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REBELIAO
ASCENSAO E QUEDA

Havia entédo gigantes na terra, mesmo depois que os filhos de Deus se uniram as filhas dos humanos e lhes geraram filhos. Séo eles os
heréis famosos dos tempos antigos.
Génesis VI: 4
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Danilo Faria, sobre desenho de Fred Carvalho.

O conceito e o texto estao registrados em nome de seus autores. As ilustragoes também pertencem
aos seus respectivos criadores. ESTE E UM PRODUTO DE DISTRIBUICAO GRATUITA. Se dostar,
divulgue. Elogios, criticas e sugestdes podem ser enviadas ao e-mail rpg@universogerminante.net.

ATENCAO:
ESTE JOGO E umA ADAPTAQAO LIVRE DA MITOLOGIA JUDAICO-CRISTA OCIDENTAL. OS AUTORES DO JOGO NAO ACREDITAM NA OCORRENCIA DE
UMA REBELIAO NO INFERNO, FILHOS DE ANJOS CAIDOS OU QUALQUER COISA PARECIDA. TAMBEM NAO E NOSSA lHTEH(;AO FAZER CRITICA OU
SATIRA AOS PRECEITOS RELIGIOSOS DE NINGUEM. O MAXIMO QUE FIZEMOS AQUI FOI UM DRAMA SIMBOLIZANDO A PROCURA POR EQUILIBRIO NA
EXISTENCIA HUMANA. PORTANTO, SEU PERSONAGEM PODE SER O FILHO DE UM ANJO QUE FUGIU DO INFERNO, MAS VOCE NAO E! SE NAO
CONSEGUE PERCEBER ESSA DIFERENCA, LARGUE O LIVRO AGORA MESMO E PROCURE AJUDA PROFISSIONAL.

Dedicatéria:
Para todas e todos que acreditaram em nés. E todas e todos que nao acreditaram: de vez em quando é necessario
despertar o ultraje num homem para que ele conclua seus sonhos.






Kansk, 3 de Julho de 1908

Meu bom amigo Anatoli,

Escrevo para ti porque o que aconteceu é de extrema importancia. Preciso de

tua total confianca e discricdo. Ha trés dias ndo durmo. O que presenciei foi t&o
maravilhoso quanto apavorante. Estava indo ao povoado tungus onde eu tenho efetuado
minha miss&o de catequizar os camponeses. De repente, um prodigio surgiu nos ceus.
O céu foi atravessado por um jato de luz, como se fosse cortado ao meio. Uma bola de
fogo iluminou todo 0 horizonte. O chdo tremeu, O céu brilhava. Todos estavam
amedrontados. Os aldedes falavam algo sobre seu deus do fogo. Eu ndo iria acreditar
nas crendices dessa gente, mas eu realmente estava atordoado com o acontecimento.
Diria para eles que era um sinal do Deus Todo-Poderoso? Nem eu sabia seu
significado. Bem, o tempo Passou e 0 assunto foi ficando apenas como motivo de
conversa esparsas. Até que um dia, quando ja dormia, um estranho barulho me
despertou. Movido por um impulso incontrolavel, sai lentamente de minha cabana e
fuiandando na direcdo dos pinheiros que a circundavam. Uma densa e gélida neblina
cobria tudo. E ouvi aquele grito horrivel, como se todo o sofrimento de uma alma
torturada pudesse ser expressa por um unico som. Me desculpe, Anatoli, se ndo
descrever a cena de forma precisa. Em meio a fumaca gelada, um vulto foi se
delineando. Um gigante, muito mais alto que eu. Com asas enormes, asas de fogo! O
fogo tambeém brilhava em seus olhos. Ele me encarou, sem expressar alegria ou tristeza,
0dio ou compaixdo. Apenas dor. Apenas revolta. E gritou mais uma vez. Oh, Deus
Misericordioso ! Comoeu queriando ter Passado por isso ! Atras dele foramsurgindo
outros. Nlem todos eram iguais. Eu pude notar que as asas de um deles era de metal, e
outro tinha asas como as de uma grande &guia. Nao falavam, mas eu sabia quem
eram. Eles eram Anjos. Desmaiei e fui encontrado na manha seguinte quase
congelado. Desde entéo, pesadelos me oprimem continuamente. N&o sei se vieram do
Céuou do Inferno. Temo que voltem.

Anatoli, entre em contato com 0 Alto Clero. A Igreja precisa estar informada.
Temo por nos, Anatoli. Temo que eles voltem. Temo que eles voltem.

Teu fiel amigo, Konstantin Efremov

Carta do padre russo Konstantin Efremov. Interceptada, a mesma pertence a colecao particular de
um Arquiduque Precursor.
Konstantin e seu amigo estdao desaparecidos desde entao.



ATRIVM: INTRODUCAO

Quando os seres humanos comegaram a multiplicar-se na terra e tiveram filhas, vendo os filhos de Deus que as filhas dos humanos
eram bonitas, escolheram para mulher as que entre elas mais lhe agradavam.
Génesis VI: 1-2

BRINCANDO DE SER DEUS

Apesar de todos os jogos, esportes e novas quinquilharias virtuais, o principal e mais apreciado passatempo do homem continua sendo
ouvir e contar histérias. Nao apenas por ser de graga (ou pelo menos, custar menos que um videogame de Ultima geragéo), mas por ter em
si algo empolgante e divertido.

O homem, como um ser social, sempre se reuniu em volta de fogueiras, em acampamentos ou mesas de bar para contar suas sagas,
tragédias e aventuras. Atualmente, quando todos achavam que a arte de contar estérias nao tinha mais facetas para revelar, uma nova
modalidade surgiu. Pessoas novamente se reuniram em volta de uma mesa, e uniram essa tradigédo primeva ao velho faz-de-conta, dando
origem a essa brincadeira de gente grande (e pequena) chamada RPG.

O RPG (Role Playing Game, ou jogo de interpretacdo), consiste em um jogo onde os participantes interpretam papéis de personagens
diversos, como barbaros destemidos, mercenérios cibernéticos ou vampiros atormentados. Ele possibilita as pessoas sentirem emocoes e
estimulos que normalmente néo sentiriam, e com um senso de realismo impressionante. As pessoas se envolvem em seus papéis, riem e
se divertem. E um jogo, mas envolve mais que sorte. Seus elementos mais intimos contam com interpretacéo e interagéo entre todos os
participantes para contar uma histéria. Os jogadores nao competem uns contra os outros para alcangarem seus objetivos (a0 menos, ndo
abertamente). Ao invés disso, se unem e cooperam para vencer (ou serem vencidos) juntos. Todos criam seus personagens e controlam
suas vidas, brincando de ser Deus.

A TEMATICA

REBELIAO fala de sagas apaixonadas e empolgantes, de personagens vibrantes e finais tragicos. Seus protagonistas, os Nefilim, sao
filhos de anjos condenados, fugitivos do Inferno, e seres humanos que nédo conseguem compreender a natureza dubia de seus herdeiros.
Sozinhos e cagados, eles devem viver entre o apogeu concedido por seus poderes quase divinos e o risco ao qual eles os conduzem. Seus
corpos, uma fuséo instével entre carne e espirito, lhes concede o dom da imortalidade, e a maldigdo do esquecimento, caso sejam
destruidos.

O objetivo principal dos personagens de REBELIAO nao é o de acumular poder ou gléria, mas o de passar entre estas duas coisas e
manter sua condigao humana, tao fragil e fugidia, e ndo ser destruido durante o caminho. Proles de anjos caidos, carregam dentro de si o
potencial para se tornarem perfeitos anjos — apessoais, frios e distantes — ou deménios poderosos — criaturas corruptas e amargas, afligidas
por sua propria crueldade.

Em suma...

REBELIAO segue a meta principal de qualquer RPG, que é divertir, mas também aspira a paixdes maiores, incitadas por histérias
épicas, que talvez, por um instante, nos déem um vislumbre da beleza fragil do conceito de humanidade.

JOGANDO...

Pouca coisa é necessaria para se jogar REBELIAO. Além deste livro, um grupo de amigos com lapis e borracha ja sao um bom comego.
Fotocopias de fichas de personagens também sao Uteis, e ao menos um dado de dez lados (chamado entre os jogadores de RPG de “d10”),
embora seja recomendavel ter uns cinco a mao. Basicamente, € isso.

Vocé também pode utilizar outros apetrechos, como pecas de vestuario, livros antigos ou incenso e velas para entrar no clima, mas isso
fica a critério de cada jogador e sua imaginacao.

O MESTRE

O Mestre é o jogador responsavel por criar e conduzir as histérias. Ele age como uma mescla entre roteirista, diretor e elenco de apoio.
E ele quem deve interpretar todos os personagens coadjuvantes e antagonistas, além de aplicar as regras para um bom desenrolar da
partida.

A primeira vista, parece ser um desafio meio assustador — afinal, um bom Mestre precisa ser conhecedor do sistema de regras (do qual
falaremos mais adiante), além de contar com criatividade e raciocinio réapido para as horas de improviso. Mas também existe muito prazer
em aceitar este desafio. Nada recompensa melhor seu trabalho que ver o fruto de sua criatividade em agao — a surpresa dos jogadores, sua
empolgacéo e interesse pela historia. E um trabalho duro, mas cedo ou tarde todos os jogadores se sentirdo tentados a mestrar.

Dicas e detalhes sobre a fungao do Mestre seréo vistos no capitulo Sermo Nostrus.

Os JOGADORES

Os jogadores desempenham o papel dos protagonistas, os personagens “principais”. Seréao eles os responséaveis pela impulsao da
trama, resolvendo desafios e solucionando mistérios. Um jogador funciona mais ou menos como o ator principal, com a diferenca de que
o personagem interpretado por ele é uma criagao sua.

Detalhes sobre a criacdo de personagens e dicas sobre interpretacéo para os jogadores podem ser vistos no capitulo Persona.



ATRIVM:. INTRODUCAO

SINGULAR OU PLURAL?

“Nefilim”, neste livro, € um nome pluralia tantum, assim
como “lapis” ou “pires”, e s6 sera usado em sua forma plural,
tanto para designar o individuo filho de anjo como sua espécie
em geral.

Vocé ja pode devolver o dicionério portugués-hebraico a
biblioteca, agora.

AS REGRAS

Sao um conjunto simples de diretrizes necessarias para o bom
andamento do jogo. Elas definem as limitagbes dos personagens,
bem como fornecem meios para que suas qualidades sejam aplica-
das. As regras serao descritas detalhadamente no capitulo Lex.

SOBRE ESTE LIVRO

Cada assunto referente ao jogo esté disposto em capitulos. Isso
facilita que determinada regra ou item seja encontrado rapidamen-
te durante as sessoes, se for necessario.

Em Mundlus, jogadores e Mestre terdo uma visao do ambiente
de REBELIAO.

Todas as diretrizes que regem a partida estdo em Lex.

As regras referentes a criagéo de personagens serao encontradas
no capitulo Persona, que trata exclusivamente deste assunto.

Veterando explica detalhadamente o processo de evolugéo dos
personagens dos jogadores.

Duvidas sobre os Manifestos e Rituais dos Nefilim podem ser
sanadas no capitulo Fascinium.

No capitulo Sermo Nostrus os Mestres encontrardo um vasto
material de referéncia para a criagédo de Sagas.

Em De Bello Nephilico hé inimigos cruéis e aliados poderosos
para compor o elenco de seu jogo.

Por Gltimo, Exemplum traz um cendrio pronto para vocé comegar
a jogar REBELIAQ, a ficticia llha de Sao Dimas.

Além do mais, todos os capitulos se encontram em uma ordem
de leitura que facilitaré a assimilagdo dos conceitos do jogo
basicamente de forma f4cil.

O MUNDO

O mundo de REBELIAO se parece com o mundo real sob véri-
os aspectos. Sao os mesmos paises, 0s mesmos povos, enfim, a
mesma cultura (bem, talvez ndo a mesma).

Mas também ha algo de diferente — um pouco de um romantis-
mo intangivel, como o que permeia as velhas tragédias, e um pouco
de decadéncia, como o inevitavel futuro amargo de uma poderosa
civilizagdo. Aqui existe, de fato, mais entre o Céu e a Terra do que
desconfia a mais sébia das filosofias, ou melhor: existe mais entre
os homens do que eles gostariam de saber.

Semideuses depostos caminham sobre a Terra com propésitos
sombrios, enquanto entes sobrenaturais tragam seus planos. O mun-
do cai em desgraca — velhos males renascem e antigas virtudes
morrem, enquanto a humanidade aponta uma arma para a propria
cabeca. Costumes de ontem se mesclam a descobertas de amanha,
numa atmosfera noir e retro-futurista.

Caminhar pelas ruas sujas deste mundo em eutanésia e respirar
seu ar cdustico s&o mais que uma mera aventura.

NEFILIM: OS PROTAGONISTAS

Os personagens que os jogadores interpretarao durante o jogo
s&o os Nefilim — um filho de anjo caido com um ser humano. Sob
muitos aspectos, eles parecem seres humanos normais. .. € € o mais
préximo que eles conseguem chegar disso. Um Nefilim é uma
combinagao singular de carne e espirito, fazendo com que seu cor-
po e alma sejam um sé. Deste modo, a destruicédo de seu corpo
erradica sua alma para sempre.

Sua incomum estrutura os dota de poderes magnificos e
variados, seus Manifestos — diversos Nefilim costumam apresentar
poderes diferentes uns dos outros. Apesar disso, alguns poderes
sédo comuns a todos, e podem servir para identificar a “espécie”,
como sua virtual imortalidade, chamada entre eles de Bachor. Um
Nefilim nunca envelhece, cessando seu amadurecimento entre vinte

e trinta anos. Além disso, seus corpos tendem a se tornar mais fortes

com o passar do tempo, e todos exibem uma espetacular capacidade

regenerativa: esta os permite até mesmo recompor partes perdidas

do corpo. Contudo, apesar de todas as vantagens oferecidas pela

sua compleicao sobrenatural, os Nefilim sao incapazes de procriar,

dependendo da agéo dos Genitores para multiplicar sua espécie.
Existem, € claro, outras desvantagens.

NO FIO DA NAVALHA

Os Nefilim sao dotados de maravilhosos poderes, que os
colocam, ao menos fisicamente, acima de toda a mortalidade. Seu
arsenal conta com magia divina, um reflexo dos poderes de seus
pais antes da Queda, e feiticos abissais, desenvolvidos por seus
genitores no Inferno. Apesar de todo este poder, um Hibrido jamais
deve tender para o bem ou para o mal. Como um malabarista na
corda bamba, eles devem ter uma visao de tudo o que os cerca,
sem jamais perder o Equilibrio.

Para eles, o Equilibrio é mais que um estado de espirito — é uma
promessa de liberdade. Enquanto se manterem equilibrados, os
Nefilim sao senhores de si, capazes de levar adiante sua precéria
vida imortal. Mas ao se entregarem a qualquer um dos lados, ao
permitirem que qualquer parte de sua heranga domine sobre a outra,
um Nefilim é entregue ao seu pior destino: a Danagao.

DANACAO

O uso excessivo dos Manifestos pode levar os Nefilim a perdigao.
Quando chega a um dos extremos do Equilibrio, o Nefilim
inevitavelmente perde controle sobre si e sua vida, passando a ser
uma marionete dos anjos ou demonios. A Ascensao transforma o
personagem em um autémato a servico de Shamaim, enquanto a
Queda o faz tornar-se uma parédia disforme de demonio. Maiores
detalhes sobre Equilibrio e Danagao podem ser vistos no capitulo
Fascinium.

As FAMILIAS

Como seus correlativos humanos, os Nefilim possuem ramos
familiares diferentes. Os Genitores (como chamam seus pais
decaidos) pertenciam a diferentes castas angelicais, o que deu origem
a diferentes Linhagens de Hibridos. Cada uma possui tradigao e
regras diferentes das outras, embora consigam conviver em paz.

Existem nove Linhagens de Nefilim, que se caracterizam por
suas normas de comportamento e poderes:

Visionérios: Taciturnos e introspectivos, filhos da mais alta casta
angelical, os Haioth Hakodesh;

Precursores: Descendentes dos Ofanim, guardiaes
do conhecimento mistico, destacam-se por sua forte
organizagao;

Paladinos: Mecenas orgulhosos e lutadores honrados, sao a prole
dos Aralim, os representantes da Poténcia angelical;

Guerrilheiros: Combativos e modistas, estes Nefilim descendem dos
Hashemalim, a tropa armada dos anjos;

HEBRAICO, LATIM E GREGO

Néo, nao estamos tentando desbancar A Paixdao de Cristo
em grau de fidelidade linglistica. Muitos termos neste livro
estardo nas citadas linguas para acrescentar um sabor exdtico
e interessante ao jogo, e nao para confundi-lo.

Se tiver daivida quanto a pronuncia de alguns termos, siga
a fonética de nosso idioma patrio. Ninguém vai te processar
por isso.

Bastardos: Revolucionérios cacados, os Bastardos tém uma rixa
interminavel com seu Genitor Sherafim;
Veneraveis: Dedicados e temidos, entregam-se de corpo e alma a
realizacao da “Obra” tragada por sua méae Malakhim;
Guardiaes: Curiosos e desconfiados, os filhos dos Elohim querem
desvendar a realidade, custe o que custar;
Primais: Simplistas e alinhados com seus instintos, os filhos dos
Beni Elohim tém como meta sobreviver;
Acdlitos: Extrovertidos e sedutores, os filhos dos Kerubim desejam
apenas sorver a vida, até sua Ultima gota.

No capitulo Persona sao dados detalhes sobre cada ramo Nefi-



REBELIAO: ASCENSAO E QUEDA

PARA ENTRAR NO CLIMA

Este é um RPG baseado liviemente na mitologia judaico-crista, e deste lado do mundo temos uma boa quantidade de material para
entrar no clima de REBELIAO.

Aliteratura sacra (em especial o Velho Testamento) aborda com riqueza de exemplos a intervengao dos anjos na histéria da humanidade
— o livro apécrifo de Enoque, em especial, dé interessantes detalhes sobre a primeira rebelido e seus participantes, assim como fala dos
Nefilim nascidos em decorréncia dela.

Os Hibridos nao sao abordados diretamente em muitas obras culturais, mas existem exemplos o bastante para dar uma amostra do
sabor de REBELIAO. Em quadrinhos, temos a HQ Hellshock, ainda em lingua inglesa, abordando as desventuras de um Nefilim & procura
de si mesmo. A trilogia Anjos Rebeldes (disponivel nas videolocadoras) tem um clima adequado e bem conduzido, e embora os anjos
presentes nos filmes estejam muito aquém do nivel de poder dos anjos neste RPG, eles ddo uma boa idéia dos prodigios que os Nefilim
podem realizar (no terceiro filme, O Ascendente, temos a participagao de um deles). Canones literarios como A Divina Comédia, de Dante
(recomendamos também a maravilhosa traducao de Malba Taham do /nferno), ou Paraiso Perdido, de Milton, s&o outras 6timas pedidas (e
quase leituras obrigatérias) para comegar a se familiarizar com a atmosfera deste jogo. O nao tdo candnico mas divertidissimo Belas
Maldicoes, de Neal Gaiman e Terry Pratchett, apesar de rasgadamente hilério, também fala sobre o filho de um anjo do inferno (e do mais
espetacular apocalipse de todos os tempos!).

Os filmes Coracéo Saténico, O Advogado do Diabo e as séries em quadrinhos Hellblazer (em especial a fase escrita por Garth Ennis,
comegcando pela saga Habitos perigosos), Hellboy (deste, tanto o filme quanto a HQ) e Preachter (também do divertido e obscuro Ennis)
sao perfeitos para retratar um mundo sob o fogo cruzado entre céu e inferno. Para quem quiser conhecer outras HQ@s de qualidade, e com
um clima muito préximo ao de REBELIAO, recomendamos as séries Sandman (em especial a saga Estacdo das Brumas), O Monstro do
Péntano — enfoque para a antolégica saga Gotico Americano, escrita pelo magistral Alan Moore —, Os Livros da Magia e quase todo o
restante editado sob o selo lertigo, da DC Comics.

Embora isso soe um tanto didético (e € essa a intengéo) uma visita a biblioteca mais préxima de sua casa pode fornecer um sem-
ntmero de fontes nao constantes nesta lista, com material o bastante para inspirar umas mil sagas de REBELIAO. Nada melhor que
aprender e crescer enquanto se diverte, e se vocé encontrar algo novo e se encantar por isso num processo iniciado por este livro, ele ja tera

mais do que cumprido sua fungao.

lim, suas motivagoes e ascendéncia.

ORGANIZACAO

Os Nefilim sdo um fenédmeno sobrenatural relativamente recen-
te e pouco numeroso, para sua infelicidade. Existentes hé cerca de
um século, ja atrairam as atencgdes de diversas organizacoes e
entidades, embora nem todas compreendam os fatos que envolvem
sua origem e natureza — o que, no fundo, é positivo, pois muitas
delas teriam poucos motivos para deixa-los vivos. Bruxos, Seitas
ocultas, pesquisadores e satanistas fazem parte do grupo de
observadores dos Nefilim, que tém motivos de sobra para ocultar
sua existéncia. A parandia de uma retaliacdo em massa e inevitavel
extingdo os levou a criar uma secretissima subcultura de ambito
internacional, que prega que cada Nefilim, a despeito da Linhagem,
tem por obrigacao contribuir para a sobrevivéncia da espécie.
Infelizmente, os escassos recursos e a distancia fisica dificultam acoes
conjuntas e em larga escala.

OSs INIMIGOS

Muitas criaturas, organizagoes e seitas teriam interesse em
destruir os Nefilim. Os motivos podem ser vérios: medo, édio,
curiosidade ou ignorancia. Seitas demoniacas poderiam ter interesse
em recruté-los para as hordas infernais, destruindo aqueles que se
recusassem. O mesmo pode ser dito a respeito dos anjos e seus
aliados. Bruxos buscariam formas de escraviza-los, enquanto
corporagOes os acorrentariam em laboratérios fechados para
descobrir seus segredos.

Além destes, qualquer outro inimigo ocasional poderia
representar perigo. Pode ser a policia, gangues ou até mesmo
comunidades ignorantes, com paus e pedras, queimando suas casas.

Os inimigos podem estar em todos os lugares, enquanto
aumenta a tensao entre os parandicos Nefilim.

Os GENITORES

Onde poderiam estar estes anjos fugitivos do Inferno? Muitos se
fazem esta pergunta. Algumas Linhagens mantém contato constante
com seus Genitores, como Precursores e Veneréveis, embora apenas
os filhos mais velhos e confiaveis saibam de seu paradeiro. Enquanto
os Acdlitos, Guerrilheiros e Primais forjam encontros ocasionais com
seus pais, os Visionérios sequer fazem idéia de onde o seu possa
estar. Existem casos bizarros, como o dos Guardiaes, que imaginam

onde eles possam estar, mas ndo os procuram, € até casos como o
dos Paladinos e Bastardos, que nutrem um terror paranéico em
encontréa-los.

Fora especulagoes e boatos, ninguém sabe onde podem estar
os Genitores. Talvez todos s6 descubramos quando for tarde demais.

O ARMAGEDDON

Marcard o inicio do fim. Sheol e Shamaim colidirao em uma
guerra que devastara a Terra. Outrora ja existira a certeza de que
Shamaim seria o vencedor do Conflito Inevitével, mas as coisas ja
néao sao bem assim. Todos os sinais e previsdes estdo confusos, e o
estranho siléncio e alienacao do Altissimo levam a crer que ele ja se
foi.

Cabe aos Nefilim se manterem equilibrados até o Juizo Final,
onde poderao unir forgas ao lado vencedor...ou morrer lutando.

CONSIDERACOES FINAIS

Como visto, REBELIAO nao trata de fabulas, mas de tragédias.
Os personagens séao seus proprios vildes e herdis a procura de um
equilibrio inalcangével.

Isso retrata mais que a condigao de uma criatura sobrenatural
tentando se passar por humana, mas de um ser humano que foi
privado de seu direito a liberdade. E assim que os Nefilim devem ser
vistos. Isto torna seu fardo mais pesado, e sua dor insuportéavel. Eles
se mantém em meio a vidas pereciveis, amando e odiando criaturas
passageiras, enquanto perduram por toda a eternidade...ou talvez
menos.

Esse é seu paradoxo.
Essa é sua vida.
Divirta-se.
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MVNDVS:
AMBIENTACAO

E Deus viu tudo quanto havia feito e achou que era muito bom.
Génesis I 31

O PALCO

Uma das coisas mais importantes num jogo de RPG é a ambientacéo.

Como o préprio nome diz, ambientacdo é o ambiente (€ claro!) em que os personagens serao colocados para viver suas aventuras. Ela
é a grande responsavel pelo clima do jogo e os jogadores agirao de acordo com isso. Quanto mais “real” for o ambiente para o jogador
mais ele entrard na pele do personagem e mais emocao e diversao virdo disto. Como mestre, vocé é o grande responsével pela
manutengao ou mudanga no clima. Ao criar o cenério e a forma com as coisas se desenham ao redor dos personagens, o mestre estara
dando aos jogadores as “regras do jogo” e seus personagens terao de interagir com o ambiente criado, consequentemente fazendo parte
dele.

Por isso, saber criar o clima é muito importante: se vocé quer (por exemplo) fazer algo muito alegre, sempre teré aventuras com
cenérios bem iluminados, coloridos e movimentados. Um ambiente soturno costuma ter suas histérias em ambientes escuros com
pouco movimento explicito, sempre com algo as sombras a se mover. Este tGltimo exemplo é mais préximo do ambiente que aconselhamos
para Rebelido.

O AMBIENTE RETRO-FUTURISTA

O ambiente que escolhemos como o que melhor se encaixa para o jogo Rebelido é aquele que chamamos de “retro-futurista” (€ claro,
vale salientar mais uma vez que o mestre tem todo o direito de criar o clima que achar melhor para as suas histérias. Nao estamos
impondo aqui uma diretriz rigida e inflexivel, apenas aconselhando uma forma de ambientagao).

Retro-futurismo é o termo usado para cendrios em que o comportamento passado, presente e futuro se mesclam. A principio o
mundo é o mesmo que o nosso, mas coisas que ja fazem parte do passado (ou serd que nao?) se unem a efeitos que s6 serao sentidos
no futuro (ou seré que nao?).

Este tipo de caracterizagédo é muito utilizada em livros, filmes, desenhos e HQs em geral. Vérios exemplos podem ser encontrados
com facilidade pelos jogadores e pelo mestre.

Teoricamente ndo hé uma delimitagéo para até onde se poderia ir. O futuro e o passado tanto podem ser bem longinquos como bem
aproximados. Pode-se assistir dinossauros da era Jurédssica vagando por cidades destruidas por armas nucleares ou gladiadores
romanos usando armas laser e bigas voadoras.

Porém, para facilitar a adaptagédo ao ambiente do jogo aconselhamos que se siga a idéia de um mundo muito parecido com o atual,
mas com pequenas mudangas fundamentais que tornam mais emocionante a vida dos personagens e consequentemente o jogo em si.
Além do mais, convenhamos que os Nefilim e sua magia ndo compactuam, de forma alguma, com dinossauros e bigas voadoras (ou
serad que sim?).

O MUNDO DE REBELIAO

O mundo retro-futurista que recomendamos para Nefilim é bem préximo do nosso mundo atual, contudo mais sombrio e
terrivelmente sem perspectivas. E um mundo em que os elementos mais negativos do passado e mais sem controle do futuro estao
presentes, e o homem se sente diminuido diante deste quadro. Neste mundo, existem rumores sobre os Nefilim, mas sem confirmacéao
oficial nenhuma (é como no nosso mundo: muitos rumores sobre Ovnis, mas oficialmente falando...). Alguns foram fotografados,
pesquisas foram feitas, todavia, nenhuma prova definitiva foi encontrada (oficialmente, é claro).

As pessoas estao meio perdidas em cidades super povoadas e decadentes, ou campos abandonados. As religides adquiriram um
poder que néo se via desde a idade média. A poluicao é assombrosa mudando até o clima do planeta e as principais culpadas disso séao
as grandes corporagdes que disputam o poder politico com a Igreja.

E um mundo decadente e qualquer observador externo perceberia que esta entrando em colapso, com seus habitantes humanos
apenas tentando sobreviver e outros nédo tdo humanos tentando algo mais...

CIDADE E CAMPO

No ambiente de REBELIAO as pessoas nas metrépoles sao desconfiadas e violentas. Os mais jovens tém tendéncia a formar
gangues de rua para tentar lutar contra o mundo que os cerca, como na cultura funk do Rio e os punks paulistas. Essas gangues estao
sempre se enfrentando e um filho de Rebelde pode perfeitamente se entender e até freqlientar uma delas (assim como um stcubo ou
incubo, ou algum agente de corporacao, do governo, da Igreja ou de alguma seita qualquer).

Essas gangues controlam a noite nas cidades, principalmente em lugares mais perigosos como favelas, centros comerciais e
financeiros (que vivem abandonados a noite), o cais do porto, zonas de baixo meretricio, etc.

Elas costumam guerrear mais entre si, contudo podem as vezes surpreender com algum ato inovador como um atentado terrorista
(com fins politicos ou nédo) ou uma unido das gangues em prol de um objetivo comum. Quando isso acontece é quase certo que alguém
(ou algo) esteja manipulando por trés das cortinas.

Os mais velhos tém uma tendéncia a se tornarem muito ligados a uma causa (geralmente religiosa) que podem chegar ao extremo
do fanatismo. Esta é uma tendéncia muito comum em sociedades onde existe a idéia generalizada de que tudo estéd desabando ao seu
redor.
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REBELIAO:

Nas cidades grandes arranha-céus de aco e vidro dividem seu
espago com barracos miseréveis e prédios antigos que estao mal
conservados e trazem gérgulas em suas fachadas. Os automéveis
podem ser possantes Ferraris (raros) ou velhos Buicks da década de
quarenta (mais comuns), com todos os intermediéarios desfilando
juntos.

Em resumo, os Nefilim vivem numa “mistura” entre a época dos
gangsters, a atual, e a de um futuro préximo.

Nestas metrépoles o poder da Igreja é grande, mas nao tanto
quanto no campo, onde seu poder é quase universal.

Nas cidades o dominio da Igreja é repartido com o das grandes
corporagdes que mantém o poder econdmico e controlam grande
parte da midia. E claro que Igreja também tem seus canais de
comunicacao em massa, mas a grande maioria estd nas maos dos
empresarios.

Aterceira forca a “guiar” a populacao sao as seitas religiosas que
pipocam pelas cidades. Elas sao muitas e seguem preceitos diferentes.
Algumas sao satanistas, outras veneram os Anjos e outras sao antigas
religides que ressuscitaram. A pior de todas essas seitas € a dos
“Adoradores da Lua Negra”, que esté ligada — segundo seus préprios
seguidores — a um Demoénio que vive fisicamente na Terra, a quem
eles chamam de Desespero. Existem outras seitas muito poderosas,
porém sua influéncia € menor que a dos Adoradores.

A forca existente nessas seitas € o fanatismo. Sem um controle
maior da midia (apesar dos rumores de que uma ou outra poderia
estar prestes a comprar um grande grupo empresarial na area de
comunicagdes) eles recorrem a dedicacao cega de seus afiliados e a
propaganda boca a boca para se espalharem.

Existem, é claro, as pessoas mais equilibradas e aquelas que ndo
se envolvem com essas forgas, todavia, uma minoria barulhenta faz
mais estragos que uma maioria silenciosa...

As cidades sao superpovoadas, o que acarreta um aumento no
indice de criminalidade, diminui¢do no nivel de vida da populagao
em geral e piora nos servigos publicos (policia, hospitais, bombeiros,
etc...).

A criminalidade vai desde crimes mais “simples” como um homem
que rouba por comida até os mais organizados, como tréfico de
drogas, exploracao da prostituicao e pirataria na informatica.

O mercado negro corre solto. H4 um derrame enorme de dinheiro
correndo por fora do comércio legal. Apesar da Igreja e das
corporagdes lutarem muito contra o mercado negro, as seitas dao
um grande apoio a ele.

Com tudo isto, é extremamente comum o uso de armas de fogo.
O crescimento do armamento da populacdo é alarmante,
praticamente todo mundo tém alguma arma mais “portétil”. Certas
gangues, nao se sabe como, carregam até armamento mais pesado...
Este crescimento bélico é percebido por vérios misticos que
consideram isto um dos sinais do apocalipse.

O nivel de vida é baixo e a diferenga entre ricos e pobres é grande.
Muitos mendigos andam pelas ruas, e as favelas estao enormes. A
especulacao imobilidria obriga muita gente a dormir na rua e a
taxa de desemprego € alta, criando um exército de trabalhadores
informais.

Os servigos publicos ndo sdo muito bons. O governo que sempre
é controlado pela Igreja, pelas corporagdes ou pelos dois, nunca tém
verbas o suficiente para esses servicos funcionarem satisfatoriamente.
A corrupcéo anda solta. As ruas sdo sujas e mal iluminadas.

A superpopulacdo das metrépoles é provocada em grande parte
pelas pessoas que fogem da miséria dos campos. As cidades pequenas
do interior sofrem um grande dominio da Igreja e tém sempre uma
populagao muito fechada, que nao gosta de estranhos e geralmente
ligada a quem os domina com um fanatismo geral.

Existem povoados dependentes de empresas e outros dominados
por alguma seita, mas no geral, o interior € dominado pela Igreja.

Com o fraco apoio que o governo dé, o campo nao consegue
produzir o suficiente para ajudar a melhorar a economia, seja local
ou nacional, aumentando assim a miséria.

A NATUREZA

A natureza em REBELIAO esta ameacada. As florestas estéo
sendo invadidas e o mares poluidos. Os rios estao saturados de sujeira
e aqueles que passam pelas metrépoles estao intteis. O clima foi
terrivelmente afetado, e os dias em geral sao nebulosos e cinzentos.
Contudo, ocorrem sempre mudangas bruscas no tempo: vocé pode

ASCENSAO E QUEDA

estar andando na rua com um sol fortissimo sobre vocé para —
menos de uma hora depois — estar debaixo de um temporal, ou
sair de manhé coberto de casacos por causa do frio e por volta das
dez horas estar suando pelas ruas. Entretanto, normalmente, o
clima é fechado.

Aconselhamos a vocé que coloque o tempo de acordo com o
momento emocional que passa a aventura, isto ajuda os jogadores a
entrar no clima. As vezes, vocé pode inverter uma situagdo pegando
os jogadores de surpresa: se eles estao (inconscientemente, € claro)
acostumados com o momento de descontracdo ou romantismo
quando a noite esté bela e estrelada, vocé pode inverter e surpreender
com um violento ataque, ou fazer com que aquela bela mulher com
quem o personagem se envolveu num momento romantico, se revele
uma sUcubo. Isto vai ampliar o choque dos jogadores que
instintivamente associavam um clima a uma emocgéo, vai também
servir de lembrete de que eles nunca sabem aonde estdo pisando.

UMA SOCIEDADE DECADENTE

Nos hébitos e costumes da sociedade é que vemos com mais
clareza o aspecto retro-futurista. A tecnologia esta avangada até um
ponto um pouco além do nosso patamar atual. Todavia, sob outros
angulos, a sociedade esté atrasada.

A maioria das pessoas s&o religiosas, algumas fanéticas. A Internet
é comumente usada. Todos tém CDs de rock (é a musica que melhor
representa a revolta com a situagao e o desejo de mudar isto), mas
muitos shows com orquestras sinfénicas sao populares; alguns
gratuitos para alegrar o povo (a musica classica e instrumental € uma
forma de saudosismo e representa bem o medo nos dias atuais).

Os politicos sdo dominados pela Igreja ou corporacdes, alguns
pelas seitas. Geralmente o cardeal tem mais poder nos bastidores
que o prefeito. Poucos politicos sao honestos e incorruptiveis. A
corrupgéao, por sinal, € muito comum em todos os niveis, mas
geralmente se é descoberta, é punida com rigor pois a Igreja nao
pretende deixar que este tipo de mal se espalhe pelo mundo. Na
verdade, ela acredita (e com alguma razéo) que grande parte da culpa
deste mundo corrupto em que vivem vém dos “filhos dos Rebeldes”.

E necessario notar que a Igreja tem toda esta influéncia entre os
paises do ocidente, pois em lugares como o oriente médio e Africaa
religidfo dominante é o Islamismo, e em lugares como a Asia e Extremo
Oriente, as reinantes sao o budismo e o Hinduismo.

Com a faléncia dos servigos publicos existem muitos mendigos e
doentes pelas ruas sujas. O desempredo torna vérios chefes de familia
fanéticos religiosos e/ou criminosos e seus filhos ou se unem as
gangues, ou se drogam, ou se prostituem (ou os trés!).

Compondo um clima de um aspecto propositadamente cinzento,
as pessoas costumam usar roupas mais sébrias, em tons escuros,
geralmente casacos de la e blazers.

Em resumo o que imaginamos é uma sociedade decadente,
com seus soturnos prédios géticos e velozes computadores. E
extremamente importante a capacidade do mestre em conseguir criar
a ambientagao adequada. Na verdade, ele € quem vai criar o cenério
podendo acrescentar, modificar ou anular o que achar necessério
para a sua saga. Apenas gostariamos de aconselhar que procure ter
uma nogéao do ambiente em que personagens vao atuar e dé a eles
as nogoes necessarias também.

UM Pouco DE HISTORIA

Agora, esté na hora de saber um pouco do que ocorreu na histéria
do mundo com o surgimento dos Nefilim.

No ano de 1908, na regiao de Tunguska (Sibéria), ocorreu uma
grande explosao na atmosfera terrestre. O tremor da onda de choque
foi sentida em Londres, segundo alguns aldedes de uma tribo situada
a 50 km do local “a noite virou dia”. Até hoje, cientistas de vérias
especialidades tentam encontrar uma explicacéo para o fato. Entre
elas temos a queda de um meteorito, de um cometa, o contato com
um mini buraco negro, um pedaco de antimatéria, discos voadores,
etc...

Ninguém pensou em uma segunda rebeliao infernal.

Em um tempo em que a Humanidade era jovem, hordas celestes
se entregavam a um combate que nenhum dos dois lados jamais
esquecerd. De um lado estavam Anjos insatisfeitos com a velha Ordem
— eles odiavam, temiam ou simplesmente nutriam um enorme desejo
pela Humanidade. Do outro lado se encontravam as tropas leais ao
Criador, que exigia que o Status Quo fosse mantido.
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MVNDVS

Houve guerra no Céu, e os rebeldes foram vencidos.

Expulsos de seu lar, por eles chamado Shamaim, o Paraiso, os
Rebeldes perderam sua Graga e seu poder, sendo exilados em um
local infecto e desprovido de Luz, por eles chamado Sheol, e por nés
chamado de Inferno. Criaturas pragméticas e irremediavelmente
acostumadas a ordem, os Anjos caidos se organizaram em uma escala
de hierarquia e poder ap6s disputas e derramamento de sangue. Isso
garantiu que o mais poderoso tomasse o trono infernal... mas nao
garantiu que todos ficassem satisfeitos. Orgulhosos e cheios de inveja,
cada Rebelde desejava para si a coroa do Sheol.

Nao demorou muito para que novamente rebeldes desafiassem
a ordem estabelecida.

Sathanael, Senhor de todo o Sheol, conheceu as conseqiiéncias
de uma revolta como a que ele préprio deu inicio quando ainda era
um principe Arc’Anjo, mas com uma diferenca: desta vez, efe era o
desafiado.

Os rebeldes uniram forgas de um lado, enquanto os leais ao
Satanicum Dominium se ordanizavam do outro...

Houve guerra no Inferno. E mais uma vez os rebeldes foram
vencidos.

Encurralados por toda a horda de Sathanael, eles tinham apenas
uma opgao: lutar. E foi o que fizeram — lutaram com toda a sua forga,
vencendo muitos de seus pares e derrubando muitos lacaios do
inimigo, porém, sem chances de salvagéo.

Tudo parecia estar perdido, quando algo aconteceu. No momento
mais decisivo da batalha, uma onda de energia mistica (que alguns
acreditam ser de Deus, outros de Sathanael e alguns outros numa
energia residual da batalha em si) abriu um portal dimensional para a
Terra, mais precisamente na Sibéria, provocando o surgimento no
nosso mundo — em forma fisica— de um Baalim, alguns Demoénios
menores, elementais corrompidos... e alguns dos Anjos caidos
rebeldes. Estes “descaidos” perceberam que, de repente, estavam
na pior situagao de toda a Criagao. Nao importava o lado (Céu ou
Inferno) que viesse a ganhar a “Batalha Inevitavel” (Armageddon),
este lado seria seu inimigo jurado e assim que se livrasse do principal
inimigo voltariam toda a sua firia para os poucos Anjos que
caminhavam sobre a Terra.

Contudo, estes Anjos notaram que a Terra tornou-se seu local de
poder. Enquanto o Shamaim era o local de poder dos Anjos e outras
criaturas celestes; o Sheol dos Anjos caidos, Demoénios e outras
criaturas abissais; a Terra (Adamah) se tornou a dos rebeldes
derrotados. O porqué disto ainda é discutido por poucos misticos e
estudiosos que sabem ou desconfiam da existéncia de algo a mais no
mundo. Assim como acontece com os Anjos e Demonios, pode-se
apenas destruir a forma fisica dos “Rebeldes”, com seu espirito
retornando a sua dimenséo de origem. No caso destes Ultimos isto
significava voltar ao Inferno, que os espera ansiosamente...

O fato de nosso mundo ter se tornado o local de poder dos
derrotados permite que estes existam na forma fisica indefinidamente
aqui; Anjos e Demonios nao conseguem fazer isso e esta vantagem é
explorada ao méaximo pelos exilados.

Para que um Anjo ou Deménio que ndo tenha passado pela Fenda
possa se manifestar na Terra é necesséaria uma convocagao e os
sacrificios devidos. Mesmo assim, sua presenca aqui seria apenas
temporéria, dependendo do tipo e da qualidade do sacrificio.

Contudo, qualquer que seja 0 motivo, isto deu aqueles rebeldes
duplamente derrotados algo novo em milénios.

Deu a eles esperanca.

Por algum tempo eles vagaram (ou planejaram) até que
comegcaram a gerar seus filhos, os Nefilim, cada qual com objetivos
proprios.

Estes filhos se dividiram em nove linhagens, cada uma
representando os aspectos aos quais seus pais estavam relacionados.
Apesar dos objetivos, modo de ver o mundo e destinos diferentes, as
linhagens nédo se odeiam ou lutam abertamente entre si... sabem que
a sobrevivéncia deles esta acima disso.

Os genitores podem assumir qualquer forma, porém eles sempre
trazem um sinal em forma de cruz invertida que permitiria a outros
identifica-los. Essa capacidade de se disfarcar tao bem facilitou a
criagao de tantos filhos ao redor do mundo (imagine como deve ser
dificil um mortal resistir a sedugéo de um Anjo). Contudo, ao assumir
sua verdadeira forma eles carregam asas que delatam seu verdadeiro
posto nas hostes a que ja pertenceram ( para maiores detalhes, ver o
capitulo “Elenco”).

Existem nove linhagens de Nefilim e seus Genitores seriam os

. AMBIENTACAO

seguintes:

Haioth Hagodesh: Os mais velhos na hierarquia celestial, tém
apenas um representante na Terra e seus filhos séo os altruistas
chamados Visionérios. Suas asas s&o de relampagos.

Ofanim: A segunda linhagem na cadeia hierarquica tem quatro
representantes. Seus filhos séo os aristocraticos conhecidos como
Precursores. Suas asas sao a noite.

Aralim: Nao se sabe qual dos trés Anjos (talvez quatro) que
atravessaram a fenda fez filhos. Estes sdo os honrados Paladinos.
Suas asas sao feitas de névoa.

Hashemalim: Os Anjos guerreiros passaram seu legado
aos combativos Guerrilheiros. Suas asas sao de metal.

Sherafim: O Anjo traidor que destruiu seus irmaos alega ser o
Gnico genitor dos rebeldes Bastardos. Suas asas sao de fogo.

Malakhim: Dos oito existentes, apenas um vaga pela Terra, numa
forma feminina. Os misteriosos Veneraveis sao seus filhos. Suas asas
sao de cristal.

Elohim: Ligados as plantas, os Anjos desta classe geraram os
desconfiadissimos Guardiaes. As asas destes anjos sdo como
folhagens.

Beni Elohim: Tais Anjos animalescos marcaram seus filhos, os
radicalmente simplistas conhecidos como Primais. Suas asas sao de
penas.

Kerubim: Os Ultimos e ndo menos poderosos Anjos criaram os

extrovertidos Acdlitos. Suas asas sao de luz.
As asas sao as marcas que identificam os Genitores ao mostrar seu
lado celeste ou “divino”. Revelando-se em seu aspecto infernal,
personificages mais aterrorizantes destas aparecem feitas da mesma
matéria (cristal, fogo, etc...), sé que “corrompidas”, muitas vezes em
forma de asas de dragdo, acompanhando outras modificagoes
terriveis que ocorrem em todo o corpo.

CONSEQUENCIAS

O surgimento dos “Filhos dos Rebeldes” provocou mudangas
profundas no mundo. A principio elas nao foram notadas, porém
com o passar do tempo as coisas foram se radicalizando até chegar
neste ponto desesperador que temos hoje.

Muitos séo os rumores de que a lenda dos “Reis do mundo” seria
uma histéria sobre os Nefilim e sua manipulagao nela. Como quase
ninguém (entre os ja poucos que sabem da existéncia deles) conhece
a verdade sobre sua origem; isto é razoavelmente aceito.

AS RELIGIOES

E dito, por exemplo, que uma certa aparigao ocorrida na Europa
no inicio do século, na verdade seria um Anjo rebelde que teria feito
trés “revelacoes”. Seus objetivos seriam bem obscuros, com duas
delas j& tendo se cumprido (todas catastréficas) e a terceira revelagao
que a Igreja guarda para si € muito pior e mais assustadora do que
uma terceira guerra mundial...

Algreja sofreu uma grave reforma ao perceber que seres filhos
de Anjos caidos caminhavam sobre a Terra e mostravam poderes
crescentes (tanto a nivel mundano como mistico) e comecou uma
propaganda grandiosa para aumentar seu poder sobre as massas.
Esta reforma comecou na década de 50 e obteve um resultado
espetacular. Foi nesta época que se langou um documento chamado
“De Capitis Tutis” em que a Instituicéo percebeu a necessidade de se
guiar de forma mais firme a humanidade. Na verdade, dentro do
Clero existe a suspeita de que existiu uma manipulacao grande para
facilitar este fato.

A Igreja sabe bastante sobre os Nefilim: provavelmente é a
organizacao que melhor conhece sobre eles neste mundo e ha um
especial rancor da Igreja para com os Veneraveis. Os motivos sao
mantidos em segredo tanto pelo Clero, como pelos membros mais
proeminentes da linhagem que poderiam vir a dar uma resposta
satisfatoria para isso.

Contudo, para cada agdo ocorre uma reagéo, o fortalecimento
das grandes religides pelo mundo afora (pois, coincidentemente, o
Islamismo, o Budismo e o Hinduismo cresceram na mesma proporgao
fora do Ocidente) resultaram no surgimento de vérias seitas menores
e no reflorescimento de religides dadas como mortas.

Além disso, todo este movimento mistico que vem desde o fim
do século ultimo vem influenciando os Visionarios.
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TECNOLOGIA E DECADENCIA

A linhagem dos Precursores logo assumiu sua tendéncia para a
geréncia de negocios e manipulagdo das massas. Descobertas
espetaculares (como os computadores e o sistema de comunicagao
via satélite) foram rapidamente feitas, assumidas e/ou controladas
por eles.

Este aumento na capacidade industrial ajudou e muito na piora
da situacao da natureza. O fato dos Bastardos surgirem e nao se
importarem muito com suas responsabilidades ligadas aos elementais
(na verdade, os préprios elementais ndo confiam neles) sé agravou a
situagao.

Ao ver que os Bastardos nao se mexiam para mudar a tragica
situacdo da natureza, Guardides e Primais foram influenciados pelo
movimento ecoldgico da década de setenta, que acabou resultando
em um grandioso fracasso.

OUTROS DETALHES

Os Guerrilheiros, como seria de se esperar, acompanham o
modismo que predominar, seguindo a(s) tendéncia(s) que se
apresentar(em) no momento.

Muitas das guerras ocorridas no ultimo século atrairam (e ainda
atraem) a presencga de Paladinos e Guerrilheiros no seu meio.

Em geral, este tipo de mundo se deve ao surgimento dos Nefilim
na face da Terra. Um mundo bem piorado e triste, com pouca
perspectiva de um futuro melhor. Talvez esse seja o maior defeito de
ser um Nefilim: a incapacidade de perceber o rumo que as coisas
estao tomando.

O MICROCOSMO NEFILIM

Apesar de ser uma raga relativamente nova na escala césmica
dos acontecimentos, os Nefilim desenvolveram uma subcultura
prépria que os identifica e difere do resto da Criagédo. As diferengas
de ideologias e do modo de ver o mundo que possam existir de uma
linhagem para outra é imediatamente posta de lado quando se
descobre que a sobrevivéncia de todos os “filhos dos Rebeldes”
depende basicamente de sua uniao.

Além disso existe o racismo. Todo Nefilim carrega consigo uma
consciéncia muito plena de que n&do é humano - apenas aparenta ser.
E a grande maioria se considera superior aos humanos devido aos
seus poderes e sua imortalidade.

Outro fator que contribui para a xenofobia dos Nefilim é que os
humanos, pelos seus atos, podem decidir o destino de suas almas.
Esta inveja da liberdade humana sobre o destino de sua alma torna-
se outra desculpa indireta para a discriminagéo.

E, finalmente, existe o Medo.

A superioridade numérica da raga humana € evidente; numa
batalha aberta os Nefilim seriam inevitavelmente massacrados mesmo
com todos os seus poderes. Bastaria que um sé descobrisse a forma
de mata-los e ai...

Portanto, este lado “racista” se torna uma caracteristica marcante
dentre muitos deles. Este “racismo” pode ser bem explicito (como é
comum entre os Precursores e Primais), discreto e manipulativo (como
dos Veneraveis e Paladinos) e mesmo parecer que nao existe (assim
mostram os Acdlitos, Bastardos e Visionérios). Alids, um termo que
comumente € usado pelos Nefilim mais extremistas para se referirem
araga humana é “carne podre”.

Como resultado desses fatores, os Nefilim foram criando no
decorrer dos anos seus proprios rituais e lendas. Apesar das linhagens
terem suas formas de lidar com assuntos como hierarquia e
organizagao, existem certos procedimentos e costumes comum a
todos.

CONGREGACOES

Em resposta a necessidade de um maior intercambio, os Nefilim
comegaram a se reunir em pequenos grupos regionais chamados
Congregacoes. Elas costumam ser formadas por um nimero pequeno
de Nefilim, geralmente uns quatro ou cinco, embora isso néo seja
um padrao obrigatério. Os integrantes possuem origem diversificada
— nunca foi vista uma Congregacéao formada por individuos de uma
unica Linhagem. A lealdade é a principal regra: todos devem ser
confidveis, ao menos a certo nivel. Embora ninguém deva obediéncia
a ninguém, é comum que o membro mais velho, ou mais

ASCENSAO E QUEDA

experimentado, funcione como uma espécie de “conselheiro”. Todos
os outros Hibridos o ouvirao, mesmo que néo concordem com ele, e
o respeitarao apenas na devida medida que forem respeitados. Se
houverem recursos disponiveis, serao geridos por ele, ao menos
enquanto for da conveniéncia de todos. Néo é raro o mais velho abrir
mao do papel de Conselheiro para que um Visionério ocupe essa
posigao, tendo em vista a natural tendéncia que os componentes
desta linhagem tém para unir seus primos. Obviamente nem sempre
esta € a solucao mais feliz, j& que uma tendéncia a uniao néo implica
necessariamente em capacidade de lideranca.

Cada cidade raramente abriga mais que uma Congregacéo, e
isso quando elas existem. As Congregagoes costumam empreender
encontros sempre que possivel, o0 que vem criando uma rede de
comunicagao inconstante, porém eficiente. A ligagao de cada membro
com sua respectiva Linhagem também diversifica o leque de
influéncias, mesmo que o mais préximo individuo esteja a quilometros.

Atualmente, as Linhagens com maior disponibilidade de recursos
e organizagao, como os Veneraveis, Acdlitos e Precursores, estao
investindo seus empreendimentos em redes de comunicagao mais
modernas e dindmicas, inclusive da Internet.

INICIANDO VIDA NOVA

A imortalidade dos filhos de Rebeldes criam alguns problemas
sérios. Porque todos a sua volta envelhecem e ele ndo? Como ele
escapou apesar de ter tomado oito tiros a queima-roupa? Estas e
outras perguntas que podem ocorrer devido as peculiaridades que
carregam podem se tornar enormes transtornos na vida de toda a
subcultura de uma cidade.

Para superar estes contratempos, mecanismos especiais sao
criados pela Congregacgéo. As vezes, é extremamente doloroso para
um Nefilim simular sua morte e se mudar para outro lugar. Entretanto,
ser descoberto pela Igreja seria algo muito pior com certeza.

Durante algum tempo a maquiagem ajuda, mas cedo ou tarde a
Congregacao deve entrar em agao. E claro que a Congregagao que
recebe o novo elemento ajuda em tudo que pode para a sua
adaptacao. Neste tipo de ajuda os Precursores sdo muito eficazes.

Outro elemento importante para todos os Nefilim é aquilo que se
convencionou chamar de “tempo de aprendizado”.

Cada vez que um Nefilim desperta (entende-se por despertar o
momento em que ele comega a ter os sonhos com seu Genitor, que
lhe conta quem é), o Anjo rebelde responsavel por seu prodigioso
nascimento aparece para os Nefilim mais préximos dele (nao raro
um s6) e lhes incumbe de seu aprendizado. Estes filhos de Rebeldes
passam a ser diretamente responséveis em tutelar o novato,
ensinando-lhe a identificar e enfrentar todos os perigos e dificuldades
pelas quais sua espécie costuma passar. Além disso cabe ao Nefilim
mais experiente ensinar-lhe as responsabilidades e costumes de sua
raga. Devido ao grande efeito dos sonhos em seu subconsciente,
alguns dos novatos Nefilim acabam desenvolvendo um conhecimento
de forma quase instintiva de muitos dos costumes preconizados.

Se houver entre seus tutores alguém da mesma linhagem do
novato, seré encarregado de lhe passar todos os costumes, tradigoes
e modo de agir dela. Se nao, alguém apareceré cedo ou tarde para
isso ainda que nédo tenha de necessariamente tornar-se um tutor
também.

Este “tempo de aprendizado” pode durar semanas, meses ou
anos, sendo isto determinado pelas mais variadas circunstancias. E
importante frisar que o assim chamado “tempo de aprendizado” nao
passa de uma mera designagéo genérica, utilizada de maneira informal
pelos membros de todas as linhagens no ambito familiar de suas
Congregagdes. Quando os Nefilim estdo entre seus irméos de
linhagem outros nomes surgem. Por exemplo, a linhagem dos
Bastardos costuma chamar a este periodo de “Infancia Inocente”,
enquanto os Primais a denominam de “Fase de Cria”. Da mesma
forma os Acélitos preferem referir-se a tutela com o nome tipicamente
“acolito” de ‘Jardim da Infancia”!

MANIPULACAO

Os Nefilim sabem que estao na mais delicada situagéao de toda
a Criacdo. Sua Ultima esperanga coletiva é a sobrevivéncia até o
Armageddon para ou se aliar ao lado que eles julgarem que vencera
a batalha do Juizo Final, ou esperar o lado vencedor (porém
enfraquecido) e entéo atacar.

Eles sabem também que os dois lados querem destrui-los ou
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As LEIS

Embora seja jovem e desorganizada, a subcultura Nefilim conta com algumas leis que precisam ser respeitadas por todos. Na
verdade, néo se tratam de leis num sentido literal ou formal, mas de cédigos comportamentais que acabaram se impondo por tornar
suas vidas mais faceis. Sao elas:

Dedicagéo e lealdade acima de tudo.

A despeito de qualquer diferenga ou rixa pessoal, um Nefilim sabe que deve e precisa tolerar os outros e até mesmo ajuda-los, se for
o caso. A destruigdo de um primo ou irméo sé pode ser relevada em casos de preservagao da espécie como um todo. Um Nefilim que
mate outro, ou demonstre uma clara omissédo de socorro, costuma ser punido severamente.

Respeito as Entidades.

“Entidades” seria o termo usado pelos Nefilim para designar um Anjo, Demoénio ou qualquer criatura sobrenatural de grande poder.
Por razdes de ordem mistica, as diversas Entidades, sejam do Sheol como do Shamaim, séo proibida de matar deliberadamente um
Nefilim. Isso s6 pode ocorrer em casos de ofensa pessoal grave ou postura hostil. Neste caso, qualquer Hibrido que compre uma briga
com um deles pode se ver sozinho, pois oferecer-se a morte, mesmo que por estupidez, é para os Nefilim um crime téo grave quanto
matar um irmao.

Siléncio.

Discricdo é importante e muito valorizada na pequena sociedade Nefilim. Quanto menos se expor para os homens ou para as
Entidades, mais garantias um Nefilim tem de sobreviver. Denunciar-se ou a outro Hibrido, mesmo que por acidente, é um motivo de
grande vergonha.

Embora seja pequeno e simples, este conjunto de normas costuma ser severamente respeitado pelos Nefilim. Ocasionais desobediéncias
sao raras, e geralmente partem dos individuos mais jovens e inexperientes. Geralmente, as Congregacdes punem transgressoes de
forma imediata, através de um pequeno julgamento informal, onde bastam apenas testemunhas do crime e o acusado.

Um dos problemas em relacao a manutencéo da ordem é que o distanciamento e a desorganizacao da espécie acabam atrapalhando
as tentativas de punicéo aos infratores. Nao existe uma vigilancia rigorosa o bastante para que os transgressores se sintam intimidados,
e a propria filosofia Nefilim ¢ um impedimento para uma sociedade rigida e normatizada. Por isso, a retaliagdo aos infratores da lei
costuma variar muito, dependendo muito dos interesses e objetivos de cada Congregagéo ou mesmo Linhagem. A morte costuma ser
uma punicdo incomum e rarissima, pois afinal de contas todos sabem das lendas que envolvem tal destruicao, e além do mais, um
nimero exagerado de execugdes acabaria levando a uma redugéo excessivamente perigosa da populagdo Hibrida, que ja é muito
pequena. Apenas os crimes mais hediondos costumam merecer a morte, e mesmo assim em situacdes muito especificas. Uma punicao
comum (e um Nefilim certamente sabera como ¢é eficiente) passa a ser o Exilio — o criminoso simplesmente passa a ser ignorado por seus
pares. Isso pode parecer uma punicdo amena, mas em um grupo tao pequeno e perseguido como o deles, a alienacdo pode até mesmo
levar a destruicao. Geralmente, a Congregacao cuida, a disténcia, para que o exilado ndo corra riscos muito grandes, mas qualquer
outro auxilio menos urgente lhe é negado. De qualquer forma, os meios de punicao também podem variar conforme as Linhagens, mas

estes s@o casos raros e especificos demais para serem citados.

arregimenta-los - o que € no fundo a mesma coisa. Se eles
ascenderem se tornarao seres sem vontade prépria e sem alma,
existindo apenas como autématos sem vida. Se cairem, se tornarao
escravos do caos e da loucura, vivendo em eterno tormento.

Céu e Inferno lhes sorriem, mas seus sorrisos sao sinistros...

O problema é manterem-se discretos. Se os humanos
descobrirem e admitirem suas existéncias, serd dado um largo passo
em direcdo do Armageddon (talvez o Ultimo, desencadeando a guerra
final) e o nimero de Nefilim existentes néo sobreviveria a um conflito
agora.

E entdo comeca a manipulagao.

A Terra se tornou um palco muito importante no jogo de
influéncias entre Anjos e Demonios, mas eles também nao desejam
um Armageddon agora. Destruir ou arregimentar os Nefilim é uma
importante estratégia de reforco para quando a “Batalha Inevitavel”
chegar.

E como podem conseguir isto? For¢ando os filhos dos Caidos a
atingir um ponto crucial em que sua ascensao (subida ao Shamaim,
tornando-se autémato) ou queda (descida ao Sheol, com a mente
dominada pela loucura) seja definitiva.

A associacdo é ébvia: os Anjos tentam conduzi-los a gloriosa
Ascenséo, enquanto os Demonios tentam fazé-los descer a seus
instintos mais baixos e abissais, rumo a Queda.

Por isso, constantemente Anjos e Deménios estardo manipulando
situagdes e resultados a fim de obrigar os Nefilim a atuarem de acordo
com suas conveniéncias, como numa espécie de jogo de xadrez.

Os personagens nem sempre saberao quem os manipula
realmente e raramente perceberao qual é o objetivo verdadeiro por
trés de tudo, distinguindo apenas seus efeitos mais imediatos (destruir
uma sociedade secreta que adore Anjos, por exemplo).

MOTIVACOES

Os Nefilim lutam constantemente com quatro finalidades:
sobreviver, multiplicar-se, manter o equilibrio e evitar o Armageddon
hoje.

Sobrevivéncia: a luta pela sobrevivéncia é inerente a todo ser vivo e os
Nefilim nédo sao diferentes; principalmente porque eles sabem que
sua morte significa a ndo-existéncia, ou seja, ndo sobra nem o espirito,

pois o corpo do Nefilim € seu espirito. Ele simplesmente deixa de
existir como um todo e sua energia se dispersa.

Manutencao do Equilibrio: os Nefilim lutam constantemente para que
seus atos néo tornem sua ascensao ou queda inevitaveis. Um rigido
controle destes mesmos atos e agbes se torna algo de fundamental
importancia para que o equilibrio seja mantido e eles possam
esperar a chegada do Armageddon (na hora certa, é 6bvio!). Mas
existem alguns problemas: um deles é que todo Nefilim carrega
consigo poderes herdados de seus pais (uns celestiais, outros
abissais) e o uso indiscriminado deles pode acarretar na perda do
equilibrio. O paradoxo é que quanto mais poderes um Nefilim tiver,
maior a sua chance de sobreviver até a “a Batalha Inevitavel”.
Como se pode ver, a manutenc¢éo do equilibrio é o maior desafio de
um Nefilim e seu maior ponto fraco, o seu “calcanhar de Aquiles”.
Evitar o Armageddon: apesar da maioria dos Nefilim, Anjos, Genitores
e Demoénios desejar evitar o Armageddon agora, existe uma minoria
em cada um desses grupos que acha que seu lado esté pronto para
vencer a Batalha Inevitdvel neste momento. Na verdade, h& aqueles
que acham que se a batalha ocorrer agora a vitéria é certa e se der
tempo as fileiras inimigas de se ajustarem, a derrota vira depois.
Com a Segunda Rebeliao e conseqliente chegada dos Nefilim o que
parecia ja ajustado e definido desabou numa desordem caética. Os
Anjos que achavam que a vitéria era inevitavel perceberam o
surgimento de um novo e inesperado elemento e se assustaram. A
mesma coisa aconteceu no Inferno, pois eles criavam um plano para
suplantar as profecias que indicavam a vitéria das hordas celestiais.
Ha de existir aqueles que acreditam que tudo isto € um plano do
Onividente, Onipresente e Onipotente Deus, que — ao permitir o
surgimento dos Nefilim — estava apenas dando mais um passo no
seu grande plano. Isto faz com que os Anjos nao os eliminem direto,
porque poderiam com isso provocar a ira do Criador.

Existem também os que acham que a Segunda Rebeliao e os
filhos dos Caidos sejam parte do plano de Sathanael para ludibriar as
profecias e vencer a batalha final. Isto faz com que os Demonios
maiores, assim como os Anjos, ndo tentem eliminar os Nefilim
definitivamente, pois incorreriam na ira do senhor do Sheol.

O resultado de todas estas possibilidades é a idéia comum de
que um Nefilim s6 pode ser diretamente destruido por um Anjo ou
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Demo6nio em caso de ofensa pessoal grave ou defesa prépria. E
claro que isto ndo impede que eles continuem manipulando para
que a situagao chegue a este ponto...

Todavia também existem aqueles que véem na chegada dos
Caidos e seus filhos um sinal de que o Juizo Final esté prestes a
ocorrer e deverao fazer de tudo para que isto aconteca atuando de
vérias formas:

através de seitas que espalhardo o Caos e a Discérdia e tentarao
matar todos os Nefilim.

provocando situagdes nas quais um Anjo entre em conflito
direto com um Demonio ou um Anjo Caido, ou mesmo um Genitor
com um Deménio, servindo de estopim para o Armageddon.

tentando provar a existéncia dos Nefilim e desencadear uma
cacada implacével a esta “maldita” raca, a fim de extermina-la.

invocando Anjos ou Demonios, tentando descobrir modos de fazer
com que estes andem normalmente na Terra.

ASCENSAO, QUEDA E MORTE

Agora, o que significa ascensao ou queda para um filho de
Rebelde?

Existem trés coisas que um Nefilim deve evitar de qualquer
maneira para estar vivo e sao no Armageddon : Ascenséao, Queda e
morte.

Ascensao: ela ocorre quando o personagem trilha todos os
espagos existentes entre a Terra e Shamaim, o que o torna
inevitavelmente um ser celestial. E quando o uso de seus Manifestos
celestiais os leva a um ponto sem volta. Neste momento ele nao
consegue mais resistir ao chamado celeste (para saber como isto
funciona, consulte o capitulo de regras).

Neste momento néo existe nada que possa ser feito, atacar um
Anjo diretamente € morte certa e ndo salvaria o outro. Tentar destrui-
lo também. Nao ha como um Nefilim evitar a ascens&o.

Queda: €, obviamente, o inverso da ascenséo (ver regras, de
novo). Neste caso, o personagem utiliza tanto seus Manifestos abissais
que o chamado infernal se torna irresistivel. E entéo, o chéao se abre
para tragé-lo até as fossas escaldantes do Sheol, ou simplesmente
um Deménio aparece para leva-lo (“Ol&, vocé sabe porque estou aqui,
nao?”").

Mais uma vez, nao ha nada que possa ser feito pelos personagens a
néao ser assistir angustiados.

Morte: um Nefilim nao morre (ndo naturalmente, ao menos).
Acredita-se que ele vivera eternamente, ou pelo menos até o dia da
“Batalha Inevitavel”. Existem profecias apodcrifas de que apés uma
certa quantidade de tempo (trezentos, quatrocentos,quinhentos anos...
quem sabe?) eles poderiam ascender ou decair sem perder seu
autocontrole, mas nenhum Nefilim ainda viveu o suficiente para isto.

Porém, um Nefilim pode ser destruido. Acontece que um Hibrido
nao é sé corpo, é corpo-espirito. Seu espirito é seu corpo. Sua morte
significaria que sua energia — sua esséncia imortal — se espalharia
pelo éter. Nao é uma alma que vai parar num limbo. E como uma
centelha que se apaga: sua forga vai se dispersando, até que nao
existe mais nada, nenhum vestigio.

Fisicamente, quando um filho de Rebelde morre seu corpo se
desfaz numa bola de fogo que pode vir a ser confundida com
combustao espontanea. Alguns misticos alegam que visoes
transcendentes e mistérios arcanos podem ser vislumbrados por
quem souber o que procurar na rapida chama que aparece.

O PORQUE DE SER DISCRETO

Como, com tantos Anjos, Demonios, Nefilim e outros seres
misticos a populacdo em geral ainda nao percebeu nada?

Existem alguns fatores que contribuiram para isto e envolvem
toda a Criagao. O primeiro deles vem dos préprios Nefilim; a sua
atuacao sempre é o mais discreta possivel pois eles aprendem desde
cedo que aparecer chama a atengao de olhares indesejaveis. Muitos
Nefilim mais experientes podem contar casos interessantes de novatos
infelizes que ndo ouviram este conselho.

As criaturas misticas em geral também obedecem as suas
lendas e nelas se conta que uma revelacao definitiva poderia
provocar o Armageddon, ao qual ninguém se acha preparado
para enfrentar.

A lgreja e outras organizacdes que acreditam na existéncia dos
“filhos dos Rebeldes” sabem o que o panico e a histeria decorrentes
da revelagéo levaria a um caos social sem volta, isto se nao for

ASCENSAO E QUEDA

realmente o estopim para a Batalha Inevitavel.

Existem duas correntes muito populares, capazes de fazer com
que todos acreditem que o Armaggedon surgiré se os Nefilim nao
forem discretos:

Ateoria do “Deus Distante”: Ha uma suspeita de que Deus seja
tao distante que os Arc’Anjos e Anjos ndo consigam mais
entendé-lo; a distancia do Criador a sua Criacéo se torna cada
vez maior, for¢cando aos Arc’Anjos (liderados por Mitatrom, o
maior dentre eles) a tentarem organizar as coisas que vao cada
vez mais se tornando cadticas...

Ateoria do “Deus Adormecido”: Outra acredita que Deus ainda
descansa no seu “sétimo dia”; os Arc’Anjos estariam entao
fracassando gravemente na incumbéncia que lhes fora dada.

Acredita-se que essas teorias foram divulgadas por Alessandra,
Primogénita dos Guardides. Na verdade, quem defende uma teoria
acredita que a outra é apenas uma corruptela. E saber que tudo
pode ser uma das “conspiragdes” dos Guardiaes sé faz com que alguns
achem que, na verdade, nao é nada disso que ocorre e pode haver
por trés de tudo um terceiro motivo.

Tanto uma corrente como a outra acreditam que se os Nefilim
néao forem discretos, a atencéo de Deus seria atraida — ou ele acordaria
— e nao ficaria nada satisfeito com a bagunca reinante, podendo
desejar destruir tudo para recomecar.

BACHOR

Existe um detalhe interessante com relacdo ao
envelhecimento de um Nefilim: ele se desenvolve como
qualquer ser humano até a sua maturidade (algo entre os vinte
e trinta anos). Entdo, seu envelhecimento para e ele
permanece eternamente no vigor da idade (isto se sobreviver
eternamente, é claro!). Este dom é chamado Bachor, ou
eterna juventude. Contudo, existem Nefilim que desenvolveram
poderes capazes de modificar suas aparéncias, o que lhes
permite simular o envelhecimento (ou rejuvenescimento).

NEM TAO HUMANOS...

Deve-se levar em consideragao que os Nefilim tém uma
aparéncia humana comum. O méaximo que uma pessoa normal
perceberia neles seria o uso de super-poderes. As criaturas misticas
em geral podem assumir forma humana ou serem invisiveis a
olhos comuns.

Na verdade, um Nefilim € praticamente indetectével se ele ndo
estiver usando seus poderes. Criaturas misticas e pessoas ligadas a
magia, que ndo desenvolveram uma capacidade de perceber os
disfarces sobrenaturais que possam existir, de nada se aperceberiam.
Jé os treinados perceberiam quando estes usassem seus Manifestos.
Ao usar seus poderes ascendentes o Nefilim apresenta aos olhos dos
misticos e criaturas um par de asas como as das formas celestes
de seus pais e ao utilizar os abissais ele apresenta asas, mas como
as de dragéo; estas manifestacbes sempre vém acompanhadas
de uma “névoa brilhante” avermelhada que sai dos olhos. Deve-se
observar que estas asas sdo visdes misticas, servindo de
demonstragdo da gléria de sua dupla heranga divina e profana.
Elas ndo podem ser usadas para voar ou atacar alguém, apenas
talvez assustar a algum paranormal desprevenido...

OUTROS OBSTACULOS

Existem alguns inimigos que podem (e muito) dificultar a
existéncia de um Nefilim. Entre eles podemos citar:
Bruxos: estes humanos desejam acimulo de poder e para isto tendem
a se aproveitar de criaturas misticas e de suas energias. Como os
filhos dos Caidos sao seres essencialmente misticos, eles se tornam
um alvo perfeito destes ladroes de energia arcana.
Organizagoes: existem corporacdes sabendo da existéncia dos Nefilim,
cada qual com seus proprios objetivos. Umas pretendem pesquisé-
los, outras destrui-los, exploré-los, etc...
Igreja: a Igreja acredita que os Nefilim sao criaturas do mal, fazendo
tudo para destrui-los. Porém, como nao deseja criar panico, sua
discrigao € imprescindivel, servindo para ajudar os Nefilim, pois ela
nao vai eliminar ninguém até ter absoluta certeza de que esta
atacando um deles. Contudo, o poder politico mundano junto com
o conhecimento que ela tem dos Nefilim é enorme e isso significa
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que um filho de Rebelde nunca estd seguro completamente contra
ela.

Paradisi e Diévoli: Paradisi (Nefilim ascendidos) e Diévoli (Nefilim
caidos) sao os soldados perfeitos para o Armageddon: sem vontade
prépria alguma, com seus poderes abissais ou celestiais — dependendo
de quem sao — desenvolvidos ao méximo e capazes de caminhar pela
Terra normalmente. Durante a “Batalha Inevitavel”, a quantidade é
tao importante quanto a qualidade. Mas até 14 eles precisam treinar,
e por que ndo contra os seus ex-irmaos? Néo é raro um deles vir em
nome dos seus senhores para infernizar a vida de um filho de
Rebelde. E uma excelente forma de provar a total subserviéncia
deles e treind-los para o fim dos tempos. Eles séao
inquestionavelmente leais aos seus mestres, podem lutar sem vacilar
até a morte e tém poderes muito altos. Tem mais: ao combaté-los,
um Nefilim é obrigado a usar seus poderes e com isso acumular
perigosos pontos de sina.

Elementais e seus Avatares: Existem rumores de que Sansaveel, o
sherafim caido que vive na Terra, deseja se utilizar dos elementais do
nosso planeta como soldados na “Batalha Inevitavel”, e eles nao
gostaram nem um pouco disso. Com isso, vém surgindo neles
uma tendéncia a se aliarem aos bruxos contra os Nefilim. E
necessario tomar muito cuidado, pois estes sdo criaturas
extremamente poderosas. Geralmente atacam utilizando-se de
Avatares para seus objetivos. Estes humanos que tém ligagoes
diversas com os elementais costumam carregar uma pedra que
se torna a fonte de seus poderes; &s vezes esta pedra fica grudada
em uma parte qualquer de seu corpo. Acredita-se que arrancar
esta pedra é a melhor forma de se derrota-los, s6 que varios
Nefilim garantem que isso nao seria nada facil e poderia custar a
vida de alguém.

Seitas: Proliferam seitas de todo o tipo. A maioria esmagadora das
que sabem da existéncia dos “filhos dos Rebeldes” os considera
inimigos. Como organizacdo elas podem produzir desde os mais
poderosos adversérios até os mais faceis de se derrotar. O maior
problema que elas provocam é que podem manipulam uma legiao
de fanaticos que controlam uma boa rede de informagées no
submundo mistico e mundano. Algumas seitas veneram os Nefilim
e podem até ser 6timos auxiliares (experimente perguntar aos Ac6li-
tos sobre elas).

ONIPOTENCIA E IMPERFEICAO

Todos sabem que os Genitores criam mais Nefilim a cada
ano, mas ninguém sabe ao certo quantos.

O motivo é simples: todos sabem que os Anjos carregam
poderes os quais os Filhos de Rebeldes nem imaginam e entre
eles se encontra a Onipresenca.

Isto significa que os Anjos podem estar em vérios lugares
ao mesmo tempo. No caso dos Rebeldes, que descobriram ser
Adamah seu Local de Poder, isto pode significar estar em
todos os lugares ao mesmo tempo!

Isto permitiria uma fecundagéo instantanea com varias
humanas e humanos ao mesmo tempo... entre outras coisas
mais assustadoras. Se na Terra eles sao virtualmente
onipresentes, obviamente seriam também quase onipotentes...

O que explicaria 0 nimero tao baixo de Nefilim seria a
teoria de “Deus adormecido” ou a do “Deus distante” (ver no
quadro “O porqué de ser discreto”, mais adiante).

Uma inquietacdo passa pela mente de qualquer Nefilim:
Se os Anjos sao detentores de tamanho poder, como
permitiram que a Criagao se tornasse um caos tao grande — e
pior — provocado por eles mesmos?

LENDAS E RUMORES

A chegada dos Genitores e, como conseqiiéncia, dos Nefilim
ao nosso mundo fez surgir e ressurgir véarias lendas e rumores que
os envolvem. Para muitos entendidos, todas essas lendas séo
parte da manipulagao de Deus ou de Sathanael (ou dos dois!),
fazendo parte de seus planos para a vitdria final. J& existem aqueles
que consideram todas essas lendas uma sucessao de besteiras
sem fundamento criadas por quem néao tinha mais o que fazer.

Porém, nédo importando o que sejam, elas se tornaram parte
integrante de sua subcultura e, em grande parte, definem o que é
ser um Nefilim, seus objetivos e modo de pensar ou agir. Contudo,

. AMBIENTACAO

as vezes, esses rumores podem significar muito mais do que isso...
podem esconder a verdade sobre o futuro que os espera!

Para ajudé-lo como mestre, colocamos aqui uma amostra de
algumas das principais lendas que cercam a existéncia dos filhos dos
Caidos. Cabe salientar entretanto que todas elas podem ter diversas
versoes (é claro que um Demoénio terd uma versao diferente das
suas histérias se comparadas com as de um Anjo, por exemplo).

Devemos chamar a atencdo (de novo!) para o seguinte deta-
lhe: o mestre nao é obrigado — de maneira alguma — a seguir o que
aqui descrevemos, podendo altera-las, amplia-las, amputé-las e
até mesmo ignoré-las. Na verdade, nés até incentivamos o mestre
a tomar esta atitude e por vérias razdes que explicaremos no
capitulo Sermo Nostrus.

Eis alguns desses dizeres compilados:

Deus se afastou tanto de sua Criagdo que nem os Arc’Anjos podem
entendé-Lo.

Deus ainda descansa no Sétimo Dia.

Seja pelo primeiro ou pelo segundo motivo acima, os Arc’Anjos
tomaram as rédeas da Criacéo e perderam o controle, sendo os Nefilim
uma prova disto.

Alguns Anjos acham que Deus planeja usar os Nefilim para
substitui-los e que precisam fazer algo para impedir isso.

Muitos defendem a idéia de que os Quatro Cavaleiros do
Apocalipse viréo a ser Nefilim Paradisi.

O primeiro filho de Sathanael (lider do Sheol) e Lilith (primeira
esposa de Adédo , expulsa do Paraiso, que estaria no Inferno), o
primogénito dos Baalim (a mais poderosa classe de Deménios do
Inferno) desapareceu e nunca mais foi visto.

Muitos dizem que Rahab, o monstro que surgiu no Caos Primordial
independente da vontade de Deus quando ainda nao havia a Criagéo,
deixou esporos espalhados pelo Universo, e que esses esporos irao
crescer e transformar-se em monstros.

Héa quem diga que os Hashemalim, por possuirem uma parte
da esséncia de Rahab, se transformardao em monstros.

Dizem que os Malakhim planejam dominar os outros Anjos e
seus filhos (os Veneraveis) aos humanos e Nefilim.

A morte definitiva de um Nefilim por um Anjo ou Deménio
desencadearia o Armageddon. Esta provavel profecia parece ser
levada a sério pelos dois lados da Criagao, o que evita um massacre
generalizado dos Nefilim. Contudo, esta regra ndo impede que os
celestiais e os abissais volta e meia tentam manipular para que o filho
de Caido quebre uma dessas regras, € af...

Alguns dizem que um Nefilim, apés atingir determinada idade,
adquiriria a capacidade de ascender ou cair sem perder o autocontrole.
Entretanto, como nenhum filho de Caido consegduiu isso ainda, fala-
se de tempos de vida muito longos.

Um Filho de Caido ndo pode matar outro (novamente a excecao
de ofensa pessoal ou defesa prépria), pois isso incorreria em queda.
Eles sabem que cada Nefilim perdido é uma baixa muito grande
em suas fileiras e seria necessério se provar que toda a classe de
filhos de caidos — ou pelo menos toda uma linhagem — conseguiria
uma grande vantagem com sua morte.

Anjos e Demonios temem a possibilidade dos Nefilim se tornarem
mais poderosos que eles. Isto ocorre devido ao fato dos Nefilim serem
muito recentes na histéria da Criagéo e ja terem poderes bem amplos
(poderes estes que, comprovadamente, podem se ampliar com o
tempo). Com isso os “filhos dos Rebeldes” seriam incrivelmente
poderosos na chegada do Armageddon.

Dizem algumas lendas que a abertura da fenda mistica que trouxe
os Caidos derrotados para o Adamah (o nosso mundo) poderia ter
acordado os Nefilim originais. Estes filhos de Anjos, da aurora da
Humanidade — segundo estas mesmas lendas — s6 puderam ser
derrotados com interferéncia direta do Criador. Eram conhecidos
como Gigantes, termo que pode ter vindo de sua capacidade de lutar
ou até mesmo de sua estatura!

E necessario observar que os Nefilim tém uma sociedade muito
fragil, pois a nivel césmico seu surgimento € muito recente. Eles vivem
geralmente por conta prépria, tentando sobreviver as manipulagoes
de Anjos e Demdnios, sem ter uma linha ou regra para seguir, com
excecao das colocadas por suas linhagens ou congregagoes. Com
isso, muitas destas lendas e profecias que eles ouvem em meio ao
seu aprendizado se tornam uma espécie de “modo de vida”, um
sinal que eles seguem como uma norma ou dogma. Isso realga —
e muito — o valor desses “rumores” para um filho de Caido.
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REBELIAO:

GLOSSARIO NEFILIM

Muitos dos termos utilizados pelos filhos de Rebeldes sao incomuns
no dia-a-dia dos humanos. A maioria sao arcaicos e alguns podem
ter um significado todo especial, que foge do que é comumente
utilizado.

Aqui vao alguns deles:

Adamah: O nosso mundo, a Terra.

Arc’Anjos: Sao os principes de cada classe de Anjos. Um
Arc’Anjo é muito mais poderoso que um Anjo comum (a grafia
inusitada é proposital para diferenciar o Arc’Anjo, principe dos
anjos, do Arcanjo, denominagao dada pela angelologia crista aos
Beni Elohim).

Armageddon: A ultima batalha, a que encerrara a Guerra entre
Sheol e Shamaim. Tal Guerra seria travada em Adamah, e nao importa
o lado vencedor, a Terra terminaria devastada. Os Nefilim (ou a maioria
deles, ao menos) acreditam que até o dia do Juizo Final estardo em
igualdade de condigoes para enfrentar os exércitos celestes e infernais
e defender seu plano de origem.

Ascensdo: A transicdo mistica na qual um Nefilim desenvolve
tanto sua esséncia celestial que se transforma num Paradisio.

Bachor: A “juventude eterna”, a virtual imortalidade dos Nefilim.

Batalha inevitavel, A: O Armageddon, o Juizo Final . A guerra
que decidird com quem ficard o dominio sobre a Criagéo. Acredita-
se que o inicio dela marcara o final dos tempos.

Beato: Termo pejorativo para Paradisio.

Carne podre: Forma pejorativa de se referir aos seres humanos.

Clamor, O: Método pelo qual um Nefilim absorve Mana.

Congregacao: Grupo de Nefilim ligados por lagos especiais de
amizade, respeito ou necessidade.

Criagao: Toda a Realidade. Isto inclui o Shamaim, o Sheol,
Adamah e qualquer outra dimensé&o existente. As vezes chamada de
Existéncia.

Demoénios: No sentido mais restrito sdo os nove tipos de criaturas
que habitam os circulos do Inferno. No sentido mais amplo incluem
também os Anjos Caidos.

Descaidos: Termo pouco usual para designar os Anjos Rebeldes
que vieram para em Adamah. Um Nefilim nunca fard mensao de seu
Genitor como “Descaido”.

Despertar, O: O periodo na vida de um Nefilim (normalmente
na adolescéncia) quando comega a ter sonhos com seus pais divinos.

Diavoli (singular diavolo): Sao os Nefilim que adquiriram sina
abissal suficiente para decairem e se tornarem escravos do Inferno.
Serao os soldados infernais no Armageddon.

Elegia, A: Ceriménia de lembranga dos mortos. Tem grande
importancia para os Nefilim.

Entidade: Qualquer ser néo-terrestre, excetuando-se os
Nefilim. Geralmente este termo é usado para designar as criaturas
mais poderosas e que os Nefilim ndo conseguiriam derrotar
normalmente como Anjos, Baalim e elementais.

Existéncia: O mesmo que Criagéao.

Filho de Rebelde: Nefilim.

Fogo do Céu: expressédo pejorativa que identifica os danos
causados pelo acimulo de sina celestial (mais detalhes em Fascinium).

Fogo Infernal: usado da mesma forma que “fogo do céu”, mas
para fazer referéncia ao dano ocasionado pela sina infernal.

Genitor: Termo que designa o Anjo Caido rebelde que gerou aos
Nefilim de sua linhagem.

Herege: Nefilim que extrai de uma religido estabelecida credos
préprios adaptados para os Hibridos. Visto a natureza subjetiva de tal
fé, ha quase tantas heresias quanto ha Nefilim.

Heresia: Cultos independentes nefilinicos, adaptados de cultos
religiosos humanos. Alguns Hibridos adoram seus préprios
Genitores, enquanto outros tém crengas diversas. O nome € derivado
das “heresias” medievais: cultos ndo sancionados pela Santa Madre
Igreja, e por isso proscritos.

ASCENSAO E QUEDA

Hibrido: Outro termo para Nefilim.

Homem de Barro: Outro termo pejorativo para os mortais. Veja
“Carne Podre”.

Irméo: Tratamento dado a um Nefilim da mesma linhagem,
mesmo que ele nao tenha sido gerado exatamente pelo mesmo
Genitor.

Linhagem: Classe a que pertence o Nefilim. Sua linhagem é
definida pelo seu Genitor, conforme sua hierarquia divina.

Luacifer ou Helel: Um dos Arc’Anjos do Sheol, conhecido no
Shamaim como O Vaidoso. Era o Arc’Anjo dos Ofanim.

Mana: Energia que “sustenta” a um Nefilim. Na verdade, o
Mana permeia a toda Criacao.

Manifestos: Poderes “normais” que os Nefilim carregam. Podem
ser celestes ou abissais.

Nephesh: vitalidade, vida. Em geral, os Nefilim s6 usam este
termo quando fazem referéncia as suas préprias forcas.

Novato: Nefilim que estd no tempo de aprendizado.

Onipresenca: O dom sobrenatural de estar em mais de
um lugar ao mesmo tempo.

Paradisi (singular Paradisio): Sao os filhos de Rebeldes que
adquiriram sina celestial o suficiente para ascenderem e se tornarem
escravos do Céu. Serao os soldados celestiais na “Batalha Inevitavel”.

Primo: Forma lisongeira com que se chama um Nefilim de
linhagem diferente.

Qlifoth (singular Qlifah): O espectro negativo das Sefiroth. Sao,
por isso, simultaneamente, a fonte de degradacéo e dos terriveis
poderes dos Caidos.

Queda: A transicdo mistica na qual um Nefilim desenvolve tanto
sua esséncia infernal que se transforma num Diavolo.

Rebelde: Anjo caido que participou da Segunda Rebeliao e agora
vive na Terra.

Relicéario: um objeto mundano imbuido de Manéa para uso de
um Hibrido.

Reliquia: termo depreciativo para simbolos religiosos ou misti-
cos dos quais alguns Nefilim dependem para invocar Manifestos.

Samael: Um dos Arc’Anjos do Sheol, ja foi principe dos Beni
Elohim antes de ser banido. No Shamaim o chamam de O Furioso.

Sathanael : O Monarca do Inferno. Conhecido no Céu como O
Invejoso, foi o primeiro do Anjos e Arc’Anjo dos Haioth Haqodesh.
Também chamado Demonarca ou Senhor Sombrio.

Sefiroth (singular Sefirah): Emanacdo Divina — um aspecto
metafisico da Criagéo, de certa forma ligado a manifestacao de
poderes magicos.

Shamaim: O Céu, dividido em dez niveis.

Shedim : Os Elementais.

Shemhazai: O primeiro Arc’Anjo Kerubim, liderou a Primeira
Rebeliao, e foi expulso com sua legido do Céu. L4, o chamam de O
Lascivo.

Sheol: Inferno, compreendendo nove circulos.

Sheolitas: termo genérico para fazer referéncia aos habitantes
do inferno. Nunca é usado para designar os Anjos Caidos.

Simoniacos: termo pejorativo para fazer referéncia aos bruxos.

Sina: Caminho que indica se um Nefilim esta tendendo para o
Céu ou Inferno.

Tempo de aprendizado: Periodo em que o Filho de Rebelde esta
sobre a tutela de outros que lhe ensinaréo tudo sobre ser um Nefilim.

Topia: um local onde a fluéncia de Mana é mais poderosa. O
Clamor tende a ser mais forte nestes lugares.

Tutor: Nefilim responsével pelo tempo de aprendizado de outro.
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O ANFL FM SUA MAO ESQUERDA [ DE OURO BRANCO, F SUA FACE CONTEM UMA OPALA POLIDA,
COM UMA CRUZ ARGENTFA ENGASTADA SOBRE FLA — SFUS QUATRO BRAGCOS TERMINAVAM EM SETAS,
APONTANDO ASSIM O NORTE, SUL, LESTE E OESTE AO MESMO TEMPO, REPRESENTANDO FQUILIBRIO DE
CARATER. SUA BASE FRA LEVEMENTE MAIOR QUE OS OUTROS BRAGOS, MOSTRANDO UMA TRADICAO SOLIDA
F INQUEBRANTAVEL. A PROPRIA OPALA TINFA UM SIGNIFICADO — FRA A NOITE, FRIA NOITE FSCONDIDA NAS
ASAS DE SEUS PAIS...

CLE CAMINFAVA COM A GRAGA | A BELEZA DE UMA PANTERA ESPREITANDO. SUAS ROUPAS FRAM
FEITAS SOB MEDIDA, E NFGRAS COMO SUA PELE. USAVA OS CABELOS RASPADOS, F NO SFU ROSTO NADA
CHAMAVA A ATENCAO, A NAO SER O VERDE PROFUNDO DE SFUS OLFIOS, QUE ATRAIAM O OLHAR DE
TODOS QUE A FLE SE DIRIGIAM. UMA VEZ CAPTURADA POR AQUELE OLMAR, QUALQUER VONTADE
FRAQUEJAVA. O RAPAZ CAMNHANDO ATRAS DELE VINFA BEM VESTIDO, COM UM BONITO TERNO CINZENTO.
FLE TAMBEM TINFA UM ANEL FM SUA MAO ESQUERDA, REPRESENTANDO SEUMATRIMONIO COM A AUGUSTA
CONFRARIA DOS PRECURSORES. DESDE QUE FORA ENTREGUE AO SEUPRECEPTOR, DOIS ANOS ATRAS, FLAVIO
PROSPEROU COMO JAMAIS SONFARA — RECOLHIDO DA IMUNDICE DAS RUAS, FOILAVADO DA SUJEIRA E DA
MEDIOCRIDADE POR SFUS IRMAOS MAIORES. FOI TRATADO COM IGUALDADE, F QUEM ANTES SE DFESPREZAVA,
APRENDEU A RESPEITAR A PUREZA DE SEU SANGUE F DE SUA ASCENDENCIA. £ O PODER...

ALFONSUS SENTA-SE EM SUA CONFORTAVEL CADFIRA, A CABECFIRA DE UMA MESA DE CARVALHO
SOLIDO, CUJA IDADE SUPERA A DO PROPRIO AURFLIUS, O PRIMUS. FLAVIO SENTA-SE A SUA FSQUERDA, F A
UM PEDIDO DO CAVALFFIRO QUE O PRESIDE, LIGA OS MONITORES. A PAREDFE DIRF TAMENTE A FRENTE DE
ALFONSUS BRILFA F EMITE IMAGENS DISPARES DE AMBIENTES DIVERSOS, PESSOAS SE DROGANDO, COPULANDO,
SE MATANDO. NUMA DAS IMAGENS, HOMENS F MULFIFRES BEM VESTIDOS APOSTAM COM GAL ANTARIA
ENQUANTO DOIS HOMENS SE DIGLADIAM NUM RINGUE MANCHADO DE SANGUE.

— AQUFLES QUE VAO MORRER TE SAUDAM — DIZ ALFONSUS AO SFU DISCIPULO, NO SORRISO
SUAVE EM QUE A PANTERA MOSTRA SFUS DENTES ALVOS E MORTAIS AS SUAS PRESAS. OS MAIS TERRIVEIS
OPIARIOS DE FIONG KONG, AS MAIS DEVASSAS FOSSAS DE SODOMA SE FECHARIAM A VISAO DO QUE ENTRETFM
OS NOBRES PRECURSORES. COM UM SUSPIRO CONTIDO DE FNFADO, ALFONSUS FAL A:

— ESTES HOMENS E MULFERES ESTAO CONSUMINDO O QUE LHES OFFRECO, | FU SO OFFRECO O
QUE LHES SACIA. PRAZER, PRAZER PELA DOR, PRAZER PELO VICIO, PELO AMOR... = NESTE MOMENTO, UM
SORRISO DE MAIOR INTERESSE ESBOCA-SE MAIS EM SEUS OLHOS QUE EM SEUS LABIOS — NAO, CFRTAMENTE
NAO PELO AMOR. MAS, DE QUAL QUER FORMA, SOU INFINITAMENTE COMPLACENTE COM SUAS FRAQUEZAS.
ENTRETANTO, NAO PROVO DE NADA DO QUE LHES OFFRECO. SIGO INTOCADO PELOS PRAZERES SIMPLES
DO CONSUMISMO, APENAS OBSEFRVANDO... POR QUE, FLAVIO? O QUE ME SACIA?

CLE OBSERVA A FACE DO JOVEM SE CONTRAIR FM PENSAMENTO, SUA INAGEM MANCHADA PELOS
FANTASMAS COLORIDOS PROJETADOS PELAS TELAS. POR FIM, FLE RFSPONDE:

— [LES. ENQUANTO CONSOMEM O QUE LHES OFFRECE, O SENFIOR OS CONSOME, AVIDAMENTT,
SEM COMEDIMENTOS, POIS SABE QUE FLES CONTINUARAO A VIR EM MASSA, UM APOS O OUTRO...

A PANTFRA NOVAMENTE FXIBE SEUS DENTES NUM RONRONAR GUTURAL, QUE TANTO PODFE SFR
UM SORRISO DE APROVAGAO QUANTO O PRENUNCIO DO RUGIDO. ELES VOL TAM SUA ATENGAO PARA OS
MONITORES — UM INFLUENTE POLITICO, COM UMA EXPRESSAO ABOBADA DE ADMIRACAO SUINA, AJOFLHA-
SE AOS PES DE UMA VOLUPTUOSA CORTESA, CUJA FANTASIA DE COURO INSINUA DEMAIS F FSCONDE POUCO.

"PROMISSOR, MEU JOVEM IRMAO. DEVO TOMAR CONTA DELE.”

[ OS PREDADORES CONTINUAM ESPREITANDO.



LEX:
REGRAS

Quem observa os preceitos ndo experimentara mal algum.
Eclesiastes VIII: 5

MANTENDO A ORDEM

As regras tem como funcéo orientar os jogos de modo que todos os participantes ajam de forma ordenada e coerente. Elas sao
necessdrias para que as aventuras dos personagens nao descambem num turbilhdo de discussoes cadticas sobre “poder ou nao poder”,
e para que suas fraquezas e forcas fagam algum sentido.

O primeiro passo para se compreender as regras € ter-se nogao das medidas de tempo.

TEMPO

As medidas de tempo sdo as primeiras responséveis pela organizacéo das partidas de REBELIAO. A medida bésica de tempo é a
rodada. Durante uma rodada os personagens podem fazer coisas simples como abrir uma porta, ligar um carro ou acertar um golpe
em uma luta. O tempo de uma rodada costuma variar, mas geralmente néo iréd exceder 30s. Rodadas interligadas em um mesmo
cenério dao origem a uma seqiiéncia. As histérias em torno das quais as sessées de REBELIAQ irao girar serdo formadas por vérias
seqiiéncias. A nivel mais amplo, vérias histérias vivenciadas pelos mesmos personagens darao origem a uma Saga, que terd inicio, meio
e fim.

ACOES

Tudo o que os personagens normalmente fazem durante o jogo é resumido em agdes — desde gritar um aviso até girar uma
magcaneta ou disparar um tiro durante um combate. Existe, porém, mais de um tipo de agéao.

Acgoes Livres

Sao agbes cujo grau de complexidade é muito baixo, e podem ser executadas em conjunto com outras agbes mais complexas, sem
prejuizo para o personagem.

Exemplo de agoes livres:

Gritar um aviso

Sacar uma arma do coldre

Abrir uma porta (destrancada)

Dar partida num carro

Evocar alguns Manifestos (veja em Fascinium)

Agao simples

Séao agbdes que podem ser resumidas em uma rodada de interpretacdo ou necessitem somente um sucesso (explicado adiante) para
ser realizada.

Exemplos de agdes simples:

Recarregar uma arma

Dar um golpe em uma luta

Disparar com uma arma carregada

Invocar a maioria dos Manifestos

Se esconder nas sombras

Agbes complexas

Sao agdes que precisam de mais de uma rodada de interpretacao ou necessitam de mais de um sucesso para serem realizadas.

Exemplo de agdes complexas:

Travar uma conversa

Escalar um muro alto

Pesquisar em uma biblioteca

Fazer “ligacao direta” num carro

Executar um ritual

Como visto acima, nem todas as agbes podem ser definidas com simples interpretagdo. Nestes casos sao necessarios testes de
avaliagao.

TESTES DE AVALIACAO

Os personagens dos jogadores e do elenco faréo diversas coisas durante uma partida, além de andarem de um lado para o outro
e conversarem. Algumas agoes se resumem em coisas pequenas e simples, sendo por si s6 necesséria a interpretacdo. Didlogos com
PCs e a interacdo entre os personagens dos jogadores sdo um bom exemplo disso. Outras coisas, porém, ndo podem ser decididas de
forma téo simples. Quando o personagem persegue um Cultista, tem a chance de ser descoberto. Nestas, e em outras ocasides, sao
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REBELIAO:

necessarios testes.

Os personagens constantemente tentarao realizar agoes dignas
de avaliacao. Uma forma simples de classificé-las é observar o quanto
elas podem dar errado. Cumprimentar uma pessoa € algo trivial, mas
roubar um carro certamente ndo é. Os personagens podem ser
submetidos a testes sempre que o Mestre decidir que suas acdes
correm um risco minimo de falha, sejam elas tentativas de
arrombamento, perseguicoes em alta velocidade ou simplesmente
passar a labia em um porteiro para entrar de graga em um clube.
Sempre que forem necessarios testes, o Mestre devera observar que
Parada de Dados os personagens deverao usar. As paradas de dados
determinam o nuimero de dados de dez lados (d10) que os
personagens usarao para saberem se foram bem ou mal sucedidos
em seus testes. Existem trés tipos de Paradas:

Presenga: sempre que os personagens forem interagir
socialmente com outros personagens, usarao a Parada de Presenca.
Desse modo, quando um Nefilim for passar a conversa em alguém,
tentar conquistar a confianca de um animal ou intimidar um
seguranca, usara sua parada de Presenca.

Pericia: é a parada utilizada quando os personagens forem usar
qualquer uma de suas Especializacdes. Seré de longe a parada de
dados mais utilizada durante o jogo. Portanto, sempre que um Nefi-
lim for reparar um carro, arrombar uma porta, digitar em um
computador ou até mesmo lutar, utilizar4 sua parada de Pericia.

Vontade: é de fundamental importancia no uso de magia. Sem-
pre que forem utilizar seus Manifestos, ou fazer testes de resisténcia a
magia, os Nefilim usarao sua parada de Vontade.

As paradas de dados refletem um nivel geral de competéncia nos
aspectos misticos, objetivos e subjetivos dos personagens e quanto
mais dados em sua parada, mais chances de obter ao menos um
sucesso o personagem tera.

Outro fator que é importantissimo durante os testes de Avalia-
cao é a “Margem de Sucesso”. A margem de sucesso (ou simples-
mente “margem”) dita que resultado o personagem precisa obter
em ao menos um dos dados de sua parada para conseguir um
sucesso. As mardgens sao definidas com base no somatério de
dois dos atributos dos personagens, demonstrando o quanto eles
s&o bons ou ruins no que sabem ou fazem. Na maioria das vezes,
isso serd definido pelo somatério de uma Caracteristica e uma
Especializacao (tais associagoes serao sempre descritas no livro
como “Caracteristica + Especializacao”). Algumas vezes a margem
corresponderd a algo diferente disso, dependendo da situagado —
testes de Resisténcia a magia s&o um bom exemplo disso (veja o
capitulo Fascinium).

TESTES SECRETOS

Ha ocasides em que nao € conveniente para a histéria que
o jogador saiba o resultado de seus testes: numa emboscada
por exemplo (mesmo que o jogador falhe em seu teste para
percebé-la, vai ficar “em guarda” esperando algo mau e
repentino para seu personagem). Nestas ocasioes, o Mestre faz
um teste secreto, respeitando as estatisticas do personagem
— isso mantém o clima de suspense, e os jogadores ainda
terdo a justa oportunidade de influenciar no desenrolar dos
eventos através de seu personagem.

Todas as definicdes para margens de sucesso recairao nas
seguintes situacgoes:

Caracteristica + Caracteristica: séo atributos usados nos casos
de testes que envolvam as qualidades intrinsecas de um persona-
gem, refletindo mais suas aptidoes naturais que seus conhecimentos.

Exemplos: Forca + Fisico para erguer um peso, Reflexos + Fisico
para manter o pique de uma corrida ou Fisico + Inteligéncia para
néao cochilar durante as explanacdes do bruxo.

Caracteristica + Especializagao: sdo os atributos utilizados no
caso de testes que envolvam conhecimento especializado, além de
um pouco de aptidéo.

Exemplos: Inteligéncia + Mecanica para concertar uma moto,
Inteligéncia + Idiomas para compreender um recado em lingua
estrangeira, Reflexos + Tiro para acertar o pneu de um carro em
movimento.

A intencao deste sistema é que quaisquer atributos possam
ser combinados para definir a margem de sucesso, de modo que
o Mestre sempre consiga chegar a uma margem que julgue
prudente e adequada para a situagéo.

ASCENSAO E QUEDA

Sendo assim, ap6s definida a margem de sucesso, o jogador
rola quantos dados a sua parada permitir e observa os resultados —
se ele conseguir ao menos um resultado igual ou menor que sua
margem de sucesso, ele foi bem sucedido.

DEFINICAO DAS MARGENS DE SUCESSO.:

1. Sem comentérios
2. Péssima

3. Horrivel

4. Fraca

5. Média

6. Boa

7. Otima

8. Excelente

9. Espetacular

1

0. Méxima

EXEMPLOS DE TESTES DE AVALIACAO:

Esté tentando levar a ruiva para casa apés a festa da firma?
— teste Presenga, com margem igual a Carisma + Sedugao.
Seu carro quebrou bem no meio do caminho — teste Pericia, com
margem de sucesso igual a Inteligéncia + Mecénica para conserta-
lo.

Adorador da Lua Negra jogou um feitico sobre vocé — teste
Vontade, com margem de sucesso igual a Espirito + Fisico (melhor
descrito em Fascinium) ou s6 acorde a tempo de limpar o traseiro de
um Baalim.

O seguranga ja esté enchendo sua paciéncia — teste Presenca,
com margem igual a Carisma + Intimidagao (ou Forca + Intimidagéo)
para intimidéa-lo.

Jé se encheu do traficante? Teste Pericia, com margem de sucesso
igual a Reflexos + Luta para acerta-lo no queixo.

Tem um atirador com um rifle apontado para sua cabeca, bem
acima do seu prédio — teste Pericia, com margem de sucesso igual
a Reflexos + Percepcéo para perceber o brilho da mira laser antes
que seja tarde.

Ora, veja s quantos garfos e colheres bacaninhas! — teste
Presenga, com margem de sucesso igual a Inteligéncia + Etiqueta
para saber com qué comer o peixe.

O Precursor vai se arrepender pelo mandato de prisao — teste
Pericia, com margem igual a Inteligéncia + Computagao para entrar
em sua conta bancéria via Internet...

O que a gringa falou? — Teste Pericia, com margem de sucesso
igual a Inteligéncia + Idiomas para saber que ela fala da arma na sua
nuca.

Vocé tenta subir o muro que dé para os jardins do casarao —
teste Pericia, com margem igual a Reflexos + Escalada para subir.

Vocé tenta convencer o fornecedor alemao do Precursor de que
agora ele nao tem dinheiro para pagar o fornecimento de armas —
Teste Presenga, com margem igual a Carisma + Idiomas para
convencé-lo.

INTENSIDADE DO SUCESSO

Entéo, cada resultado que seja igual ou menor que a margem
de sucesso do personagem representa um sucesso. Geralmente, um
sucesso basta para que uma acao seja bem sucedida, mas um nimero
maior de sucessos indica um desempenho superior — o nimero de
sucessos conseguidos num teste indica sua “intensidade”. Além do
mais, ocasionalmente serdo necessarios mais sucessos em
determinadas agdes (como com as agdes complexas).

INTENSIDADE DO SUCESSO:

1. Minimo
2. Bom

3. Otimo

4. Excelente

54+ Sucesso Absoluto

FALHAS

Ocasionalmente, os personagens falharao. Uma falha ocorre
sempre que o personagem sO conseguir resultados maiores que sua
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LEX:

margem de sucesso em sua parada de dados. Quando isso aconte-
ce, sua agao foi mal sucedida.

O “10”

A despeito de quao alta seja a margem de sucesso de um
personagem, um resultado igual a “10” sempre seréd uma falha. Além
do mais, caso a jogada néo resulte em nenhum sucesso e ainda
haja resultados “10” em sua parada, as coisas se tornam realmente
complicadas.

FALHAS CRITICAS

Se durante o rolamento dos dados um personagem nao conse-
guir nenhum sucesso e tiver algum (ou alguns) “10”, ele obteve
uma falha critica. Os resultados de uma falha critica ficam a critério
do Mestre, e podem ser algo comico, terrivel ou letal, mas geralmente
serdo desastrosos, e levardo todas as chances do personagem ao
chéo.

0 “1°

O resultado “1” sempre sera um sucesso. Além do mais, cada
resultado “1” déa direito a rolar mais 1d10, a despeito de toda a
parada de dados ja ter sido usada. Desse modo, aumentam-se as
chances de obter-se um sucesso absoluto.

SUCESSO ABSOLUTO

Em termos simples, é o contrério da falha critica. Sempre que
um personagem conseguir cinco sucessos em sua parada de
dados, ele consegue um sucesso absoluto. Geralmente, efeitos
especiais se aplicam a sucessos absolutos — como com as falhas
criticas, fica-se a critério do Mestre o que acontece, mas um resultado
comum ¢€ a resolugéo automética da acgdo, por mais complexa
que ela seja (como seré visto adiante).

VARIACOES

Embora basicamente a dinamica dos testes ja tenha sido citada
acima, ocasionalmente ela sofreréa variagoes. Isso geralmente se
aplica a agboes que se tornam exageradamente féaceis ou dificeis.
Nesse caso, séo aplicados modificadores da margem de sucesso
as tentativas dos personagens.

Exemplos de jogadas modificadas:

Julius, um Acdlito, personagem de ltallo, ganha a vida como
assaltante profissional. Ele conseguiu invadir a bela mansao de
um milionério sem chamar a atengéo, e agora esté de frente para
seu cofre. Para que Julius possa arrombé-lo, ltallo devera ser bem
sucedido num teste de Pericia, com margem de sucesso igual a
Inteligéncia + Seguranca (Julius tem margem igual oito — trés da
Inteligéncia e cinco da Especializagdo). Para o seu desespero, o
Acdlito percebe que a trava do cofre esta ligada a um modernissimo
sistema de alarme, e que ele nao tem as pegas ideais para desarma-
lo. O Mestre entao decide que a agao torna-se dificil, ganhando um
redutor de dois pontos na margem de sucesso (que passa a ser
seis).

Alberto, um Venerével, personagem de Frederico, esté prestes a
ser atacado por um assaltante, enquanto espera um contato. O
jogador precisa ser bem sucedido num teste de Pericia, com margem
de sucesso igual a Inteligéncia + Percepgao para que Alberto possa
percebé-lo, mas sua margem de sucesso esta sendo reduzida em
dois pontos gragas a escuridao do beco onde ele se encontra.

Além dos modificadores da margem de sucesso, outra técnica
comum aplicada para variar os testes de avaliacao é aumentar a
intensidade de sucessos necesséria para se completar uma agéo. Quer
dizer que o Mestre pode exigir que mais sucessos se fagam necessérios
para que a agao seja bem sucedida.

Exemplos de jogadas complexas:

Um Guerrilheiro tenta acessar de sua casa o sistema de
computadores de um hotel para descobrir o quarto de um hospe-
de em especial. O Mestre decide que tal sistema deve ser dificil de
invadir, e imp6e ao personagem uma intensidade de sucesso igual
a trés. O Jogador rola os dados e consegue 4 sucessos! Sendo
assim, ele € bem sucedido na primeira tentativa.

REGRAS

Fugindo da policia, um Bastardo se depara com uma porta
trancada. Nao ha tempo para sutilezas, ele tentaréa arromba-la. O
Mestre exige uma intensidade de sucesso igual a 5 (muito dificil —
a porta é de ferro e possui vérias trancas). O jogador rola os dados
e consegue dois sucessos — bom, mais nao o bastante. Ele precisa-
ré acumular mais 3 sucessos em suas proximas jogadas para
poder arrombar a porta.

Essa técnica é aplicada quando a dificuldade da agdo permanece
a mesma, mas 0s personagens tém necessidade de um efeito
mais aprimorado ou dramatico. O Mestre pode exigir uma
complexidade de quantos sucessos achar necessarios, mas
geralmente os limites girarao em torno de dez sucessos (a mais
absurda complexidade).

Outra forma de se complicar a dificuldade dos testes é combi-
nar as duas variagbes acima, para testes realmente dificeis.

Exemplo de jogada modificada e complexa:

Marcos, um Visionério que ganha a vida como detetive, perse-
guia a esposa de seu cliente, suspeita de adultério. Infelizmente, o
fusquinha 69 de Marcos sofreu um repentino surto de empacamen-
to agudo. Ele precisa ser rapido, pois o transito estd comecando a
se desobstruir, e mesmo dirigindo devagar como costuma, seu
alvo nao tardaré a sumir de vista. Para fazer o carro pegar, o
jogador precisa ser bem sucedido num teste de Pericia, com
margem de sucesso igual a Inteligéncia + Mecénica, diminuida em
trés pontos gracas a auséncia de ferramentas para a realizagao do
trabalho. Além disso, o fusca se encontra todo “engatilhado”, de
modo que Marcos precisard de uma intensidade de trés sucessos,
no minimo, para diagnosticar o defeito a tempo.

MODIFICADORES CIRCUNSTANCIAIS:

Simples: ajuste de +2
Fécil: ajuste de +1
Normal: 0

Desafiador: ajuste de -1
Dificil: ajuste de -2
Absurdo: ajuste de -3

FALHAS E SUCESSOS AUTOMATICOS

Algumas vezes, modificadores levardo as margens de sucesso
acima de dez ou abaixo de zero. Isso nao é muito comum, mas
ocasionalmente acontecera. Uma maneira simples de resolver isto
é impor sucessos ou falhas automaticas. Se um personagem ja
tinha uma margem de sucesso alta, e um bonus a elevou acima de
dez, nada mais justo que considerar alguém tao competente como
bem sucedido automaticamente. O contrério € vélido para quem
contava com uma margem de sucesso baixa, e um redutor acabou
por anula-la. Considera-se que a situagao escapa ao conhecimento
do personagem e que ele é incapaz de resolvé-la. Estas situagoes,
é claro, séo julgadas de acordo com os interesses do Mestre — nao
é s6 porque aquele Guardiao tem uma margem de sucesso 9 que
ele nao pode tirar uma falha critica. Afinal de contas, essas coisas
acontecem...

ACOES EM CONJUNTO

Outra situacdo comum é a cooperacao entre personagens.
Algumas vezes eles se unirao afim de executar uma tarefa
especialmente dificil ou demorada. Sempre que isso acontecer, o
mestre procuraré no grupo aquele que tiver a melhor margem de
sucesso, e em seguida aplicard um boénus de um ponto para cada
membro do grupo que for ajudar. O mestre podera rejeitar
personagens sem a Especialidade desejada ou considerar que dois
personagens nao especializados contam como um. E sempre bom
lembrar que as vezes ajuda demais pode atrapalhar, e determina-
das agbes sao realizadas mais facilmente por apenas um
personagem — cinco pessoas tentando arrombar uma fechadura
néo vao chegar a lugar algum. Além do mais, uma agdo pode ser
reduzida no méaximo a “Simples” dessa forma (+2 na margem de
SuCess0).
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REBELIAO:

TENTANDO OUTRA VEZ

Inevitavelmente, os personagens falharao. Contudo isto néo
significa dizer que os jogadores vao desistir. Ebem provavel que eles
continuem tentando até que consigam, por mais que isto venha a
demorar. O Mestre pode atenuar um pouco esta “apelagao” impondo
dificuldade extra por tentativas falhas. A cada falha, o Mestre diminui
em um ponto a margem de sucesso do personagem, até que ele
consiga ou esgote sua margem. Mesmo assim o personagem poderé
continuar tentando, mas com sua mardgem de sucesso limitada a
um. Estes redutores na verdade espelham o estresse que falhas
consecutivas causam (mas por que esta maquina maldita ainda ndo
funciona? AHHHH)), e s6 deverao ser eliminados se o personagem se
der um descanso razoavel. Se o Mestre desejar, poder4 proibir novas
tentativas ap6s uma falha critica.

ACOES MULTIPLAS

Nao serd incomum que os jogadores tentem fazer com que seus
personagens realizem um monte de coisas ao mesmo tempo. Em
algumas ocasides, o contexto e as regras permitirao que isso aconte-
ca— veja, por exemplo, as acdes livres: 0 mestre pode permitir quantas
acgoes livres ele ache prudente em uma Unica rodada, sem que isso
empega o personagem de realizar uma agéao simples. Portanto, mesmo
que grite um aviso e saque sua arma, um personagem ainda pode
realizar uma acéo simples na mesma rodada, como atirar ou esquivar-
se.

Exemplos de agbes livres e simples combinadas:

Chamar um aliado e golpear um adverséario numa luta

Sacar uma arma e atirar (contanto que ela esteja carregada)

Dar partida em um carro e arrancar em fuga

Abrir uma porta (destrancada) e esconder-se em um cémodo

O sistema de regras de REBELIAO também contempla a
possibilidade da realizacdo de vérias agoes simples numa mesma
rodada. H4, contudo, algumas condices para isso: 1) somente pode-
se fazer acoes multiplas com a parada de Pericia, portanto, ninguém,
mas ninguém mesmo, pode: invocar um monte de Manifestos ao
mesmo tempo em que atira em seu inimigo e seduz a mulher dele; 2)
cada agao extra exige pelo menos um dado da parada, de modo que
é impossivel realizar um nimero maior de agoes que o nimero de
dados da parada de Pericia— no fim, o jogador decide quantos dados
de sua parada vai destinar a cada uma das multiplas agbes; e 3)
mesmo para personagens experientes, com uma grande pilha de
dados em Pericia, o limite de agdes em uma Unica rodada é igual ao
seu nivel de Reflexos. Além destas condigoes, deve-se observar que
cada acao extra tende a ser mais dificil — fazer muitas coisas ao
mesmo tempo sempre ¢ estafante. Por isso, a margem de sucesso,
para cada acao além da primeira, é diminuida em um ponto,
cumulativamente. Assim, haverd um ajuste na margem de sucesso
de -1 para a segunda agéo, -2 para a terceira, -3 para a quarta e -4
para a quinta e Ultima possivel. Caso o personagem tenha sua margem
reduzida a O em virtude dos ajustes negativos impostos a ele, nao
poderé fazer aquela acao especifica, mesmo que ainda tenha dados
em sua parada e seus Reflexos Ihe permitam agir, e também perde os
dados dirigidos aquela agdo — considera-se que ele teve uma falha.
Deve-se notar que o mestre tem a palavra final para que agdes podem
ou nao ser realizadas numa mesma rodada, ndo importando se as
regras aparentemente as permitem.

Exemplo de acao multipla:

Anderson foi cercado por dois agentes da RAM, dispostos a leva-
lo como cobaia para seus laboratérios. Se passar pelo agente a sua
frente, Anderson podera saltar pela janela (uma queda de seis metros
— desencorajadora para a maioria dos humanos, mas nada letal
para um Nefilim), mas ele precisa ser rapido, pois os homens portam
armas com poderosissimos tranquilizantes. O Mestre diz que estas
séo duas agbes (empurrar o agente a frente e saltar pela janela) e
pergunta como Danilo, o jogador, vai dividir sua parada de Pericia.
Anderson tem Pericia 4, e vai destinar trés dados a empurrar o agente
e um dado para saltar (a janela esta préxima). Para o primeiro teste,
a margem de Anderson é 7 (Forca 3 + Luta 4, para dar um
“encontréo”) e para o segundo é 5 (Reflexos 4 + Esportes 2, menos
um ponto de ajuste por ser esta a segunda acado de uma mesma
parada). Danilo rola os trés dados da primeira acao (o empurrao) e
consegue os resultados 3, 7 e 0: dois sucessos (o bastante para
desequilibrar o agente) e o Mestre o autoriza a fazer o segundo teste
(o salto pela janela): Danilo rola seu tGltimo dado e obtém o resultado

ASCENSAO E QUEDA

2! — Anderson joga o truculento mercenario da RAM para o lado
e salta sorridente pela janela (o chao parece um pouco distante,
mas Anderson aprendeu a se preocupar com apenas uma coisa
por vez em sua vida).

...E ACAQ!

Daqui para a frente, as regras explicaréo os procedimentos certos
para cenas de agao, cobrindo desde perseguicoes até o combate.

MOVIMENTO

As regras de movimentacao de personagens tem por fungéo
orientar o Mestre, além de servir de referéncia para os jogadores,
quando for necessério saber o posicionamento e deslocamento
precisos de cada personagem.

Caminhar: Os personagens podem caminhar uma distancia igual a
seus Reflexos x 10m/rodada.

Trotar: Os personagens podem trotar por uma distancia igual a
seus Reflexos x 30m/rodada.

Corrida de fundo: Os personagens podem se submeter a uma
corrida de resisténcia durante um nimero de horas igual a seu Fisico
+ 1. A distancia percorrida seré igual a seu valor em Reflexos +15
km/hora.

Corridas de explosao: Os personagens podem correr pode uma
distancia igual a Reflexos x 50m, por um nimero de rodadas igual a
seu Fisico. Apds isso, eles podem manter uma corrida em ritmo de
fundo.

VISIBILIDADE

Nem sempre havera a luz do Sol ou lampadas elétricas para
iluminarem o caminho. Em diversas situagoes, a luminosidade do
cenério ird afetar o desempenho dos personagens — se vocé ja
procurou o armario, no escuro, atrds de uma lanterna sabe do que
estamos falando. Por isso, sempre que a visibilidade dos personagens
ficar comprometida, eles devem ser submetidos aos seguintes ajus-
tes em suas margens de sucesso:

Luzes difusas (iluminagédo de velas): -1

Penumbra (noite iluminada pela lua): -2

Escuridéo (noite sem luar): -3

Trevas totais (cegueira): -4

Os personagens também sofrem ajuste de -4 ao lidarem com
oponentes invisiveis.

JOoGADAS ANTAGONICAS

Séao jogadas que ocorrem quando dois ou mais personagens
disputam por um mesmo objetivo. Nesta categoria se enquadram
quedas-de-brago, perseguicoes, corridas em alta velocidade, e etc.
Sempre que dois ou mais personagens se encontrarem em situagcoes
antagoénicas, os seguintes procedimentos podem ser seguidos:

1. Todos fazem seus testes usando a parada de dados apropria-
da, com margens de Estatistica + Estatistica sugeridas pelo Mestre.

2. Em seguida, contabilizam-se os sucessos — cada sucesso de
um antagonista anula o do outro. O competidor que conseguir
acumular ao final de uma ou mais rodadas uma diferenca de cinco
sucessos antes dos demais antagonistas € o vencedor.

As regras acima, apesar de simples, podem se enquadrar
perfeitamente em perseguicoes a alta velocidade, cabo-de-guerra,
perseguigoes discretas ou corridas. Decepcionado? Bem, lamentamos,
mas complicagoes néo séo o nosso forte. Abaixo seguem algumas
sugestoes para as jogadas antagonicas mais comuns:

Perseguicoes discretas: o perseguidor testa Pericia, com margem
de sucesso igual a Reflexos + Furtividade, enquanto o perseguido
testa Pericia, com margem de sucesso igual a Inteligéncia +
Percepcédo. Cada sucesso do perseguido anula um sucesso do
perseguidor. Se o perseguidor for descoberto, adeus discri¢do.

Perseguigoes de carro: Os dois participantes testam Pericia,
com margem igual a Reflexos + Direcdo. Se o perseguidor alcangar
seu alvo, poderéa forca-lo para fora da estrada usando o mesmo
sistema. Se o perseguido conseguir vencer a competicao, adeus.

Quedas-de-braco ou cabos-de-guerra: Os competidores tes-
tam Pericia, com margem igual a Forca + Fisico (ou Forca +
Esportes).

Estes sdo os exemplos mais comuns de jogadas antagénicas.
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Muitas outras situagoes semelhantes podem surgir durante as ses-
sOes de jogo, mas a maioria, senao todas, podem ser encaixadas
neste conjunto de regras. O Mestre pode se sentir a vontade para
adapté-las ao modo que achar mais conveniente.

COMBATE

Avida dos Nefilim é muito movimentada e perigosa; seus inimigos
estdo por toda parte. Por este mesmo motivo, mais cedo ou mais
tarde eles precisarao lutar por suas vidas. Combates costumam
ser as cenas mais agitadas, assim como as que consomem mais
atencéo por parte dos jogadores — com certeza chegam a ser a
atracdo principal para alguns deles. Aqui serdo explicadas as duas
modalidades bésicas de combate: armado e de méos limpas,
além de explanagoes sobre dano e regeneracao.

ORGANIZANDO AS COISAS:

Embora situacoes reais de combate sejam absolutamente
imprevisiveis e cadticas, ndo seria nada engracado ver o Mestre e os
jogadores se engalfinhando para saber quem age primeiro e o que
pode fazer. O combate em REBELIAO obedece a uma seqiiéncia de
agoes preestabelecidas para evitar que os participantes percam o ritmo
do jogo, mantendo o dinamismo e simulando um pouco de veracida-
de nas cenas.

A primeira medida tomada quando se inicia um combate é a
determinacéao da iniciativa. Em seguida, determinam-se os ataques,
que comegam pela parte vencedora da iniciativa. Existem dois tipos
de ataques: armados e de maos limpas. O sucesso num teste de
ataque indica que o oponente acertou o alvo e lhe causou dano. A
parte atacada determina sua absorgéo, minimizando os danos
causados pelos atacantes. Apés a execugao de todos estes passos, a
parte atacada passa a ofensiva e os atacantes se defendem. O combate
continua entéo até que alguém seja vencido ou fuja.

Abaixo descreveremos com mais detalhes cada etapa do combate.

INICIATIVA

A iniciativa determina qual das partes envolvidas no combate
agiré primeiro. Uma forma simples e rapida de decidir a iniciativa
é pedir que cada grupo envolvido jogue um dado — o Mestre joga
pelos PCs e um dos jogadores pelo seu grupo. Aquele que obtiver
o maior resultado inicia as rodadas de ataque, comecando pelo
integrante que o grupo achar melhor. Apds todas as agdes do
grupo vencedor da iniciativa age o grupo perdedor, também
comecando seus ataques pelo integrante que melhor lhe convir.
Todas as rodadas subsequientes respeitarao esta ordem, alternando
os grupos durante a passagem. A destreza dos personagens pode
ser considerada ao se determinar a iniciativa. Para isso, cada
personagem (incluindo os do mestre) deve fazer um rolamento de
dados. Independente do grupo a que pertengam, os personagens
agirao em ordem decrescente em relagdo ao resultado de suas
jogadas + Reflexos. Personagens que consigam resultados iguais
agirdo simultaneamente. Esta ordem de agao pode ser repetida
nas rodadas subsequentes ou podem ser exigidos testes de Reflexos
a cada rodada.

Embora este seja 0 método mais demorado, € o que mais se
aproxima da realidade.

ATAQUE

Os vencedores da iniciativa podem entao atacar. Existem dois
tipos basicos de ataque:

Ataque de méaos limpas: E a modalidade mais simples de
combate. Aqui os personagens utilizarao punhos, pés, cotovelos e
outras partes do corpo para infligir dano aos seus adversarios.
Qualquer pessoa é capaz de agredir alguém. Portanto, qualquer
personagem esta apto a participar de brigas, tenha ele pratica ou
n&o. Para isso, os personagens testam Pericia, com margem de
sucesso igual a Reflexos + Luta.

Ataque Armado: Os agressores fazem uso de armas brancas ou
armas de fogo para ferir seus oponentes. Quando os personagens
atacam com armas brancas, testam Pericia com margem de suces-
so igual a Reflexos + Armas Brancas (para armas brancas
convencionais como facas, espadas ou machados) ou Reflexos +
Kobudo (para armas orientais como tonfas, katanas ou nunchakus).

REGRAS

Para ataques com armas de fogo, os personagens testam Pericia,
com margem de sucesso igual a Reflexos + Tiro.

Nota: A regra das falhas criticas vale para os testes de ataque.
Uma falha critica durante um ataque com armas brancas indica que
a arma caiu das maos do usudrio, se quebrou ou qualquer outra
sacanag... efeito original atribuido pelo Mestre. Falhas criticas com
armas de fogo podem ser mais perigosas. De qualquer modo,
considere que em ambos os casos o personagem perde a préxima
acao — se recompondo do golpe mal executado, pegando sua
arma no chéo ou desemperrando sua pistola.

UMA PALAVRINHA SOBRE “REALISMO”

O sistema de combate de REBELIAO néao tenta ser realista
além do necessério — a violéncia real € impossivel de ser
capturada por regras abstratas, e acomodamos aqui apenas o
necessario para ilustrar a necessidade do conflito em histérias
épicas. Por isso, de certo modo, retratamos um tipo de agao
cinematogréfico, inverossimil para a vida real, mas plenamente
coerente para um mundo de fantasia épica e sobrenatural —
os Nefilim (e muitos outros personagens) serdo baleados,
surrados, atropelados, cairao de grandes alturas e ainda assim
se levantarao para continuar lutando. O sistema de dano nao
procura refletir o que seria uma verdadeira mutilagdo de um
corpo humano, e por isso nos contentamos em criar um
conjunto de diretrizes virtual de integridade fisica e os
incébmodos de possiveis ferimentos.

Essa ndo é uma histéria centrada em violéncia, mas em
conflitos morais e filoséficos que ocasionalmente vestem a
alegoria da luta convencional.

Dito isto, podemos seguir em frente.

DANO

Cada sucesso num teste de ataque indica que o alvo foi atingido

e sofreu redugao em seus Patamares Vitais (PVs). Ataques que utili-
zam armas costumam ser mais letais, e portanto, causam mais da-
nos em seus alvos. Por isso, cada arma conta com uma estatistica
chamada Indice de Dano (ID), que representa o ntimero de pontos
que um personagem deve somar aos sucessos de seu ataque,
aumentando assim o dano total sofrido pelo alvo. O dano de cada
ataque € calculado da seguinte forma:

- Ataque desarmado: sucessos do ataque + Forga do agressor.
Ataque com armas brancas: sucessos do ataque + Forgca do
agressor + ID da arma em questé&o.

Ataque com armas de fogo: sucessos do ataque + ID da arma
em questéo.

ABSORCAO

Alvos agredidos subtraem do dano de cada ataque sofrido um
numero de pontos igual ao seu Fisico. Nao importa o quéo baixo seja
um total de dano e o quéo alto seja o Fisico do alvo, um ataque bem
sucedido causa ao menos 1 ponto de dano.

EsSQUIVA

A esquiva € uma 6tima forma de evitar danos (principalmente
contra armas de fogo). O unico problema é que ela conta como a
acao do personagem — desse modo, na rodada em que o
personagem se esquiva, ele deve dividir sua parada de Pericia entre a
esquiva e a agao que pretende realizar (ou pode apenas se esquivar,
aumentando suas chances de escapar do golpe), mas pode absorver
danos normalmente. Para se esquivar, um personagem deve ser bem
sucedido num teste de Pericia, com margem de sucesso igual a
Reflexos + Esquiva — cada sucesso anula um sucessos do atacante.
Se o defensor igualar ou superar os sucessos do atacante, ele evita o
golpe e desconsidera o dano. Caso contrério, ele ainda tem direito a
absorcao (o dano final deve ser ajustado em virtude dos sucessos do
ataque anulados pelos sucessos da esquiva).

FERIMENTOS E SUAS CONSEQUENCIAS

Os Patamares Vitais (PVs) representam o nivel médio de saude
e condigao fisica dos personagens. Sempre que um personagem é
ferido de alguma forma, perde PVs. Cada personagem tem de 5 a
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25 PVs.

Bem, ja foi dito que ferimentos incorrem na perda de PVs, mas
esta perda também acarreta certos problemas para os personagens
— o acumulo de multiplos ferimentos torna-se um incémodo a ser
observado. Qualquer personagem com 4 PVs ou menos sofre uma
penalidade de dois pontos na sua margem de sucesso para testes de
Pericia — este ajuste reflete a dificuldade de um corpo ferido em
obedecer aos comandos da vontade. Note que este limite estabelece
uma proporgao de tolerancia a dor diferente para cada individuo:
personagens com mais PVs podem sofrer mais ferimentos (sdo mais
robustos) sem aparentemente serem afetados por isso, enquanto os
realmente frageis (Fisico 1 e 5 PVs) por muito pouco seréo abalados.

O ajuste negativo desaparece assim que o PJ chega a seis ou
mais PVs.

INCONSCIENCIA

Sempre que os personagens perderem todos os seus PVs,
caem inconscientes. Se o Ultimo ataque recebido extrapolar os
niveis que o personagem ainda tinha (Ex.: o personagem sé tinha
um Patamar e sofreu um dano de seis), contam-se também os
PVs negativos. Eles serdo importantes na determinagao de
regeneragao e morte.

Os PJs continuarao desacordados até que cheguem a 1PV,
quando recobrarao a consciéncia.

QUEDAS

Grandes quedas podem ferir os personagens, a despeito de
todos os seus poderes e dons. Considera-se que a partir de trés
metros de queda, cada metro adicional causa umPatamar de
dano ao personagem. Usa-se a Absorcéo para amenizar os efeitos
da queda, mas apenas apds todo dano ser estipulado.

Além do uso ébvio de Manifestos, os PJs podem amenizar os
efeitos da queda através de um teste de Pericia, com margem igual
a Reflexos + Esportes: cada sucesso diminui o dano em um ponto.

REGENERACAO

Todas as criaturas vivas sdo capazes de regenerar-se de seus
ferimentos. De modo geral, pode-se considerar que qualquer criatu-
ra nao-mistica tem uma regeneracao igual a um Patamar Vital por
dia, contanto que recebam tratamento adequado e fiquem em
repouso — caso contrario, o periodo é aumentado para trés dias.
Além disso, ninguém pode recriar membros perdidos...bem, quase
ninguém. Como séo compostos por espirito, os Nefilim detém
uma capacidade de regeneragdo muito superior a normal: eles
podem regenerar um Patamar Vital por hora, além de poderem
recriar membros perdidos, sem a necessidade de cuidados ou

REGRA OPCIONAL. CONTUSAO

Alguns jogadores podem querer diferenciar dano “letal” de
dano “contundente”, principalmente se o grupo apreciar jogos
com muitos combates ou se estes estiverem muito mortiferos.
A contusdo € o dano causado por combates corpo-a-corpo
sem armas — tal dano é menos intenso que o dano “letal” ou
“comum” (causado por armas brancas e de fogo), nao causa
penalidades nas margens de sucesso dos testes de Pericia e
nao elimina mortais. Ao invés de deduzir os pontos de
contusdo dos PVs (como com dano letal) contabilize a
contusdo separadamente: se os pontos de contusdo se
igualarem aos PVs do personagem no momento, ele é
nocauteado (o dano de contusédo também pode ser absorvido,
seguindo nisso as mesmas regras que o dano letal). Note que
o dano normal influencia na quantidade de dano contundente
que um personagem pode receber, na medida que reduz os
seus PVs, o tornando mais vulnerével. Os pontos de dano
contundente que excedam os PVs do personagem séao
convertidos em dano letal (em funcdo da seriedade da
agressao).

Mortais eliminam um ponto de contusao por hora,
enquanto Nefilim eliminam um por rodada (eles sao bem mais
resistentes). Os ferimentos causados pelas armas naturais de
entidades sobrenaturais (como as garras de versipellis ou a
mordida de um aluqgat) sdo sempre dano letal.

ASCENSAO E QUEDA

repouso. Além disso, se desejarem, os Nefilim podem acelerar seu
processo regenerativo usando pontos de Mané. Cada ponto gasto
com este intento regenera um PV. O processo é doloroso, mas
eficaz (afinal de contas, o personagem esté realizando em segundos
0 que seu organismo levaria horas para terminar).

ASSIMILACAO DE DANO

Existem alguns equipamentos, ou mesmo roupas reforgadas, que
“emprestam” PVs aos seus usuéarios — na verdade, eles assimilam
uma primeira frente de dano, e séo inutilizados ao perderem todos os
seus PVs (qualquer dano que exceda a capacidade de PVs de um
objeto de defesa passa a ser atribuido ao seu usuério, que ainda pode
absorvé-lo). Tais objetos nao tém direito a absorgéo de dano, pois
n&o possuem um valor de Fisico — o que eles fazem é reter alguns
golpes antes que se quebrem por excesso de dano.

Abaixo seguem alguns exemplos de material com esta finalida-
de, com suas descrigoes e possiveis penalidades:

Escudo de tropa de choque: possui 10 PVs, mas seu uso impoe
um redutor de um ponto na margem de sucesso em testes de Pericia,
em virtude de sua baixa maneabilidade.

Colete a prova de balas: possui 20 PVs e diminui em 1 ponto os
Reflexos.

Capacete de motoqueiro: protege a cabega do usuério e tem 5
PVs, mas diminui os Reflexos e a Percepgao em um ponto.

Capacete de tropa de choque: tem 5 PVs e nao altera a capacida-
de de percepgao do usuério, por ser projetado para situagoes de
conflito.

MORTE

Qualquer personagem mortal morrera se sofrer algum dano
ap6s perder todos os seus PVs. Assim, se um mortal for levado a
PVs negativos, ele estaré acabado. Um Nefilim, contudo, s6 morrera
se sofrer uma quantidade absurda de dano — eles resistem até
um valor negativo igual ao seu nimero de PVs (assim, se um
personagem tem 15 PVs, ele ainda sobrevivera se sofrer danos até
-15 PVs). Tal pontuagéo simboliza a integridade relativa do corpo
do Nefilim — um Hibrido que tenha chegado a um nivel negativo
maior que sua contagem de PVs foi completamente destruido,
tornando-se uma pira fumegante na rodada seguinte.

Apesar suportarem dano excessivo, os Nefilim podem ser leva-
dos a um estado de coma profundo apds ultrapassarem o limite de
zero PVs. Quando isso acontece, contabiliza-se o nimero de PVs
“negativos” que o Hibrido perdeu, e ele nao mais regenera um Pata-
mar por hora, mas um por dia (como um mortal), até chegar ao
minimo de zero, quando sua regeneragdo torna-se potente outra vez.

NEFILIM E DOENCAS

Os nefilim nunca apresentam doencgas congénitas ou
degenerativas, como cancer ou diabetes, e nunca morrem gragas
as doengas que normalmente atingem os humanos. Mas isso nao
quer dizer que eles sao invulneraveis as mesmas. E possivel que
um Hibrido venha a contrair e até mesmo sofrer os efeitos de uma
doenca, mas por um curto periodo de tempo — nenhum organismo
patoldgico é capaz de sobreviver no corpo-espirito de um nefilim
por muito tempo. Contudo, sempre que o Mestre achar que uma
determinada doencga possa vir a ser um empecilho para o
personagem (como a variagao mutante do ebola criado pela
R.A.M.), ele deve fazer secretamente um teste de Pericia, com
margem igual a Fisico + Espirito. O Nefilim permanece doente por
(sucessos -10) dias. Note que em alguns casos, isso sequer é
tempo suficiente para que ele venha a apresentar os sintomas da
moléstia que adquiriu — apesar de que, durante este tempo, ele
serd portador, podendo contaminar outras pessoas que nao
contam com sua imunidade sobrenatural.

FICANDO SEM AR

Em algumas ocasides, os personagens ficardao desprovidos
de ar. Um bom exemplo disto é a imersdo em &gua, ou mesmo
situacoes em que o ar esteja irrespiravel (como em grandes
incéndios ou gragas a vapores téxicos). Em termos de regras,
qualquer personagem pode prender sua respiragdo por um ndmero
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de minutos igual ao seu Fisico. Claro que atividade intensa pode
esgotar seu folego antes disso, e caso o Mestre ache mais
apropriado, simplesmente considere que um personagem em
atividade prende sua respiracao por (Fisico X 2) rodadas. Depois
disso, sua necessidade de respirar se tornara insuportavel e ele o
fara involuntariamente (aspirando o que quer que o cerque). Seres
humanos sufocados ou afogados sobrevivem até a rodada seguinte,
quando alguém pode tentar socorré-los e reanima-los, através de
um teste de Pericia, com margem igual a Inteligéncia + Medicina.
Dois sucessos retiram a pessoa de perigo, embora ela permaneca
desacordada por alguns minutos. Com menos que isso elas
morrem ou sobrevivem com graves seqiielas — o que o Mestre
achar mais apropriado.

Obviamente, Nefilim ndo morrem quando sufocados ou
afogados, mas perdem os sentidos até que sejam resgatados e
reanimados, usando-se o mesmo método acima, ou simplesmente
deixando com que sua incrivel regeneracao surta efeito, o que
levara uma hora.

DRAMATICIDADE EM COMBATE

Combate é movimento, improviso e sorte. Esteja preparado
para tirar vantagem das circunsténcias e prevalecer sobre seus
adversérios — conhega os pormenores das regras de combate,
cobrindo as situagoes mais comuns durante o jogo.

ACERTOS CRITICOS

Um acerto critico ocorre quando um atacante consegue um
sucesso absoluto — 5 sucessos ou mais — e representa um golpe
decisivo. Além do dano, um acerto critico submete o alvo a uma
rodada de tonteamento, na qual ele ndo pode desempenhar nenhu-
ma agao (embora absorva o dano recebido normalmente). Atingir
um personagem tonto também é mais facil: +2 para teste de
ataque e dano.

ATAQUE SURPRESA

Se um personagem conseguir emboscar seu alvo, ele nao
apenas consegue automaticamente a iniciativa como também
ganha um bénus de dois pontos em sua margem de ataque e
dano causado. Um alvo faz juz a um teste secreto de Pericia, com
margem igual a Inteligéncia + Percepgao para tentar perceber o
ataque de surpresa — se tiver sucesso, perde a iniciativa (ainda
podendo se esquivar em sua rodada) mas a margem de ataque e
dano de seu agressor nao ganha bonus de ocasiao.

FLANQUEAR

As vezes, é possivel flanquear um adversério, de modo a tor-
nar sua defesa mais complicada. Geralmente, um personagem é
flanqueado quando enfrenta multiplos adversérios (que nao fazem
fila para apanhar), que o cercam e reduzem sua capacidade de
acao. Flanquear dé ao agressor (ou agressores) um bénus de um
ponto na margem de sucesso para ataque, e 0 personagem
flanqueado tem um ajuste de —1 em sua margem de sucesso para
testes de Pericia enquanto permanecer nessa situagao (€ dificil agir
com alguém o atingindo em seus pontos vulneraveis).

REGRAS

GOLPES ESPECIAIS (OPCIONAL)

Normalmente, os personagens podem aplicar qualquer golpe
durante um combate corpo-a-corpo — a dificuldade e os resultados
finais serdo sempre os mesmos. Porém, algumas vezes os jogadores
tentardo jogadas inusitadas, e talvez vocé mesmo prefira sair da rotina,
tornando o combate mais complexo e realista. A seguir damos
algumas sugestbes para os golpes especiais mais freqiientes:

Arremessos: usam um sistema de alavanca corporal para
derrubar os adversérios, que precisam de uma agao simples para
levantar-se (-3 na margem de sucesso, +1 no dano).

Imobilizagoes: teste Pericia, com margem igual a Reflexos
+ Luta, para agarrar o alvo. A partir de entao os envolvidos testam
Pericia, com margem de sucesso igual a Forca + Luta — cada
sucesso do alvo diminui um sucesso do agressor. Se o este conseguir
uma diferenga de sucessos igual a Forga do alvo, o imobiliza. Se o
agredido conseguir eliminar todos os sucessos do agressor, se
solta. Nenhum dano provém de tentativas de imobilizagédo, mas
alvos imobilizados nao conseguem se mover em fungéo da dor e
da pressdo em suas articulagbes (mas podem falar e usar seus
poderes normalmente).

Quebramentos: apdés imobilizar um oponente, um
personagem pode quebrar o membro imobilizado. Para isso, basta
uma jogada de ataque (bonus de +3) — o dano obtido é o
costumeiro e pode ser amenizado pela absor¢édo, mas um membro
partido impde um ajuste de -3 na margem de sucesso dos testes
de Pericia do alvo (o ajuste desaparece com a regeneragao do
dano).

Rasteira: derruba o adversério, o obrigando na préxima
rodada a usar uma agao simples para levantar-se (-2 na margem
de sucesso).

Voadora: isso pode ser tentado com uma disténcia de até
dez metros (o agressor corre para tomar impulso: -3 na margem
de sucesso, +2 no dano).

MANOBRAS COM ARMAS BRANCAS

Como ja foi dito, combater com armas brancas exige as
Especializacoes Armas Brancas (para um arsenal convencional ao
mundo ocidental) e Kobudo (para o uso de armas orientais). Algu-
mas armas brancas permitem manobras especiais:

Arremesso: a arma pode ser arremessada a uma distancia
de (Forca X 5) metros, causando dano normal.

Bonus de ataque: a arma possui um desenho que facilita
as investidas de agressor: some o bonus entre parénteses a sua
margem de sucesso.

Bloqueio: a arma foi criada de modo a permitir que golpes
(manuais ou com armas brancas) sejam bloqueados — bloquear
(teste de Pericia, margem Reflexos + Armas brancas ou Kobudo),
assim como a esquiva, exige que se divida a parada de dados,
embora seja mais facil: +2 na margem de sucesso. Deve-se
também levar em consideracao que golpear golpes manuais com
armas de corte costuma ferir os atacantes: caso o defensor consiga
mais sucessos que o atacante em seu bloqueio, a diferenca se
converte em dano para este (ndo se d4 murro em ponta de faca).

Desarme: a arma de seu oponente é tirada de sua mao com
o dolpe, caindo a seus pés (-2 na margem).

Rasteira: funciona da mesma forma que em combate
desarmado.

ARMAS BRANCAS

Arma: ID: Manobras permitidas: Ocultavel:
Faca +2 Arremesso na roupa
Punhal +1 Arremesso na roupa
Sabre +3 bonus de ataque (+1) sob capa ou sobretudo
Espada +4 nao**
Katana +4 bonus de ataque (+2) nao**
Nunchaku +2 desarme sob jaqueta
Bastao +2 bloqueio, rasteira nao**
Tonfa +2 bloqueio nao**
Porrete* +1 variavel
Soco inglés +1 no bolso

* Entenda-se como “porrete” qualquer objeto duro o bastante para ser usado como arma num combate.

** Armas nao ocultédveis nao podem ser escondidas nas roupas dos PJs sem chamar atencdo, embora possam ser disfarcadas e

transportadas de outra forma.
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COMBATER COM DUAS ARMAS

O esteredtipo cinematogréfico do lutador com duas armas
(brancas ou de fogo) tem seu apelo, mas, na préatica, nao
passa de variagao da regra de agdes multiplas, com uma
diferenca: a méao inébil do personagem sofre um redutor de 2
pontos na margem de sucesso do ataque. Aparentemente nao
ha muitas vantagens em atacar com duas armas, o que é um
engano: embora possa se fazer quantos ataques sua parada de
Pericia permitir com armas brancas, as armas de fogo tém o
empecilho mecéanico da CdT. Desse modo, um pequeno
redutor na margem de sucesso ainda pode ser convertido
numa grande saraivada de balas contra seus adversarios.

MANOBRAS COM ARMAS DE FOGO

As coisas se tornam um pouco mais complicadas aqui. As
armas de fogo geralmente causam uma quantidade absurda de
dano, além de admitirem um niimero maior de manobras especiais.
Para facilitar o entendimento das regras, vamos comegar pelos
principios bésicos:

Tipos de armas: existem alguns tipos bésicos de armas de
fogo — manuais, semi-autométicas e automaticas. Este tipo de
classificagédo influi muito na cadéncia de tiro de uma arma (explicada
a seguir) — armas manuais precisam ser recarregadas € manusea-
das a cada disparo (geralmente se trata de grandes velharias,
como mosquetes e arcabuzes, ou de armas arcaicas mas ainda
assim Uteis, como carabinas). J& a grande diferenca entre armas
autométicas e semi-automaticas € que o primeiro tipo é capaz de
executar rajadas, ou seja, nao € necessario apertar o gatilho vérias
vezes para se obter disparos multiplos.

Cadéncia de Tiro (CdT): toda arma de fogo tem um limite
baésico de tiros, executados em modo manual ou semi-automatico,
que ela pode disparar em uma rodada. Este limite é sua CdT.
Basicamente, a CdT permite um nimero maior de ataques por
rodada — para explorar a CdT de uma arma, um personagem
precisa desempenhar agdes multiplas (uma para cada tiro), exceto
quando se trata de rajadas curtas ou continuas.

ID: é o indice de Dano da arma. Armas que disparem rajadas
terdo um multiplicador de dano, o que as torna mais letais.

Capacidade: diz quanta munigado comporta o carregador
da arma. Pistolas costumam apresentar um valor seguido de “+1”
— isso quer dizer que, além do carregador cheio, ainda had uma
municao na cadmara pronta para o tiro.

Note que as armas de fogo precisam estar prontas para o tiro
— no caso de revélveres, basta haver munigao em seu tambor e
ele estard pronto para disparar; pistolas e fuzis, além de um carrega-
dor municiado, precisam ser carregadas através de um golpe em
seus ferrolhos ou punhos de manejo (municiar um carregador
demora uma rodada e conta como agao simples, assim como
carregar a arma com um golpe em seu dispositivo). Além disso os
diferentes tipos de armas de fogo contam com as seguintes
manobras:

Tiros simples: sédo disparos individuais, limitados pela CdT
da arma. Qualquer arma com uma CdT maior que 1 exige agoes
multiplas para ser totalmente explorada. O dano de cada tiro é
igual a ID + sucessos do ataque.

Rajada curta: armas automaticas podem executar pequenas
rajadas de trés tiros. Uma arma pode executar uma rajada curta
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por rodada, com um ajuste de —1 na margem de sucesso em
virtude do recuo da arma, mas seu dano é potencializado: (ID +
sucessos do ataque) X 3.

Rajada continua: também tipica de armas automaticas.
Todo o potencial destrutivo da arma é utilizado, e ela elimina metade
de sua capacidade de carga — isso causa um certo descontrole,
impondo um ajuste de -3 na margem de sucesso. Em
compensagao, o dano é elevado dramaticamente: (ID + sucessos
do ataque) X 10. A rajada também permite que mais de um alvo
seja atingido com um mesmo ataque — caso o atirador escolha
“espalhar” sua rajada numa determinada &rea, ele cobrird um
espaco igual a (Reflexos)metros. O dano é dividido igualmente
entre todos os alvos dentro da &rea de agéo, sendo as sobras e
fracoes consideradas “balas perdidas”.

Apontar: perder uma rodada mirando traz alguns beneficios
ao atirador — ele soma 2 pontos a sua margem de sucesso no
ataque. Um personagem néao pode estar sob ataque enquanto
mira, e apenas armas que contem com a manobra “tiro simples”
servem para mirar.

LOCALIZACAO DO ALVO

A localizacéo e disposigao dos alvos é de crucial importancia
nas manobras de tiro. Alvos descobertos sao mais faceis de acertar
que os resguardados. Abaixo segue uma lista com as variagoes
que a margem de sucesso dos personagens pode sofrer de acordo
com a posigao do alvo:

Alvo em campo aberto, abaixo do atirador: +1 para
acertar;

Alvo em campo aberto, no mesmo nivel do atirador:
0;

Alvo em movimento: -1 para acertar;

Alvo semi-encoberto (com cerca de 50% do corpo
protegido por anteparo resistente): -2 para acertar, €;

Alvo protegido (cerca de 70% do corpo resguardado
por anteparo resistente): -3 para acertar.

Além disso, o Mestre pode atribuir ajustes de acordo com a
distancia em que o alvo se encontra:

Menos de 10m (a queima roupa): +1 para atingir;

Entre 10 e 20 m: normal;

De 30 a 50m: -1 para atingir;

De 51 a 70m: -2 para atingir;

De 71 a 100m: -3 para atingir, €;

De 101m em diante: -4 para atingir.

Todos os ajustes aqui mencionados sdo cumulativos com os
ajustes das regras normais de manobra de tiro e localizagao de alvos.

EXEMPLOS DE COMBATE:

Combate de maos limpas:

Hans Muler, um Guerrilheiro, depois de correr por ruas e vielas
escuras se vé acuado pelo versipellis que o persegue. “Vem, tot6”, é
0 que ele resmunga enquanto assume postura de combate. A
danga vai comegar: Leo (o jogador de Hans) e o Mestre testam
suas iniciativas — eles nao querem muita complicagéo, e decidem
utilizar o método mais simples. Cada um rola dado e comparam

os resultados: Leo consegue 7, e o Mestre 4. O Guerrilheiro esta

ARMAS DE FOGO

Arma: ID: Manobras permitidas: Capacidade: CdT:
Revolver calibre 32 +4 Tiros simples 6 2
Revélver calibre 38 +5 Tiros simples 6 2
Pistola calibre 22 +4 Tiros simples 8+1 3
Pistola 9mm +5 Tiros simples 15+1 3
Pistola 45mm +8 Tiros simples 8+1 2
Escopeta calibre 12* +20 Tiros simples 2ou” 1

MT 12 AD +5 Rajadas curta e continua 40 1%
Fuzil Automatico Leve +10 Tiros simples, rajadas 20 1

curtas e continuas

Qualquer arma capaz de Tiros simples pode usar a manobra “apontar”.
* Existem escopetas de dois canos (dois tiros) e repeticao (sete tiros).

A CdT da MT 12 é ilustrativa: ela sé executa uma rajada por rodada (curta ou continua).
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com sorte, e comeca atacando. Hans testa sua Pericia (3), com
margem de sucesso igual a 9 (Reflexos 4 + Luta 5). Os dados
rolam, e Leo consegue os resultados 8, 7 e 3. Trés sucessos — o
dano causado por seu ataque € igual a 8 (os 3 sucessos do ataque
+ 5 de sua Forga). O dano total sofrido pelo Versipellis é 3 (dano 8
— 5 do Fisico do alvo). A criatura recebe o melhor chute de Hans e
sorri enquanto prepara suas garras...

Combate com armas brancas

Marcelle, uma Paladina estéd enfrentando um assassino da
Triade chinesa em seu dojé — o assassino traz uma espada,
enquanto a Nefilim o enfrenta com seu sabre. Regina (a jogadora)
e o0 Mestre testam sua iniciativa — eles decidem elaborar um pouco
o combate, afinal trata-se de uma luta de esgrimistas. Regina rola
1d10 e soma os Reflexos de Marcelle, conseguindo um resultado
de 13 (Reflexos 4 + 9 no dado) . O Mestre faz 0 mesmo, e consegue
um resultado de 15 (Reflexos 5 + 10 no dado!). O matador tem
mais sorte, e ataca primeiro. Ele testa sua Pericia (5) com margem
igual a 9 (Reflexos 5 + Armas brancas 4). Ele consegue os
resultados 8, 6, 2 e 5. O dano de seu ataque € igual a 11 (seus 4
sucessos + sua Forca 3 + 4 ID da espada). Marcelle absorve 3
pontos (o valor de seu Fisico), sofrendo 8 pontos de dano. Marcelle
estd bem ferida (tinha 15 PVs, ficou com 7 apés o ataque), mas
néo o bastante para sofrer ajustes negativos por isso — € sua vez
de atacar. Regina testa a Pericia de Marcelle (4 dados), com margem
igual a 10 (Reflexos 4 + Armas Brancas 5 + 1 bénus de ataque do
florete), e obtém os resultados 1, 7, 3 e 3 — quatro sucessos, com
direito a rolar novamente o dado com resultado 1, conseguindo
um 8. O dano de seu ataque € 11 (5 sucessos + sua Forca 3 + 3
ID do florete), dos quais 4 pontos sédo absorvidos pelo assassino
chinés. Os dois contendores se encaram, ambos feridos, embora
apenas um deles conte com poderes sobrenaturais de
regeneracao...

Combate com armas de fogo:

Juan estd escondido no meio da mata vendo um bando de
moleques vociferando palavroes em latim e sacudindo umas
adagas no ar. Infelizmente, ele para de rir quando um ligeiro perfu-
me de enxofre comeca a encher o ar. “Certo, chicos, vamos bailar”,
ele resmunga em seu portunhol particular. Ele saca duas pistolas
calibre 45, aperta seu charuto entre os dentes e comega a atirar. O
Mestre acha desnecessério testar iniciativa — os demonistas
estavam inconscientes de sua presenca ali. Juan testa sua Pericia
(5) com margem de sucesso inicial igual a 8 (Reflexos 5 + Tiro 3).
Juan estd aproveitando a CdT méxima de suas armas (2), e por
isso divide sua parada de Pericia (note que ele vai ter que dividir sua
parada primeiro entre as duas maos e depois entre os tiros de
cada arma): trés dados para a méo direita (um dado para o
primeiro tiro e dois dados para o segundo) e dois para a esquerda
(um dado para cada tiro). O primeiro rolamento da arma da mao
direita resulta em 7 (um sucesso), e o segundo (com margem
ajustada para 7, por ser a segunda acdo de uma mesma rodada)
7 e 4 (2 sucessos); o primeiro rolamento da mao esquerda (com
margem ajustada para 4, em virtude de ser a terceira agdo de uma
rodada, além de ser executada com a maéo inébil) resulta em 2
(mais um sucesso), e o segundo e Ultimo rolamento de Juan (com
margem 3) resulta em 9 (uma falha). Vamos calcular o dano total
dos tiros de Juan: o ID de uma 45 mm é +8, e serd somado a
cada sucesso de seus testes de tiro (9, 10 e 9, respectivamente)
totalizando um dano de 28 PVs! O Mestre diz que o alvo absorve 6
destes danos com seu Fisico (2 pontos para cada disparo). Vinte e
dois PVs sdo mais que o bastante para mandar o garoto pelos
ares: seu corpo explode em uma mancha rubra, e Juan comeca a
gargalhar, parando lentamente enquanto o suposto cadaver se
levanta com um curioso olhar de “quem é esse idiota?”

Esquiva:

Joselaine, uma prostituta Acdlita, esté pronta para sofrer o que
ela chama de um verdadeiro acidente facial: um Paradisio com uma
espada mistica em suas méos pronto para decapita-la. O Mestre se
saiu melhor na jogada de iniciativa que Daisy, a jogadora de Joselai-
ne, e o Paradisio ataca primeiro. Ele testa sua Pericia (5) com
margem igual a 10 (Reflexos5 + Armas brancas5). Ele consegue
5 sucessos. O dano total do ataque é contabilizado em 18 (seus 5

REGRAS

sucessos + sua Forgca 4 + ID 4 + 5 sucessos da invocacao da
arma celeste). Decididamente, Joselaine prefere ficar com sua
cabeca e Daisy declara que sua acéo serd uma esquiva, utilizando
a totalidade de sua parada. Ela testa sua Pericia (4), com margem
igual a 8 (Reflexos 4 + Esquiva 4), e reza por um milagre. Ela rola
os dados e consegue os resultados 8, 7, 3 e 1! Ela rola novamente
este 1 e obtém um resultado 3, alcangando assim 5 sucessos!
Seus sucessos subtraem todos os sucessos do ataque do Paradisio,
e ela ganha mais uma rodada para viver e decidir o que fazer em
seguida.

PONTOS LETAIS (OPCIONAL)

Opcionalmente, pode-se considerar que golpes e tiros
destinados a cabeca, ao coragdo ou outros érgaos vitais sao
mais mortiferos que simplesmente “atingir o adversério”. O
sistema de combate de REBELIAO pretende dar uma amostra
genérica dos efeitos nocivos de um combate, mas alguns
jogadores podem apreciar uma maior veracidade. Atingir
pontos letais € mais dificil (os alvos os protegem com mais
vigor, mesmo inconscientemente), o que da um ajuste de -3
na margem de sucesso. Contudo, o dano em tais pontos é
mais intenso (+1 no dano total), e caso o atacante consiga um
acerto critico contra o alvo, este deve fazer um teste de Pericia,
com margem igual a Fisico (apenas): se ndo obter ao menos
um sucesso, ele morre, a despeito de quantos PVs possua,
mesmo que tal alvo seja um Nefilim.

Estas regras sdo vélidas para atacantes com armas
brancas e de fogo — o Mestre, contudo, pode permitir que
personagens com Luta 5 possam desfrutar também de seus
beneficios, em virtude de sua grande habilidade em combate
(embora, jamais, um lutador tenha forca o bastante para matar
um Nefilim com as méos nuas).

TERMOS DE JOGO

Temos abaixo os termos usados em REBELIAO durante as
sessoOes de jogo — familiarizar-se com eles pode evitar alguma
confusao no que concerne a terminologia e compreensao das
regras € cenario:

Absorcao: a capacidade que todos os personagens possuem para
ignorar uma quantidade de dano recebido por ataque igual ao seu
Fisico.

Acao: é um ato realizado por um personagem. Existem agoes
livres (que nao precisam de testes), simples (que podem ou nao
requeré-los) e complexas (que requerem muitos sucessos ou
rodadas para serem concluidas).

Acbes multiplas: um personagem pode executar mais de
uma agao simples numa rodada, dividindo sua parada de Pericia.

Ajustes: podem ser bonus ou penalidades aplicadas a margem
de sucesso de um personagem.

Assimilagédo de dano: acontece quando um personagem usa
um equipamento de protecdo que assimila o dano em seu lugar.

Ataque: uma jogada envolvendo a parada de Pericia, com a
intengao de ferir um adversario.

Bonus de ataque: atributo de algumas armas, que por seu
desenho e velocidade facilitam o ataque.

Bloqueio: uma manobra tipica de algumas armas brancas,
que podem reter golpes.

Cadéncia de tiro: diz a capacidade de disparos de uma
arma durante a rodada.

Caracteristicas: séo as estatisticas basicas de um personagem.
Se dividem em Mens (caracteristicas mentais e subjetivas) e Corpus
(caracteristicas fisicas).

Contuséo (regra opcional): € uma espécie de dano nao
letal, ocasionado por combate corpo-a-corpo de maos limpas.

Dano: € a lesao sofrida pelo personagem em seus patamares
vitais.

Esquiva: é a jogada que permite ao personagem evitar um ata-
que (ou atenuar seus efeitos danosos).

Especializagdo: nome geral dado as pericias e proficiéncias
possuidas pelo personagem.

Falha: caso todos os resultados do rolamento de dados de
uma parada sejam superiores a margem de sucesso do
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personagem, este nao obteve éxito em seu teste (veja “teste”).

Falha critica: acontece quando o rolamento de dados de
um jogador nao obteve nenhum sucesso e ainda conta com um
ou mais resultados “10”; o Mestre decide os efeitos finais de uma
falha critica, que sempre seré@o danosas ao personagem.

Flanquear: ato de circundar um oponente durante o combate,
de modo a dificultar suas manobras de defesa e conseguir uma melhor
posicao de ataque.

Indice de dano (ID): é a contagem de dano causada por
armas brancas e de fogo, e que deve ser somada aos sucessos do
ataque.

Iniciativa: é o rolamento de dados que decide que personagem
agira primeiro durante o combate.

Invocagéo: o ato de conjurar um Manifesto.

Intensidade do sucesso: é a quantidade de sucessos obtidos
num rolamento de dados.

Personagem do Jogador (PJ): é o personagem controlado por
um dos jogadores.

Personagem coadjuvante (PC): é um personagem secundario
a histéria, controlado pelo Mestre.

Manobra: uma tética utilizada em combate, de modo a obter-se
uma vantagem com dano maior ou melhor maneabilidade.

Margem de sucesso, ou margem: € o nimero limite dentro do
qual um rolamento de dado resulta em sucesso: se o resultado no
dado for menor que a margem do personagem, ele tem um sucesso.

Mestre: é o jogador que tem por fungao criar a histéria que sera
jogada pelo grupo e arbitrar as agoes de todos os personagens e
acontecimentos.

Morte: marca a destruicdo de um personagem. Mortais
morrem ao chegar a -1 PV; Nefilim s6 morrem quando
ultrapassam uma contagem negativa igual aos seus PVs.

Patamares Vitais (PVs): é a medida de integridade fisica de
um personagem — ela sera diferente para cada individuo.

Parada de dados: é o conjunto de dados utilizado em uma
determinada jogada. Existem trés paradas: Pericia (para jogadas
de habilidade), Presenga (para interacdo social) e Vontade (para
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uso de magia).

Regeneragéo: é a capacidade de cura de um personagem.
Os Nefilim (e outras criaturas sobrenaturais) possuem uma
regeneragao mais potente que a dos mortais.

Regra do “1”: cada resultado “1” num rolamento de dados da
direito a um novo rolamento com este dado. Isso facilita a obtencao
de um sucesso absoluto.

Regra opcional: é uma regra supérflua, ndo necesséria ao jogo,
embora lhe acrescente cor e profundidade (e alguma complexidade
extra).

Rodada: é uma medida ficticia de tempo em jogo — nem
sempre sera usada (a rodada é muito importante quando héa acéo,
sendo dispenséavel em interacdes sociais), pode durar até trinta
segundos e corresponde a realizagdo de uma agao simples para
cada personagem.

Saga: conjunto de histérias jogadas que estejam ligadas de
alguma forma (através do contexto ou do objetivo).

Seqiiéncia: as rodadas ou interagoes interligadas em torno de
um mesmo evento € num mesmo cendrio ou contexto ddo origem a
uma seqiéncia (algo como um ato teatral).

Sessao de jogo: uma sessdo completa de REBELIAO, jogada
pelo grupo numa ocasiao.

Sucesso: cada resultado de um rolamento de dados que seja
menor ou igual a margem de um personagem é um sucesso (veja
também “margem de sucesso”).

Sucesso absoluto: acontece quando um jogador
consegue cinco ou mais sucessos num rolamento de dados.
Como com a falha critica, o Mestre tem a palavra final sobre os
efeitos benéficos de um sucesso absoluto.

Sucesso automatico: algumas vezes, a margem de
sucesso de um personagem é muito alta e é pouco provavel que
ele venha a fracassar num teste; nestes casos, o Mestre pode
declarar que o personagem foi automaticamente bem sucedido.

Teste: rolamento de dados que simula a tentativa de execucao
de um ato por um personagem.
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1S COISAS S0 MUITOS SIMFLES QUATDO SE £ MORTAL. ESTE, INFELIZIENTE, NAO £ 0 CASO.

FLQUI ESTALI0S, UTT CORTEJO DESLUNMBRANTE DE ABERRACOES IMORTALS DISFOSTO EIT TORNO DESTA BELISSINA HMESA DE
CEDRO, RIDO £ BEBENDO SE EMBRIAGAR-SE, FALANDO E COMENDO SEITSE SACIAR, OU IMELAOR, SETT A NECESSIDADE DA
SACIEDAIDE. DIZET QUE 05 EXCESS0S SAi0 FECADOS ~ FARA NOS, ENTAO, QUE FOUCO FRECISAMOS COMER, BEBER E
RESFIRAR, O CONSIDERADO SOCIALMENTE ACEITAVEL JA £ IUITO ALEN DO NECESSARIO. COIMO FENSAR ENT SALVACAO SE
JA MASCETMOS FROFENSOS A0 FECADO? E COMO ACEITAR, ENTRE CRIATURAS DE NATUREZA TAO INCLIADA A MFIEDADE,
QUE i VINGANCA SEJA UM FECADO MORTAL?

ELA ESTA SORRIDO A TRES CADEIRAS DE DISTANCIA ~ ENTRE 103, HANS, JUAT E MARCOS. HANS, 0 GUERRILAEIRO,
[ATA QUATNDO SE SENTE ENTEDIADO. O PRITTAL JUAN DESCONAECE SINCERAMENTE AS LIMITACOES ESTABELECIDAS FELA
CIVILIDADE, E AS COISAS “VENERAVEIS" QUE IARCOS FAiZ DURANTE SUAS FESQUISAS OCULTAS ME CRUSAN AASCO. CONTUDO,
EU MESHO 11/i0 FOSS0 CENSURA-LOS, LEVANDO At VIDA QUE LEVO. IMAS 1ifi0 FOSSO ME ESQUECER DE HELEMA (ELA ESTA
STIGRATNDO, Al FOUCOS CENTAMETROS DE IMEU R0STO. O BRILHO DOS SEUS OLHOS SE AFAGA LENTAMENTE, FERDIDO A
ESCURIDAO DA MORTE). “MARA O TROUXE FARA NOS. VOCE ESTA ENT FANMILIA AGORA... SOU TEU IRMAO” (0 ROSTO
QUEIMADO E VICADO DE MARCOS, SORRIDO FARA MM, JUAN FREOCUFADO COIM IMINHA EXFRESSAO DE (DIO FARA
[ARA) — SIT, ESSA FIRANHA 1E TROUXE FARA VOCES DEFOIS DE METER DEZ BALAS N0 MEU FEITO E VER QUE EU NAO
MORRIACRO CONTRARIO DE HELENA),

“EU VEJO VOCE. FACA QUALQUER COISA QUE QUISER... 110 SE PREOCUFE COIT 0 DESTING DE SUR ALITA IMORTAL. DEDA,
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"L 0 QUE FACO CON MEU RANCOR?”

“IATE SOSIAS DELA TODA SENANA, DROGUE-SE, PLANTE UTTA ARVORE, DANE-SE. 1AS 10 A TOQUE.”

UTTA SRUDACAO COM VINHO (TINTO, SANGUE) £ UTT BRILHO 1O OLAAR DE CARLOS.

IMARA SE LEVANTA, TRAZ UMA NOVA GARRAFA E SE CURVA SOBRE IITT, ENCAENDO ITINAR TACA. SEU SEIO, TTACIO,
[ORNO, SE COMFRIME CONTRA MEU OIBRO ESQUERDO. EU JA AL FOSSUL DIVERSAS VEZES, SEMFRE COI O IMESIO [1FETO
CONTIDO QUE RASGA-LA COM MIHAS 11A0S, 0 BRILAO DE SEUS OLHOS NO CLITAK (FERDIDO 1A ESCURIDAO DA TORTE)
TR0 INTENSAMENTE IGUAL RO DE HELENA. EU BEBO IEU ODIO, FEQUENOS GOLES QUE MOLHAIT MINAA GARGANTA E
TORMATT-SE QUENTES ENTIMEY VENTRE. .. UNMA FEQUENA FORNALAA DE ATTARGURA.
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DETOSTRAR TODO 0 ATOR QUE SINTO FOR VOCES, MEUS IRTTA0S.



PERSONA.
PERSONAGENS

E a Palavra se fez carne e habitou entre nos.
Jodo I 14

Duroées, inteligentes e sensiveis.

Arrogantes, talvez.

Com um pouco de vocé...ou nao.

REBELIAO é um jogo de RPG, onde as pessoas interpretam papéis em uma pequena tragédia existencial: a vida do filho de
um Anjo Caido. Ao participar desta “brincadeira”, vocé também iré interpretar um papel — o do seu personagem. Diferente da maioria
das pegas de teatro, o papel que vocé iré interpretar nao lhe € entregue preestabelecido. Ele € feito por vocé. Todas as vezes que interpreta-
lo durante um jogo, vocé seré responsavel por suas agoes e falas. Ou seja, vocé vestird a personalidade que criou para o jogo, e durante
alguns momentos de diversao, vivera a vida de uma outra pessoa, que no fundo, é vocé mesmo.

CONSTRUINDO UMA VIDA

Os personagens, assim como as pessoas, tém diversos potenciais e fraquezas — detalhes pessoais e outras pequenas

caracteristicas que os tornam Unicos e variados.
Em REBELIAO os personagens s&o formados por certos atributos e caracteristicas, que séo divididos nestes grupos:

Linhagem: define qual sua familia nefilinica, dizendo de que casta angelical vocé descende, qual seus poderes e um pouco da
sua filosofia de vida.

Caracteristicas: definem seus pontos fortes e suas limitagdes naturais — o quanto vocé é forte, inteligente ou réapido.
Basicamente, seré o que vocé &

Perfil: define seu comportamento geral. Em termos de regras, define suas possiveis Especializacoes (conhecimento adquiridos
mediante pratica ou estudo).

Peculiaridades: detalhes que falam de vocé, de sua vida pregressa e tornam Unica sua personalidade. Vocé pode possuir
peculiaridades positivas ou negativas.

Patamares Vitais (PVs), que definem o quanto de dano seu personagem pode receber e o quéo dificil ele é de matar. Cada
Nefilim possuira um minimo de 5 PVs.

Mana, que é o combustivel de suas capacidades misticas. O mané é importante para o uso dos Manifestos, e cada Nefilim teré
pelo menos 5 pontos de Mana.

Manifestos, que sao os poderes especiais que separam os Hibridos dos mortais. Existem Manifestos Abissais e Ascendentes,
e seu personagem devera obrigatoriamente possuir os dois tipos de poderes.

Parada de dados: esta é uma caracteristica prépria do jogo. Define em termos de regras o potencial e a performance dos
personagens.

Algumas destas estatisticas sdo definidas por um padréo de distribuicdo de pontos (como as Caracteristicas, por exemplo)
enquanto outras comegam com valores prefixados (como o Mané). Apds se familiarizar com tal sistema, vocé criaréd seu personagem
sem grandes dificuldades.

Mas o que realmente importa quando se cria um personagem é o conceito que se tem em mente. Atribuir nimeros e poderes
variados a uma folha de papel é relativamente facil — basta conhecer os procedimentos. Agora, serd que isso faz um personagem?

Imagine como vocé seria se vivesse num mundo Retro-Futurista — ou melhor, imagine qualquer pessoa. Pense no seu modo
de agir. Ele seria um cara endurecido pela vida, cheio de mégoa e rancor? Serd que, no fundo de tudo isso, ele teria um pouco de
esperanga e solidariedade, e sé precisa de um bom motivo para demonstrar? Ou seria um sujeito maroto, cheio de palavras amigas e
sorrisos, mas com pensamentos torpes e um amontoado de 6dio no coragdo podre que tem?

Nao importa, imagine o que quiser.

Agora, imagine que esse sujeito (o tal em que vocé pensou) seja inteligente. Ou burro como uma porta. Ele é &gil? Simpatico?
Bem, a essa altura vocé ja deve ter pensado em algo. Olhe bem para esse cara. O que lhe falta? O que daria vida a sua vida?

voc€, certamente, jé imaginou um milhao de coisas. Pois bem, parabéns: vocé acabou de formular o basico de seu personagem de
REBELIAO.

ESCOLHENDO A LINHAGEM

Os anjos fugitivos do Sheol, assim como seus correlativos celestiais, apresentavam diversas caracteristicas proprias, que os
diferenciavam uns dos outros. Alguns tinham afinidades com os seres vivos, outros se mostravam influentes entre o reino vegetal, e etc.
Tais caracteristicas foram passadas, ao menos em parte, para seus filhos. Desse modo, os préprios Nefilim apresentarao vérias
diferencas entre si, dependendo do Genitor da Linhagem. Nefilim descendentes de um mesmo anjo mostraréao poderes e fraquezas em
comum.

Existem nove Linhagens de Nefilim, cada uma descendendo de uma diferente hierarquia angelical. Séo elas: Visionarios, Precursores,
Paladinos, Guerrilheiros, Bastardos, Veneraveis, Guardiaes, Primais e Acélitos. Cada uma delas traz descricoes detalhadas de
comportamento, poderes e crencas.
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REBELIAO: ASCENSAO E QUEDA

PROCESSO DE CRIACAO DE PERSONAGENS DE REBELIAO

Primeiro Passo: Escolhendo a Linhagem

“Linhagem” é um termo conveniente para designar as nove estirpes nefilinicas descendentes dos Rebeldes da Segunda Rebelido. A
Linhagem dita os primeiros poderes de um personagem, suas Esferas de Influéncia e sua filosofia. S&o elas:
Visionérios: os filhos de Aliel mantém a unido entre os Nefilim.
Precursores: os descendentes da Triarquia Ofanim querem protelar o Armageddon controlando a humanidade.
Paladinos: guerreiros e artistas, a prole Aralim sao os samurais Nefilim.
Guerrilheiros: guerra é guerra — os filhos dos Hashemalim pretendem vencer a Batalha Inevitavel a qualquer prego.
Bastardos: o poder elemental serd deles, se vencerem o opressor Sansaveel.
Veneréaveis: os misteriosos tanatélogos descendentes de Makiel lutam para perpetuar a Obra de sua Mae.
Guardiaes: alguém esta no controle, e os filhos dos Elohim descobrirao quem é.
Primais: a cepa Beni Elohim herdar4 Adamah quando as criaturas de barro se forem.
Acdlitos: a filosofia dos rebentos Kerubim é simples: Deus esta no controle, curta sua vida.
Segundo Passo: Escolhendo Caracteristicas

As Caracteristicas ditam o potencial basico de cada personagem e se dividem em dois grupos:
Mens: sao atributos subjetivos, divididos entre Inteligéncia (a capacidade de aprendizado e assimilagao do personagem), Espirito (forga
de vontade) e Carisma (sua capacidade de se relacionar e encantar).
Corpus: atributos que refletem as condicoes fisicas e objetivas do personagem, divididos entre Forca (capacidade de erguer e suportar
peso), Fisico (resisténcia fisica e vigor) e Reflexos (agilidade e coordenacgao).

Vocé tera quinze pontos para distribuir entre as seis Caracteristicas, que variam entre 1 e 5.
Terceiro Passo: Escolhendo o Perfil

O perfil dita o grupo de Especializagoes disponivel para seu personagem. E possivel adquirir Especializagoes de outros perfis, mas
estas custam mais caro. Os perfis séo:
Animista: a vida estd em toda parte, e vocé pode senti-la.
Arcano: no cerne do mistério est4d o caminho da vitéria.
Boémio: a alegria de viver ofusca a obscuridade do futuro.
Conspirador: hé coisas que os mortais ndo podem saber... para seu bem.
Filésofo: existe salvagdo no caminho para o deus interior.
Marginal: contra as regras, do seu modo.
Soldado: a vida é luta — vida eterna, eterna luta.

Cada perfil conta com uma lista de dez Especializagoes; vocé pode adquirir Especializagoes de outros perfis, embora isso custe mais
caro. Especializagbes, assim como Caracteristicas, variam de 1 a 5, e vocé tem vinte pontos para sua aquisigao.

Jogadores e Mestres tém plena liberdade para criar novos e originais perfis para serem acrescentados ao jogo.
Quarto Passo: Escolhendo Peculiaridades

As Peculiaridades sédo detalhes que dao cor ao seu personagem, como a determinagéo de aliados, inimigos, contatos ou dons (e
deméritos) sobrenaturais. Existem Peculiaridades positivas (qualidades, méritos e vantagens) e negativas (defeitos e desvantagens) —
vocé tem dez pontos para a aquisicao de Peculiaridades (adquirir peculiaridades negativas garante bonus para a compra de novas
Peculiaridades positivas).
Quinto Passo: Calculando Patamares Vitais

Os patamares vitais (PVs) ditam o quadro geral de integridade fisica do personagem. Quanto mais PVs, mais resistente vocé é a
morte e a ferimentos. Multiplique o Fisico de seu personagem por cinco e vocé tera sua contagem de PVs.
Sexto Passo: Determinacao de Mana

Personagens recém criados possuem cinco pontos de Mana. Existem, contudo, peculiaridades que podem alterar isso, os tornando
mais poderosos. O Manéa é muito importante para o uso dos poderes dos Nefilim, além de potencializar seu processo de cura.
Sétimo Passo: Escolhendo Manifestos

Os Manifestos inatos costumam surgir na puberdade do Nefilim, mas apds ser encontrado por sua Congregacao, o novato recebe
mais treinamento mistico. Vocé tem uma pontuagao igual ao Espirito de seu personagem para adquirir mais Manifestos para ele — cada
nivel custa um ponto. Nao ha restricdo para escolha entre Manifestos Ascendentes ou Abissais (ja que os inatos necessariamente provém
de grupos distintos), mas o jogador deve ficar atento a possibilidade de criar um Desequilibrio Manifesto em seu personagem.
Oitavo Passo: Paradas de Dados

Existem trés tipos de paradas de dados: Pericia (competéncia geral e habilidade), Presenca (desenvoltura em interagao social) e
Vontade (controle sobre seus poderes e resisténcia a magia e influéncia externa). Cada uma das paradas ja comega com um ponto, e vocé
recebe cinco pontos para distribuir entre elas de acordo com sua vontade. Ao contrério de todos os outros atributos dos personagens,
as paradas néo possuem limite.
dltima etapa: calculo de Desequilibrio Manifesto

Some os niveis de cada um de seus grupos de Manifestos (Ascendentes e Abissais), e subtraia-os um do outro — se a diferencga for
maior que a contagem de Espirito de seu personagem, ele estara sofrendo de um Desequilibrio Manifesto. Personagens nessa situagéo
tém mais facilidade para invocar Manifestos do grupo beneficiado, embora isso resulte em algumas outras desvantagens: invocar
Manifestos do grupo preterido se torna diametralmente mais dificil, e a danagao adquirida em virtude do grupo beneficiado se torna muito
mais forte.

Antes de criar seu personagem, recomendamos fortemente que leia com cuidado a descricdo das Linhagens, que se familiarize com
o bésico das regras e leia, no capitulo Fascinium, as segoes que tratam da aquisicédo de poderes e falam sobre Danacéo e o Desequilibrio
Manifesto.

Cada Linhagem é descrita por uma lista de seis tépicos, que
definem sua estrutura:

Genitores: descreve o anjo (ou anjos) que deu origem a
Linhagem, mostrando seu papel na Segunda Rebeliao e os motivos

comportamento, peculiaridades e descrigoes;

Esferas de influéncia: sédo as esferas “oficiais”, das quais
vém os primeiros Manifestos do Nefilim;

Poderes inatos: embora cada Nefilim desenvolva novos e

que o levaram a se rebelar;

Primogénito: fala um pouco sobre o primeiro Nefilim da
Linhagem — sua histéria e caracteristicas pessoais;

Organizagado e crengas: traz detalhes sobre a atual
disposigao da Linhagem, seu relacionamento com os Genitores e
suas motivagdes e planos em relagdo ao mundo;

Estere6tipo: Mostra um tipico Nefilim pertencente a Linhagem:

variados poderes apés o treinamento mistico dado pela
Congregacao, alguns dos Manifestos despertam instintivamente
em um Nefilim, sem a necessidade de treinamento. Escolha um
Manifesto Ascendente e outro Abissal desta lista e comece com
eles.

Umolhar sobre...: mostra a visao de mundo, de um
determinado prisma, de um tipico membro da Linhagem.

34



PERSONA: PERSONAGENS

LINHAGENS E ESTEREOTIPOS

Alguns jogadores (principalmente os iniciantes) podem
achar mais comoda e facil a compreensao das Linhagens
através de sua identificacdo com esteredtipos tradicionais —
de fato, apesar de ser uma forma simplista de rotular as nove
familias nefilinicas, este método pode servir de base para um
primeiro contato com as Linhagens. Tomamos por base aqui
os esteredtipos consagrados pelos jogos de RPG, e tracamos
um paralelo entre eles e o perfil geral das estirpes Hibridas:

O Guerreiro: por exceléncia, Guerrilheiros e Paladinos se
encaixam perfeitamente bem neste esteredtipo: a filosofia de
vida de ambos se pauta pelo combate, embora com pontos de
vista diferentes (veja suas descrigoes).

O Mago: Veneréveis, Guardiaes e Precursores oferecem
uma variada gama de interpretacdes do arcano misterioso: do
nigromante sinistro, passando pelo conspirador de seita
secreta até o explorador de mistérios.

O Ladrdo: Bastardos e Acdlitos oferecem excelentes
oportunidades de interpretagao para personagens marginais —
os primeiros pela sua atitude rebelde e iconoclasta, e os
segundos pela sua liberdade ideolégica e alegria de viver.

O Sacerdote: ninguém melhor que os Visionarios para
representar o conciliador e guia, pela sua filosofia moderada e
seu modo espiritual e contido.

O Cagador, o Bérbaro: Primais encarnam com perfeicao o
arquétipo do nobre selvagem: dignos e destemidos, sao
lutadores ferozes e honrados ao seu modo.

Note que esta pequena exposicdo nao ilustra as Linhagens
em sua totalidade de nuangas, apenas oferece uma visao
superficial e direta das possibilidades que as mesma oferecem
em termos de conceito — nada em REBELIAO é preto e
branco ou previsivel, e os PJs devem ser antes de mais nada
individuos dindmicos, néo figurinhas repetidas.

VISIONARIOS

Genitor: Aliel, anjo dissidente dos Haioth Haqodesh.

Aliel foi o Gnico desta hierarquia angelical a participar da Primeira
Rebelido, e foi o que mais sofreu com a Queda entre todos os
Anjos. Ao saber da Segunda Rebelido, ele lutou entusiasticamente
para dominar o Inferno, onde acreditava poder fazer um novo
Paraiso. Outra derrota e um novo choque para ele; porém a batalha
teve seus frutos: apesar de nao tomarem o Sheol e néo voltarem a
Shamaim, os rebeldes acabaram por chegar a Terra.

A idéia de fazer daqui um paraiso o entusiasmou mais rapido
do que se poderia esperar. S6 que como todos os outros Anjos ele
comegou a ser influenciado pela carga do mundo material e, apos
dois anos de passeios disfargados entre os homens ele veio a
conhecer Fatima de Luiana, uma angolana por quem se apaixonou.
Ele tentou evitar o contato, mas apés tantos milénios no Inferno
até o mais poderoso dos Anjos tomba. E, assim, ele a seduziu. E,
da sedugao nasceu um casal de gémeos, os primogénitos
Visionarios.

Corre na Linhagem boatos de que a Aliel foi oferecida uma
opgéao do Céu e outra do Inferno. Do Céu foi exigido que ele criasse
um exército que salvasse a Terra, tomasse o Inferno para ascender
aos Céus. Mas ao fazer isso, seus filhos se tornariam autébmatos
sem vontade prépria e sem livre iniciativa. Do Inferno foi exigido
que ele criasse um Exército que tomasse a Terra e destruisse o Céu.
Com isso seus filhos se tornariam capachos do Caos e da Loucura.

Até hoje ele ainda nao tomou a sua decisao, apenas sabe-se que
em qualquer um dos casos ele adquiriria poderes espetaculares e um
grau hierarquico sem igual.

Seus filhos séo criados pelas méaes, porém desde pequenos sao
tentados pelos dois primogénitos a seguirem um dos caminhos.

Primogénitos: Ele chamou-se Nigael, e ela Amidaela. Eles
cresceram rapidamente e logo mostraram seus dons. Porém, assim
que atingiram a maioridade os irméos seguiram caminhos
diferentes.

Nigael conheceu o culto dos Adoradores da Lua Negra e passou
a venera-lo. Envaidecido, ele fez um pacto com o terrivel deménio
Desespero, ficando muito poderoso, porém enlouquecido e com o
coragao queimando em puro 6dio.

Em desespero, a irméa dele, Amidaela, chamou pelo pai, que

nada podia fazer, pois era um anjo...mas um anjo caido. Surge
entdo aquela que é considerada entre os Visionarios a primeira
Interferéncia Divina: Um anjo da mesma hierarquia de seu pai
aparece para ela e lhe oferece condigdes de se tornar equiparada
ao irmao. Ela aceita, mas em troca disto perdeu todo o seu livre
arbitrio e tornou-se uma marionete na Criagdo. Extremamente
melancélica com que vé ocorrer a seus filhos, Fatima de Luiana se
suicida.

Organizacao e Crengas: A organizagao dos Visionarios € um
tanto informal, baseada em tradigbes orais e no respeito aos mais
antigos. Espera-se que o integrante da Linhagem mais velho seja
também o mais sébio, o que torna seu critério de avaliagéo altissimo.
Embora sejam complacentes e compreensivos em relacéo aos erros
alheios, sdo severos e rigorosos com sua prépria conduta. Um
Visionario deve sempre representar um modelo de comportamento,
néo importando as condi¢des em que se encontrem. Embora sejam
tentados pelos anjos e demonios, a principal causa de sua ruina seria
o olhar vigilante de seus irmaos.

Estereétipo: Os Visionéarios costumam ser conciliadores e
de voz ativa, geralmente assumindo a lideranga de grupos néao-
pertencentes a Linhagem, embora isso ndo seja uma regra. De
temperamento calmo e introspectivo, suas opinides sdo bem aceitas
pelos Nefilim em geral, mesmo porque eles nunca impéem seu
ponto de vista, o que lhes concede uma grande credibilidade. Sua
obsessao pelo perfeccionismo as vezes pode se tornar um pouco
enervante, embora isso apenas ndo baste para tornéa-los
insuportaveis. Contudo, sao seres fortemente influenciados pelo
seu orgulho, o que pode em determinados momentos criar conflitos
com Nefilim de outras linhagens. Apesar de dificilmente tomarem
ainiciativa quando o confronto fisico se faz necessario, os Visionarios
costumam ser bons estrategistas e sabem analisar todos os angulos
de um problema ao resolvé-lo. Visionarios de mé indole costumam
ser manipuladores e gostam de arriscar o pescogo alheio. Apesar
das outras linhagens né&o levarem isso a sério, os Visionéarios séao
excelentes combatentes (talvez néo fisicamente como um lutador
de rua, mas sim ao usar seus poderes).

Esferas de Influéncia: Consciéncia e Dor.

Poderes inatos: Gnose, Sopro de Nephesh, Paralisia e
Ofuscacao das Virtudes.

UM OLHAR SOBRE UFANISMO

Existe orgulho e vergonha no que somos. Entenda que
nés temos a marca do céu e do inferno no interior. Mas nao
podemos nos abater pois devemos velar por nossos irmaos e
primos. Saiba que nada temos contra a humanidade... bem,
talvez um pouquinho de inveja. Afinal, eles sdo donos de suas
almas! Carregamos o maior dos fardos dentre todas as
linhagens, pois é nossa a obrigagdo de manté-las o mais
unidas possivel para o Armageddon. Todos tém suas
expectativas e objetivos que acham por bem néo deixar muito
claro para os outros, porém nao importa. Ao final, veréo a
necessidade de se unirem... até vocé, meu caro humano.

Mas, claro que pesa contra nés o fato de nao sabermos ao
certo de que lado ficaremos quando a batalha inevitavel
chegar. Contudo, se parar e pensar, vocé vera que ninguém
sabe. Siga a sua vida em paz — apenas nao se meta
conosco — até o fim. Ouga as musicas que quiser, leia o que
desejar e copule. S6 que na hora do Armageddon, e quando o
fim do mundo chegar, estaremos de bragos abertos para
recebé-lo.

(Neste momento, abre-se um sorriso € um brilho estranho
surge em seus olhos).

Afinal, existe orgulho e vergonha no que somos.

Benedito Castro, Heresiarca Enoquiano

PRECURSORES

Genitores: descendem de Chasmael, Malach, Tamiel e Urcan-
ge, dissidentes dos Ofanim.

Aprisionados no Sheol desde sua Queda, os pragmaticos Ofa-
nim se sentiam desconfortédveis com sua posicdo na rigida
hierarquia infernal. O principal representante de seu poder no
Abismo, o Arc’Anjo Helel-Lcifer, vive isolado de seus pares, tendo
como companhia apenas as aberragoes que criou e seus delirios
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REBELIAO:

de grandeza. Viram na Segunda Rebelido uma forma de se livrarem
do dominio tirédnico de Sathanael, tendo assim uma chance de
tomarem para si a lideranga do Inferno. Quando vieram
acidentalmente para a Terra, junto com os outros Rebeldes,
desapareceram na multiddao humana.

Acredita-se que vieram para Adamah em ndmero de quatro.
Um deles teria dado inicio a linhagem dos Precursores, e corre
entre eles o boato de que seu pai buscava a “Ascensédo para além
de Shamaim”, e que foi aprisionado ou destruido (dependendo da
fonte) por seus irmaos, aos quais eles chamam de “A Triade” ou “A
Triarquia”. Tudo que se sabe hoje sobre eles se constitui de
especulagao, mas alguns Nefilim acreditam que estéo a frente de
um poderoso império empresarial, e que tencionam conquistar a
humanidade através do dominio sécio-econémico. Diz-se também
que despejam centenas de mensagens subliminares pelos meios
de comunicagéo, em programas de TV e em propagandas, com o
objetivo de condicionar a mente dos seres humanos.

Dominar os filhos de Adao é mais do que mero capricho para
a Triade, pois eles tém motivos para acreditar que seréa a
humanidade a grande responséavel pelo inicio do Armageddon, e
controlando a causa eles pretendem evitar os efeitos, ndo hesitando
para isso langar mao de sua cria de Precursores.

Primogénito: Embora néo seja o mais velho, Aurelius é
considerado pelos Precursores o “Primus” ou “Primaz”, pois foi
criado por Chasmael, o patriarca dos mais velhos entre eles; h&
rumores e boatos dentro da Linhagem que falam de um
Primogénito escondido em algum lugar, e que teria contato com
Chasmael e Aurelius, embora jamais fossem confirmados (ou
negados).

O Primaz viveu com o pai até sua adolescéncia, quando entao
procuravam seus outros irmaos. Chasmael acreditava que se reunis-
se todos os seus filhos e sobrinhos poderia entdo educé-los para que,
segundo suas crengas, evoluissem para “além do véu de Shamaim”,
alcancando entdo o verdadeiro Paraiso. Seus planos nunca chegaram
a se concretizar, pois foi capturado por seus irmaos Malach, Tamiel e
Urcange, que também o separaram de Aurelius. Este passou entao a
ser educado por seus rigorosos “tios”, e nunca soube ao certo se seu
pai fora apenas aprisionado ou destruido. Com a orientagao de seus
novos tutores desenvolveu ao méximo seus poderes e passou a
procurar outros descendentes de Chasmael. Em vinte anos ja havia
reunido cerca de doze de seus irmaos, e apés mais cinco anos de
procura toda a linhagem foi rastreada.

Organizacao e crengas: Hoje, os Precursores estao organiza-
dos em uma rigida ordem hierarquica, tendo o préprio Aurelius no
seu mais alto posto, o Primus: o tunico que vé os Ofanim. Abaixo
dele se encontra um Concilio de trés membros, chamados
“Arquiduques”: estes sao os filhos mais velhos de Malach, Tamiel e
Urcange, e servem de canal de comunicagao da Linhagem com
Aurelius. Submetido ao Concilio estao os Episcopoi, composto por
vinte e um Episcopos, sete indicados por cada Arquiduque, e
outorgados a cada triénio: sdo os responséveis por diversos assuntos
de interesse da Linhagem e comunicam aos seus irmaos as
deliberagdes do Concilio. Abaixo dos Episcopoi se encontram os
Pares, na prética, todos os outros membros da Linhagem (incluindo
PJs), que tém por missao descobrir e treinar novos Precursores,
que durante a fase de ensino sdo chamados de “Iniciados” — a
hierarquia Precursora foi implementada de modo que, a longo
prazo, o maior nimero possivel de Precursores exerca cargos de
comando e responsabilidade. Embora tal hierarquia seja rigida, os
individuos menos graduados sdo tratados com extremo respeito,
pois todos os Precursores sdao muito orgulhosos de sua ascendéncia,
e nao admitem qualquer tipo de abuso para com seus pares.

Ao que parece, os Precursores apoiam seus Genitores na teoria
de que a humanidade seré a causadora do Armageddon, e os auxili-
am sempre que sua ajuda é requisitada. Tal atitude gera um clima
sutil de desconfianca entre seus primos, que vez ou outra os
comparam a manipuladores inexcrupulosos. De fato, coincidéncia
ou nao, ao menos dois Arquiduques Precursores, e o préprio Aureli-
us, sao notoriamente conhecidos como influentes homens de
negécios.

Esteredtipo: Os Precursores parecem ter aptidao natural para
ciéncias, além de inclinagdo para se tornarem o que as pessoas
comumente chamam de “maniacos por trabalho”. Apesar de
obviamente nao serem todos empresarios, boa parte da Linhagem
passa a ter contato ao menos superficial com o mundo dos negécios

ASCENSAO E QUEDA

assim que sao descobertos por seus irméos mais influentes. Isso
contribuiu para que a Linhagem tivesse uma aparéncia um tanto
burguesa frente aos outros Nefilim. Costumam ter também um certo
racismo velado em relacao aos seres humanos, aos quais chamam
pejorativamente de “consumidores”.

Esferas de Influéncia: Consciéncia e Heresia.

Poderes inatos: Forca Motora, Contato, Confrontagado do
Nahash e Sentir o Pecado.

UM OLHAR SOBRE CONTROLE

Bom dia, consumidor. Espero que tenha tido uma boa
noite de sono com o lixo ortopédrico que colocamos no
mercado — é desconfortavel como uma cama de faquir, mas
tem a chancela de todos os grandes “doutores”. Aproveite
também para empanturrar-se com nossos produtos da linha
de matinais, que sdo exatamente a mesma porcaria que os da
concorréncia, mas tém um marketing melhor. Ja estd indo
para o trabalho? Hora, que bom! Aproveite para relaxar um
pouco a caminho da masmorra onde vocé € escravizado todos
os dias, e ouca um pouco de musica com nossos radios — nao
se preocupe, estes sao bons, ultima tecnologia. Afinal de
contas, eles nos levardo para onde queremos ir: sua cabecinha
infeliz e estereotipada. Mas nao ouga qualquer radio, elas
podem te dar enxaqueca. Bandas alternativas? Musica de
protesto? Classicos?!

Nao! Para que se esforgar para entender aquelas letras
complicadas? Aquela melodia complexa e dificil? Ouga o
excremento imbecilizante e repetitivo das nossas radios, afinal
de contas, a musica é simples, ridicula e com temas
mastigados direitinho para vocé.

Por qué? Ora, porque ndo queremos que VOCé pense
demais. E cansativo.

Além do mais, ndo se dé ao trabalho. Vocé ndo merece.

Alfonsus, Mestre de Pares

PALADINOS

Genitores: Descendem de Maralel, Naviel e Sabael, dissiden-
tes rebeldes dos Aralim.

Participantes da frente de combate na segunda rebelido, os
Aralim acreditavam muito que seriam capazes de ganhé-la sozinhos
pois achavam que a “falta de organizagao” — pelos seus conceitos,
é claro - dos seus irmaos era um fator que pesava muito contra
eles. Ao chegarem na terra, rapidamente passaram a evitar o
contato humano e demoraram um pouco a criar seus filhos,
passando a lhes ensinar os seus valores bésicos: organizagéo, arte
e honra.

Para os Paladinos o respeito a arte € inevitavel e imprescindivel
— e a maior forma de arte € o combate. Um combate para eles
deve existir como uma coreografia bem orquestrada e com isso,
seu conceito de honra € fortissimo. Isto, é claro, ndo quer dizer que
sejam bons nem honestos, mas que sédo capazes de manter a
palavra e cumprir um acordo. Mesmo que isso signifique ter que
torcer os fatos as vezes para que as coisas fiquem em seu favor.

Sendo responsaveis pelo toque das trombetas celestes, os Ara-
lim criaram no Sheol uma parédia grotesca destas, as terriveis
trombetas “vivas” conhecidas como sereias. O som que elas soltam
exprimem a terrivel agonia que significa a um ser celeste ser condenado
ao inferno. Ouvir seu pavoroso ganido pode significar a loucura para
alguém despreparado.

Por motivos secretos que sao um verdadeiro mistério para os
outros caidos, nao se sabe qual (ou quais) Aralim é o Genitor da
linhagem, isto cria muita especulagao e desconfianga entre os Nefi-
lim. Alids, pode até existir na verdade um quarto Aralim...

Primogénito: Como um Nefilim sempre descobre sua condicao
através de sonhos, Mayumi Nagamoto nunca viu seu pai. A Grande
Matrona (como € conhecido a Primogénita desta linhagem) agrade-
ce muito por isto na verdade, devido a uma terrivel crenca existente
entre os Paladinos. Por sinal, muito daquilo em que se acredita
nessa linhagem vem das indicagoes dadas por sua Primogénita.
Ela pode surgir em qualquer lugar e a qualquer hora, com ordens
especificas para um irmao mais novo vindas de seus pais. Estas
ordens ela afirma receber através de sonhos. Ela também é um
grande mecena e é considerada uma eximia lutadora.
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Organizagao e crencas: Defensores das artes em geral e
da honra em particular, os Paladinos se organizam de uma forma
muito bem orquestrada. Devido a sua paixéo pelas artes a estrutura
da linhagem néo é tdo rigida quanto os Veneréaveis, por exemplo.
Porém, eles acreditam que — na prética — sua experiéncia com as
artes se mesclam com sua capacidade de lutar pela honra, tornam
sua linhagem mais bem estruturada e motivo de grande orgulho.
Todos os Paladinos que adquirem alto grau de honra em suas
aventuras recebem da Primogénita o titulo de Patronos. Ser um
Patrono trés muitas vantagens para um Paladino: ele pode falar
no momento em que bem entender nas assembléias, sem pedir
permissao para isso; tem direito de voto nestas mesmas assem-
bléias e deve sempre ser ouvido pelos novatos. Desobedecer a um
“conselho” de um Patrono pode estigmatizar gravemente o Paladino.
As assembléias costumam ocorrer uma vez a cada cinco anos,
podendo haver neste intervalo reunides menores e mais regionais
chamadas Assembléias Menores. Mesmo estas sdo convocadas
por Patronos.

Uma das mais terriveis crencas existentes nesta linhagem envol-
ve seus provaveis Genitores. Todos acreditam piamente que quando
um deles aparece para um filho, este estd condenado. Seu fim é
certo: ou ele ird para as fossas infernais, ou para as fileiras celestiais,
ou encontra a Destruigéo. O porque disso é fortemente escondido
pelos Paladinos mais antigos e dificilmente um novato descobrira
esta verdade logo.

Os Paladinos tém uma visdo bem genérica da “Batalha Inevitavel”.
Para eles o segredo é sobreviver até o Armageddon e usurpar o
territério do perdedor ou se aliar ao vencedor. Desde que isso nao
afete sua honra e nem seus pricipios estéticos, tudo bem.

Estere6tipo: Normalmente um Paladino é apegado a algum
tipo ou forma de arte. Ele ndo precisa necessariamente ser um
artista, podendo ser apenas um admirador ou alguém que a apoie.

Cabe salientar porém que devido a necessidade de sobrevivén-
cia uma forma de arte se tornou comum a todos que pertencem a
esta linhagem: o combate. Para um Paladino a luta é uma das
mais elaboradas formas de arte e sua forma de luta pode ser bem
brutal, mas nunca abrutalhada. Um lutador bem forte com um
chute desleixado pode quebrar um osso seu, mas um golpe bem
calculado na rétula com certeza vai fazé-lo...

Ahonra também é uma caracteristica marcante nesta linhagem.
Conseguir aumentar sua honra com grandes feitos é o sonho de
muitos Paladinos, sendo eles Patronos ou néo. Neste aspecto os
Paladinos lembram muito algumas culturas orientais com seu forte
senso de honra.

Esta juncao da liberalidade artistica com a rigidez de um cédigo
de honra nao é tao contraditéria o quanto possa parecer. Um Paladi-
no pode perfeitamente ser um Punk que age contra o sistema mas
mantém sua palavra, custe o que custar. E vale também lembrar que
aquilo que vocé considera desonroso fazer ou pensar para o seu
vizinho pode ser perfeitamente natural.

UM OLHAR SOBRE SANGUE E ARTE

Se vocé nao ama a arte, nao se dirija @ mim. Se vocé nao
tem honra, ndo se aproxime ou quebrarei seus ossos!

A arte é a maior expressao da honra humana, portanto,
deve ser venerada como tal. Saiba que desprezo é o minimo
que se deve sentir por alguém (humano ou ndo) que nao
enxerda essa verdade. Que venha o Armageddon! Sera a obra
de arte suprema, o grande momento de se testar quem tera a
honra de ser um vencedor. Mas claro que nés néo estamos
parados esperando que o final feliz caia sobre nossas cabegas
(principalmente porque nés nao acreditamos que o final sera
feliz), estamos nos preparando para este grande momento
com coragem. Compreenda que a covardia é a maior das
desonras e é melhor ser um Paradisio escravo ou Diavolo
imbecil do que ser covarde. E entenda que desenvolver a
luta como uma forma de arte € uma grande honra. Perder nao
é bom, mas fugir da luta ou perder por nao ter estilo é
inaceitavel. Ouga musicas, leia livros e veja filmes que
invoquem a sua coragem e sua honra. Nao € por acaso que as
grandes obras de arte carregam esta qualidade. Mantenha
sua palavra e nés manteremos a nossa. E nés juramos... ou
vencem a honra e a arte, ou nao vence ninguém.

Filipe Chang, Mecenas

: PERSONAGENS

Esferas de influéncia: Forma e Dor.
Poderes inatos: Proeza, ldade Mutével, Paralisia e Cepa de
Lucifugo.

GUERRILHEIROS

Genitores: Sao a Linhagem descendente dos Hashemalim,
criados como Anjos Guerreiros que controlavam as outras clas-
ses, mantendo sua lealdade sob constante vigilancia. Provavelmente
por isso, entre a Primeira Rebelido s6 havia trés Hashemalim:
Elitsabaoth, Netsachel e Azaziel. Devido a sua fungédo, esses
hashemalim sempre foram muito inseguros quanto as suas
posicoes. Destes, apenas Azaziel permaneceu como demonio.
Elitsabaoth e Netsachel aderiram a Segunda Rebelido.

Primogénito: Patrick Mackerrey nasceu na Irlanda em 1910. Seus
poderes foram percebidos por um padre muito idoso e sensitivo,
fazendo com que sua existéncia fosse comunicada ao Vaticano, que
tomou precaugbes para manté-lo preso. No cércere, Patrick sonhou
com seu pai, Elitsabaoth, descobrindo quem era, e acabou fugindo.
Durante a Segunda Guerra Mundial, numa aldeia italiana, se envol-
veu numa luta com dois Primais, sendo um deles Adam, o mais velho
desses. A luta foi interrompida pela aparigao dos dois anjos pais dos
lutadores. Desde seus primeiros contatos com seu pai, Patrick
passou a se ver como um prenuncio do Armageddon. Ja que o
Juizo Final se aproximava, devia reunir-se a seus irmaos e tentar
formar um exército realmente poderoso.

Outro Guerrilheiro, o guatemalteco Leandro Jovinas, filho de
Netsachel, foi manipulado por uma Irmandade de magia negra,
conhecida como “A Foice das Trevas”, que via nele uma forga a ser
explorada. Patrick nao tardou a encontré-lo. Os dois se enfrenta-
ram na Califérnia, no Monte Shasta, e lutaram durante horas, até
que Patrick se viu obrigado a matar Leandro. A Foice das Trevas
chorou sua perda e se dedicou a procurar por um substituto. Os
Deménios pressentiram o poder latente dos Nefilim, e planejam
através de seus “lacaios” semear a confusédo entre eles para atrai-
los.

Netsachel nédo conseguiu perdoar a morte de seu filho, e passou
a doutrinar seus outros filhos para matar os gerados por Elitsabaoth.
Isso levou a um estado de inimizade e conflitos sangrentos que
desembocaram numa terrivel batalha na década de 50, quando mui-
tos guerrilheiros foram mortos, e os restantes foram transformados
em paradisi ou diavoli. Patrick viu a morte de seus irmaos, tornando-
se o Unico sobrevivente da linhagem. Foi quando os dois Hashemalim
perceberam seu erro, e passaram a pregar uma alianga, incumbindo
Patrick Mackerrey de reunir seus irmaos de linhagem, juntamente
com o guerrilheiro francés Hugues Berquelay, o Gnico a nao participar
deste combate. Berquelay havia passado por um periodo de grande
isolamento, e durante isso aprendeu muitos segredos importantes
sobre anjos e demonios, o que tornou-o muito Gtil para a Linhagem.
Foi quando os Guerrilheiros atingiram sua forma de organizagao atual,
estabelecendo o0 modernismo como um fator basico, aliado a uma
vigilancia constante dos irmaos para prevenir Ascensoes e Quedas.

Apbs isso, dizem que Patrick Mackerrey enfrentou, na década de
60, uma grande e terrivel ameaga, € nunca mais foi visto.
Organizacao e Crengas: Acreditam conseguir desenvolver forca e
poder necessérios para enfrentar os Anjos e Demonios de igual
para igual. Seus pais lhe impoem uma disciplina muito severa, e
cobram deles o comportamento de um guerreiro. Para que o
Nefilim entre em contato com seu pai é necessario uma série de
atos de bravura. Como os Guerrilheiros tém uma grande tendéncia
a serem lutadores inveterados, isso pode gerar discérdia entre eles
préprios, surgindo algumas correntes de opinides diferentes. As
agoes dos Guerrilheiros sao julgadas sempre por Netsachel e
Elitsabaoth. Quando os dois ndo concordam quanto ao julgamento,
o Guerrilheiro prova sua “verdade” através de um dificil desafio.
Vencido o desafio, o filho de hashemalim é “absolvido” .

A hierarquia entre os Guerrilheiros consiste em graus individuais
de submissdo. Assim, se o guerrilheiro A enfrenta e derrota o
guerrilheiro B, A passa a ser dominante sobre B. Um guerrilheiro
nunca deve contestar ou trair essa hierarquia, ou seré considerado
impuro pelos seus pais, e cagado pelos outros Guerrilheiros até a
morte.

Estereétipo: Os Guerrilheiros séo normalmente individuos que
guardam grande fascinagdo por armas, maquinas, computado-
res, carros, etc. Em termos de aparéncia gostam muito de adornos,
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piercings, tatuagens, qualquer tipo de modismo em geral. Sao
muito combativos e destemidos. Adoram contar vantagem e
competir, sendo muito afeitos a modismos. Seu sentido de justica
é muito forte, mas os leva a tendéncias vingativas. Possuem uma
espécie de “instinto de protecao”, que os faz considerar-se como
defensores de seus amigos e parentes, humanos ou Nefilim. A
presenca de muitos Guerrilheiros reunidos pode gerar uma certa
rivalidade entre eles, com uma grande probabilidade de que queiram
medir forgas, mas apenas por diversao. Os resultados dessas
disputas acabam gerando uma espécie de hierarquia entre eles.

Esferas de Influéncia: Forca e Heresia.

Poderes inatos: Prontiddo, Espectro, Imolacao e Exaustéo.

UM OLHAR SOBRE GUERRA

Bem, vocé deve estar olhando pra este meu palmtop e
pensando: onde ele encontrou algo tao maneiro?

Nao se preocupe, vocé ainda néao viu nada... Precisa ver o
meu DVD portétil japonés!

Sei... vocé tem uma colecdo de katanas medievais...
interessante.

Preste muita atencédo no que vou dizer. Como diz um
amigo meu, to live is to fightt O mundo é um campo de
batalha. Cabe a nés decidir os rumos desta guerra. Ao
contrario de nossos primos Paladinos, ndo achamos que o
combate € uma arte. Combate é combate. Lute sempre para
vencer, pois os fins justificam os meios. Se quiser arte compre
um estojo de pintura.

Para lutar bem, a gente tem que estar muito bem treinado.
Pratique. Pratique. Pratique. E ndo se esqueca das armas. Elas
serdo parte de vocé. Eu ja te falei que possuo uma
metralhadora Darkfox R-45 II?

Nao leve a sério brigbes que o desafiem. Quebre o cara
logo, e nao se preocupe mais com isso.

As vezes lutamos entre nés. Isso é bom como treino e
diversao. Mas nunca trapaceie. Nossas lutas sdo sempre justas.
Lembre-se que a hierarquia e organizacdo séo a base de nossa
linhagem. Nunca infrinja nossas regras.

Muito bem vocé esta quase pronto... <POW>
O que foi? Levante-se, cara! Percebeu como eu o derrubei
com um Unico jab? Fique atento! <POW>

Ah, vocé pensa que me derrubou com esse chutinho?
Vamos ver se vocé luta bem mesmo! <POW> Viu, esta
comegando a entender o significado de ser Guerrilheiro...

Headbreaker, piercer Guerrilheiro

BASTARDOS

Genitores: Embora tenham sua origem em diversos anjos,
sobraram destes apenas Sansaveel, o mais poderoso rebelde Sherafim,
e Tsarshiel, atualmente escondido além dos Reinos Elementais.

Arrogantes e tempestuosos, os “Virtudes” Caidos néo estavam
nada satisfeitos com sua condicéo no Sheol. Detestavam ser apenas
mais um grupo de deménios entre os condenados, mas nao podiam
desafiar o reinado de Sathanael, principalmente porque no Inferno
estavam privados de sua principal fonte de forca, a Magia Elemental,
mesmo que com o tempo tenham aprimorado suas habilidades
em relacao a matéria abissal. Quando estourou a Segunda
Rebelido, lutaram com todas as forgas para derrotar Azaziel, o
poderoso guardido do monarca infernal. Ficaram agradavelmente
surpresos quando os rumos da rebelidao os trouxeram para a
Terra, onde puderam se tornar novamente os Senhores dos
Elementos. Viveram em relativa paz, até que inexplicavelmente
comecaram a se voltar uns contra os outros — alguns especulam
que seus edos inflados e orgulhosos os levaram a isso, enquanto
outros acreditam que esta espetacular guerra secreta tinha por
finalidade definir quem seria o Senhor Definitivo das Forcas
Elementais. Seja como for, somente dois Sherafim restaram ap6s
essa disputa silenciosa: Sansaveel e Tsarshiel — este, escondendo-
se constantemente de seu poderosissimo e feroz irméao.

Ha alguns anos Sansaveel voltou sua atengao para seus filhos
e sobrinhos, e seus planos para eles tiveram um tréagico desfecho.

Primogénito: Konrad Kopke nasceu na Alemanha, em 1909.
Filho de uma decadente familia de burgueses, foi criado por tios

ASCENSAO E QUEDA

durante a Guerra, sendo educado longe de seu pais e de seus
conflitos. Desde sua infancia sentia que era diferente de seus primos
mortais, sentindo-se ao mesmo tempo superior e segregado por
eles. Assim cresceu o jovem Kopke, isolado dos que o cercavam,
merdgulhado em seus préprios interesses. Aos dezenove anos
abandonou o convivio de sua familia, com intengéo de conhecer o
mundo. Os préximos trinta anos da existéncia de Konrad foram
preenchidos por aventuras e descobertas, quando ele descobriu
que tinha uma verdadeira familia, de individuos iguais a ele, e
outros até mesmo semelhantes. Ele rastreou suas origens e
descobriu Kalael, um anjo sherafim que Ihe explicou seu surgimento.
Entusiasmado com sua nova familia, batizou a si e seus irmaos de
Tormentas. Altivos e orgulhosos, vaguearam pelo mundo,
contatando outras Linhagens de Nefilim e fazendo inimigos, sem
saberem que a Guerra Silenciosa se travava longe de seus olhos.
Sansaveel, o mais poderoso sherafim rebelde, cacava seus irméos
em busca de poder. Quando eliminou quase todas as encarnacoes
fisicas de seus iguais, se apresentou a seus sobrinhos, trazendo as
“boas novas” e um comunicado: todos tinham agora um novo
monarca, a quem deviam total obediéncia. Herdeiros do
temperamento explosivo de seus pais, nao hesitaram em enfrentar
seu repressor, sendo Konrad o primeiro a se erguer contra ele.
Infelizmente os jovens Nefilim desconheciam o poder de um anjo
caido, e o preco da liberdade foi a destruicao de Konrad. Temeroso
em destruir a todos os seus sobrinhos, Sansaveel se afastou
temporariamente, até encontrar um novo meio de controla-los.
Desprovidos de um Primogénito, cheios de inimigos e cagados por
um dos genitores da Linhagem, os Tormentas passaram a ser
chamados pejorativamente de “bastardos” por seus primos. O
que devia ser motivo de vergonha tornou-se um grito de revolta na
boca de cada integrante da Linhagem, que acolheu para si este

UM OLHAR SOBRE SOLIDAO

Digamos que vocé seja um garoto especial. Vocé pode
fazer coisas fantasticas como controlar o fogo ou voar. E como
um conto de fadas, ou algo assim — um dia se sente solitario,
e a chuva vem para abragé-lo. Suas lagrimas trazem conforto e
esperanga.

Seria maravilhoso... se nao estivesse na vida real. Aqui,
vocé nao pode voar para longe o bastante, e tudo o que a
chuva pode fazer é encharcar suas roupas e nao dizer uma
Unica palavra, enquanto vocé chora e vé todos aqueles que
vocé conhece se afastarem com medo do “filho de Sata”.

Oh, Deus, se eles soubessem...

Mas, um dia, quando ja se cansou de ouvir, e esté prestes
a aceitar que é mau, que € filho de um demonio, e esté
disposto a queimar sua maldita casa com sua mae e seus
irmaos inuteis dentro, vocé conhece um cara. Um cara genial,
diferente como vocé, e que te apresenta ao seu clubinho. Sao
todos garotos especiais, com muitos poderes e nada para
fazer. Dai entdo o que vocés fazem? Saem por ai chutando uns
rabos, s6 para esquecer a porcaria de vida segregada que
levavam, e para afirmarem seus pequenos e disformes egos
massacrados.

E muito divertido por um tempo — vocés estdo sempre
juntos, de modo que qualquer desafio ndo se torna grande
demais. Entao, um belo dia ele aparece. O puto que deu inicio
a tudo isso, e sequer ficou por perto para responder as
perguntas. Ele também tinha seu clubinho, s6 que para se
divertir matou todos os outros membros, e agora se
proclamou dono de vocés.

Acabou a festinha dos ratos. O gato voltou pra casa, e veio
para ficar.

Vocé e seus amigos, € claro, nao dao o brago a torcer. Al
entdo, o gato pega o ratinho-chefe e o transforma num
montinho de dejetos flamejantes. Esté feito. Vocé acabou de
ferrar seu pessoal, e outros garotos iguais a vocé que nao
eram sequer do clube, mas que estdo no barco pelo
parentesco.

Mas existe uma esperanga. No final de tudo, talvez
possamos derrotar o gato, e tomar todo seu poder para
defender os ratos. Isso precisa ser verdade... a0 menos, para
nos sentirmos melhores que ele...

Caio, Herege Konradiano
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nome.

Organizagao e crengas: Os Bastardos ndo possuem uma
organizagao digna de crédito, e adotaram um punhado de supersti-
coes com sabor de mito como filosofia. Sofrendo sua prépria
variante do “Sebastianismo”, eles acreditam que no dia do Juizo
Final Tsarshiel retornar4d a Adamah trazendo consigo um Konrad
redivivo — para uns reencarnado, para outros ressurrecto. Este
lider messianico canalizard o poder de todos os Bastardos, e junto
com Tsarshiel, derrotard Sansaveel e tomarad o Trono Elemental
para os Nefilim. Embora tal crenca seja motivo de piada para a
maioria dos Hibridos, existem aqueles que guardam reservas
quanto a hilaridade da histéria — alguns estudiosos dos planos
hiperfisicos ja notaram alguma movimentagao nas profundezas
dos planos elementais, e uma vidente Guardia teria profetizado o
renascimento do “Filho da Serpente fgnea” como um dos sinais
da Batalha...

Esteredtipo: Punks, socialistas, iconoclastas ou vagabundos.
Pensadores ou homens de acéao, todos compartilham um enorme
senso de fraternidade, seja entre eles ou com seus primos, e algum
gosto pela vida sem raizes. Alguns Nefilim de lingua mais afiada
criticam a vida dissoluta e a jacténcia do Bastardo tipico, que tanto
renderam inimigos e antipatia para a Linhagem. Apesar de tais
comentarios, a lealdade de um Bastardo € sincera, e em geral eles
néo medem esforcos ao defenderem sua Congregacdo. Apesar de
suas rixas com Sansaveel e metade do mundo (ou por causa
disso), séo individuos extremamente socidveis, se bem que um
tanto irénicos e debochados. Acima de todos os outros Nefilim
apreciam a companhia de Acélitos e Primais.

Esferas de influéncia: Forga e Dor.

Poderes inatos: Centelha Ofuscante, Aparicao, Géiser Infernal
e Paralisia.

VENERAVEIS

Genitores: Makiel € o Unico dos oito caidos da hierarquia dos
Malakhim que é de conhecimento geral. Acredita-se que os outros
sete estejam vigiando o portal em Tunguska.

Segundo uma tradicdo da Linhagem, apds sua derrota e do
acidente que os exilou na Terra eles perceberam que estavam diante
de uma oportunidade Unica. Primeiramente eles evitaram a
convivéncia humana, depois passaram a observar seus irméos e
entdo se retiraram para meditar. Durante sua meditagdo eles
tiveram uma visédo coletiva que consideraram uma profecia.
Baseado no que viram deram inicio ao seu plano, que — segundo
se diz — duraréd até o Armageddon. Por motivos nao explicados,
Makiel fora eleito o Genitor da linhagem.

Os Malakhim foram os ultimos a procriarem, mas o fizeram
de forma Unica. Makiel para seduzir aos homens e ter seus filhos
assumiu uma forma feminina. Segundo os Veneréaveis, isso criaria
uma maior dependéncia nos Nefilim que surgissem, pois ao ser o
préprio anjo aquele que faria a gestagao e natividade da crianga, a
ligagéo entre eles seria muito maior.

E isto parece estar certo, pois os Veneraveis sdo famosos por
nunca negarem um pedido de sua “méae”.

Nao se sabe qual € o grande plano em que os Veneraveis estari-
am envolvidos, o que acarreta no surgimento dos mais diversos boatos
e especulacgoes a respeito dos objetivos, filosofia e até mesmo sobre a
fidelidade a causa dos Filhos dos Descaidos.

Primogénito: Carlos Fuertes de La Rosa ndao é um homem dado
a brincadeiras. Mais do que admiréa-lo ou respeita-lo, os Veneraveis o
temem. Entre eles acredita-se que seu poder chega a um ponto em
que ele pode ascender ou decair qualquer Nefilim automaticamente
se assim desejar. Ele pouco aparece para seus irméos e primos, ja
que sua mae mesmo costuma fazer isto. No momento, acredita-se
que ele esteja estudando uma forma de achar uma cura para a
terrivel maldicdo da Ascenséo e Queda, mas as outras linhagens
temem que na verdade ele esteja procurando um meio de tornar
os Veneraveis os seres mais poderosos da Criagao. O plano é
grandioso, mas ele tem até o fim dos tempos para isso e — além do
mais — ele pode estar sendo apoiado pela sua Genitora...

Como é o mais velho entre os Veneraveis, Carlos assume a posicao
de ser o Unico entre eles que ocupa o nono patamar (Diamante), no
posto de Pater. Sua substituta — no caso de sua morte, Ascensao
ou Queda — seria a Brasileira Rita de Almeida Campos, ja que ela
ocupa o posto Soror.

Apesar de ser Espanhol, Carlos passa a maior parte do tempo
nos Andes, onde dizem existir maiores condig¢des para seus estudos.

Organizagao e crengas: A linhagem dos Veneraveis é
extremamente organizada, talvez a mais organizada de todas. A
linhagem é dividida em nove patamares — representados por cris-
tais — e cada patamar tem trés postos — representados por termos
que lhes colocam em relacao de paternidade. Os patamares seriam
os seguintes (em ordem decrescente de importancia): Diamante,
Rubi, Safira, Esmeralda, Opala, Topézio, Ametista , Onix e Quartzo.

Os postos seriam os seguintes (masculino/feminino): Pater/Ma-
ter, Frater/Soror e Filius/Filia.

O Unico nivel que ndo tem postos seria o Quartzo, que é o nivel
dos novatos em treinamento. Recomenda-se que os PJs comecem
no patamar Onix, posto Filius. A mudanga de postos e patamar
ocorrem ap6s um periodo de observagao extremamente variavel,
por parte dos superiores. Sao avaliados conceitos como
inteligéncia, autocontrole, conhecimentos arcanos e dedicacdo a
Obra.

Ao se apresentarem uns aos outros os Veneraveis costumam
declinar seu patamar e posto, definindo sua posicao na hierarquia
da linhagem. E esperado que o mais novo se refira ao mais velho
respeitosamente e tente ajuda-lo no possivel. E esperado também
que o de maior patamar saiba se relacionar com seu irméo e que
lhe solicite apenas para assuntos de verdadeira importéncia. A
ajuda mutua é indispensavel. Muitos destes Filhos de Rebeldes
carregam um anel com a jéia pertencente ao seu patamar.

Em vérias partes do mundo existem lugares de encontros
entre os Veneraveis conhecidos como “Lojas”. Estas Lojas podem
ser apenas casas simples que externamente nada tém a mostrar,
porém quando uma de suas reuniées acontecem a histéria € outra.
Estas reunides sempre ocorrem entre Veneraveis do mesmo
Patamar.

Estereétipo: Os Veneraveis sdo bons observadores e capazes
de perceber as personalidades que os cercam de forma discreta.
Seus comentérios podem ser irbnicos ou sérios, mas serao sempre
detentores de alguma verdade. Apenas os Veneraveis do patamar
Diamante sabem sobre o grande plano em toda a sua complexidade.
Os Veneraveis sao vistos com desconfianga pelos seus primos por
causa de sua ligagdo com sua mae, contudo quando a Genitora nao
interfere costumam ser de grande valia.

Eles costumam ter a tendéncia a olhar os outros com um ar de
superioridade, apesar de nao pensarem necessariamente assim. Nao
s&o muito afeicoados a lutas corpo-a-corpo, porém sao 6timos no
uso de seus poderes. Sabem também tecer planos bem
engendrados.

Esferas de influéncia: Consciéncia e Augurio.

Poderes inatos: Sentir a Linha da Vida, Sugestao, Ouija e
Sussurros de Geena.

UM OLHAR SOBRE lNSTlTUIC;AO

Como fazer com que vocé entenda? Ja sei, vou comegar
falando de obra e instituicdo. Quando vocé tem um objetivo e
luta por ele vocé tem uma obra. Nés temos a nossa Obra.

Ja quando muitos se organizam para que este objetivo
seja alcancado , nés temos uma instituigdo.

E nés temos a nossa Instituigao.

Sabe, nossa amada Mae teve uma Visao e nos colocou no
mundo para que trabalhdssemos em prol de sua Obra que
surgiu da supracitada Visdo. Ela nos criou, fez de nés uma
Instituicao. Nao temos condicédo de saber exatamente qual foi
esta Visdo, a nao ser talvez os mais Veneraveis dentre nés.
Felizmente, isso ndo importa, pois servimos a nossa Instituicdo
para fazermos a Obra. Servimos a nossa amada Mae.

Aonde vocé entra nisso? Como fazer que vocé entenda?
Sabe, 0 uso de nossos Manifestos nao é o suficiente para que
a Obra seja feita, por isso vocés, carne podre, se tornaram um
mal necessério, apesar de quase nunca se darem conta disto.
Em troca, damos algum sentido as suas vidinhas
despropositadas.

Nao lhe parece bonito e justo?

Entende agora porque somos chamados Veneraveis?

Nabu, Tanatologo hierofante
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REBELIAO:

GUARDIAES

Genitores: Descendem de Albelith, Talachin e Ecterius,
pertencentes a hierarquia dos Elohim.

Quando estabelecido no Trono do Inferno, Sathanael designou
aos “Principados” a misséao de instruir seus filhos, os Baalim, que
eram apenas lutadores irracionais. Com isso os Elohim foram
obrigados a deixar a cidadela de Pandaimonion e ficarem nas planicies
vulcanicas de Sotonah. Tal atitude os desagradou profundamente,
pois viam nisso um abuso imperdoével do Demonarca. O passar do
tempo apenas tornou a situagao mais tensa: para anjos caidos,
criaturas comparaveis a semideuses, era extremamente ultrajante
permanecer entre o que eles consideravam como a ralé do Abismo,
ainda mais como babés de uma cria de deménios téo jovens que
seus dias sequer poderiam ser contados em dezenas de milhares.
Os atritos se tornaram mais frequientes, fazendo com que os Elohim
caidos se unissem a luta contra o Demonarca. Quando veio a
derrota, acharam ter encontrado o fim de suas existéncias eternas.
A dor e o desespero foram entao substituidas pelo espanto, o os
senhores das matas acharam-se entre os mortais, com parte de
seus poderes angelicais restaurados. Sem dizerem uma palavra se
separaram e passaram a habitar as mais importantes formagoes
vegetais do planeta. Hoje se ocupam de observar a Humanidade e
o crescimento de seus filhos hibridos. Alguns acreditam que eles
estejam se purificando e reassumindo seu antigo papel na Criagéo,
embora outros afirmem que na verdade eles apenas estao
aguardando o momento certo para se apossarem dos tronos do
Mundo e dominé-los... ou destrui-los.

Primogénito: Alessandra Azevedo viveu com sua mae, uma
descendente mestica de indios amazoénicos, até os oito anos de
idade, quando esta sucumbiu a doenga de Chagas. Deste ponto
em diante, Alessandra nao teve um endereco fixo por mais que
alguns meses — gastava seu tempo em estadias alternadas nas
ruas de Manaus e em institui¢oes tutelares do governo. Seus poderes
surgiram pouco antes de sua adolescéncia, quando fugiu
novamente, desta vez para a mata. Pareceu uma boa idéia durante
algum tempo... até que anoiteceu. Seu Pai chegou, silenciando a
floresta, e a encontrou. Ela tremia de medo e fome, e a analisando
com os olhos, verdes como jade, disse em uma voz poderosa: “Se
eu te contar um segredo, vocé jura espalha-lo para mim?”

Alessandra estava perplexa e espantada, mas concordou com

um aceno de cabeca.
— Somos todos fantoches — disse sorrindo — Existe alguém que
controla tudo que existe. Vocé gostaria de saber quem €? Entao
procure-o, minha pequena beldade. Vocé tem irméaos, em todos os
lugares que possa imaginar. Espalhe as noticias para eles.

Depois disso, deixou-lhe um sorriso zombeteiro e um adeus
sobre os ombros, com as palavras: “cuide-se, minha crianga. Seja
sempre esperta”.

E Alessandra tem sido.

Organizacao e Crencgas: Embora existam Guardides em
todo o mundo, muitos aderiram a cultura xamanista difundida
pela prépria Alessandra, apesar de vérias outras culturas terem
sido absorvidas no caminho, incluindo um pouco de filosofia hindu
e muito esoterismo. Suas iniciagoes sdo pontuadas por ritos e
canticos em linguas ancestrais, além da aspiragao de incensos e a
ingestado de sua prépria versao secreta do Santo Daime. Ao que
parece, durante o ritual (e apés tomar muitos alucinégenos naturais),
o Guardiao iniciado tem revelagbes fantasticas sobre entidades e
criaturas que passeiam por detrds do Véu da Criagao. Segundo
muitos de seus primos, estas visoes e revelagoes levam o Guardiao
a uma forma amena, embora perpétua, de loucura. Isso tudo
pode néo passar de boato ou especulagao maldosa, mas de fato
muitos integrantes da Linhagem apresentam um comportamento
muito excéntrico. Quanto a sua organizagao, os Guardiaes
costumam ser préaticos e flexiveis. Merece mais respeito quem sabe
mais — essa € Unica a lei. Apesar dos mais sébios receberem
honras e prestigio, nunca lhes é dada nenhuma lideranga. Os
Guardiaes seguem o caminho do conhecimento, e o aprendizado
€ algo que deve ser sugerido e procurado, nao imposto.

Estereétipo: Os Guardides tendem a parecer distantes,
embora sejam sempre bem humorados e gentis. Costumam se
comportar como quem estéd um passo a frente dos outros, e
insistem em mergulhar de cabeca na pesquisa ao oculto e as
religides. Muitos deles aderem a modismos espiritualistas, sendo
inclusive mal vistos pelos Guardiaes mais velhos e experientes.

ASCENSAO E QUEDA

Comum a todos é uma tendéncia parandica e um
comportamento conspiratério baseado na crenga de que “alguém
mexe as cordinhas, enquanto dangamos em um teatro césmico”.
Isso ja foi motivo para mais de um Nefilim perder a cabeca com
eles, e ndo é incomum o comentério de que esta estéria ndo passa
de uma invencéo de seus Genitores, que devem estar dando boas
risadas com isso. Os Guardides ndo se importam com estes
comentdrios, respondendo apenas que “os Nefilim viverao o bastante
para ver que estamos certos. Al entdo daremos boas risadas em
suas caras, enquanto morremos todos”. Quem pode entender?

Talvez eles tenham razao.

Esferas de influéncia: Forma e Augurio.

Poderes inatos: Camuflar-se entre os Entes, Olhar Felino,
Garatuja de Babel e Escuriddo de Tehom.

UM OLHAR SOBRE SANIDADE

Ah, os pequenos fantoches com seu caminhar mecénico!
Nao se preocupe, bondoso-homem-comum-que-da-sentido-
ao-mundo — eu néo vou roubar sua sanidade. E melhor que
vocé continue com o Véu sobre os olhos, vislumbrando apenas
levemente os vultos que passeiam a sua volta. Continue
gastando sua vidinha perecivel no trabalho seguro que vocé
odeia, criando os filhos que nao planejou, casado com a
mulher que ndo ama mais. Continue copulando e sujando
nosso pequeno mundinho até que tudo o que era verde esteja
negro, porque isso € normal e civilizado. Amargo? Nao, meu
bom amigo, apenas realista — a0 meu modo, € claro.

O que quero lhe dizer é: deixe a loucura para mim. E mais
seguro que um monstro alienado como eu encare de frente os
prestidigitadores que o iludem. Afinal, bondoso-homem-
comum-que-da-sentido-ao-mundo, imagine o que poderia
acontecer se vocé, de dentro de sua gaiolinha de ouro,
descobrisse quem troca sua égua e alpiste?

Creonte, Investigador paranormal

PRIMAIS

Genitores: Formam a Linhagem descendente dos Beni
Elohim. Quando no Inferno, na grande assembléia que marcou a
edificagao da cidadela infernal de Dite, a derrota humilhante de seu
lider Samael por Sathanael fez com que crescesse entre suas
hordas um grande descontentamento. Entre os Rebeldes havia
um grande nimero de Beni Elohim, mas destes, segundo se sabe,
apenas sobreviveram quatro, Alefel, Yolaish, Nasrel e Methu'ir.
Samael ndo aderiu a Segunda Rebelido, mas comenta-se que ele
secretamente apdia seus propdsitos, e os Beni Elohim teriam nele
um provavel aliado. Os quatro Beni Elohim sempre aparecem
juntos para seus filhos.

Primogénito: O primeiro dos Primais foi um judeu russo,
Isaak Yoilov, nascido em 1916. Apés ter contato com seu pai,
Yolaish, e os outros Beni Elohim, Isaak mudou seu nome para
Adam, proclamando-se o primeiro de uma nova espécie, e passou
a procurar por seus irméos. Em suas andangas pelo mundo
encontrou o Primal italiano Mariano Licurghi, que batizou de Sheth;
outro na fndia, Ramanand Rishe, a quem chamou de Enosh; e a
teuto-africana Rosalinde Schimmel, que recebeu o nome de Eva .
Lutou com o Primogénito Guerrilheiro, Patrick Mackerrey, durante
a Segunda Guerra, quando descobriu a existéncia de outras
linhagens Nefilim. Apds isso compreendeu a importéncia da uniao
e continuou pelo mundo reunindo seus irmaos. Muitos outros foram
encontrados, constituindo o grupo dos Primais mais antigos,
chamado de Genesis. Na década de 50, um ataque de seres
misteriosos supostamente matou Adam, e desde entdo a Genesis
nunca mais se reuniu, tendo seus integrantes se espalhado pelos
quatro cantos do mundo. Diz-se que cada integrante da Genesis
escolheu um animal como seu simbolo.

Organizacao e Crengas: Acreditam que séo os escolhidos para
gerar uma nova Humanidade que ressurgira. Devem se manter neutros
no Armageddon, pois segundo eles, os Anjos e Deménios estéo cansa-
dos das “Criaturas de Barro” . Assim herdarao a Terra, qualquer que
seja o vencedor. Seus ancestrais lhe dizem que isso é um segredo de
Deus. Os Primais mais velhos e de maior renome formam o grupo
conhecido como Genesis, e receberam nomes de personagens
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biblicos, principalmente do Génese. Esperam que sua esterilidade
seja anulada, e que apds o Armageddon possam se multiplicar.
Devido a essa visdo “segregacionista”, os objetivos dos Primais
podem favorecer os pontos de vista de Samael. Devido a isso
Mikhael mandou que os Beni Elohim mantenham-nos sobre
vigilancia. Isso faz com que os apelos pela Ascensao ou pela Queda
sejam muito fortes para com os Primais, ja que eles sdo tao
“cortejados” pelos dois lados.

Tendem viver reunidos em bandos pequenos, chamados de
Familias.

Estereétipo: Os Primais s&o anti-sociais e néo se sentem muito
a vontade com outras pessoas, exceto, é claro, quando com outros
Nefilim. Neste caso, eles gostam muito da companhia, mesmo que
de outras linhagens. Nao apreciam a vida moderna, e sentem-se mais
avontade em lugares rasticos e zonas rurais. Adoram a presenca de
animais, e é raro um Primal que nao possua um bicho de estimacéo.
Sao muito rudes em suas reagoes, e dificilmente escondem seus
sentimentos, o que torna sua sinceridade muitas vezes irritante. Ape-
sar de sua violéncia, ndo costumam sentir prazer em matar, a
menos que induzidos por manipulagées de deménios. Costumam
ser laconicos, e tém pouco “jogo de cintura” o que leva outras
linhagens a considera-los como burros. Nao costumam aceitar as
leis e regras humanas, e dao pouco valor ao dinheiro, repartindo o
que tém entre seus parceiros.

Esferas de Influéncia: Forma e Heresia.

Poderes inatos: Dadiva de Daniel, Proeza, Pele de Meiri'im e Hélito
de Moloc.

UM OLHAR SOBRE FRATERNIDADE

Bem, nao fique esperando por um longo discurso ou
frases de efeito. Os Primais sé@o objetivos e vao direto ao
assunto.

Alegre-se, pois vocé encontrou outros como vocé. Vocé
antes devia se sentir muito deslocado e triste, nao? Todos nds
ja passamos por isso. Mas agora estamos em familia. Vocé é
igual a nés. Nés somos iguais a vocé. Isso ja basta.

Seremos sua familia agora, e nosso relacionamento se
baseia em ajuda mutua. Nunca negue ajuda a outro Nefilim,
mesmo que ele nao seja Primal. As outras Linhagens nao tém
culpa de seus defeitos.

Seja vocé mesmo. Nunca deixe se influenciar pelos outros.
Nunca se esqueca disso. Vocé nédo vive, vocé sobrevive.
Preocupe-se apenas com suas necessidades baésicas. Leve
uma vida o mais simples possivel. Por que gastar dinheiro com
futilidades? Nao banque um Guerrilheiro cheio de
quinquilharias. Os outros Nefilim adoram se fingir de
humanos, tentam fingir que nao sao diferentes.

O mundo é uma grande selva e a civilizacdo é uma
mentira. Nao ligue para as leis dos homens, pois vocé esta
acima delas. Se quer alguma coisa, pegue. Satisfagca suas
necessidades. Isso € tudo.

Malachias, Zelote Primal

ACOLITOS

Genitores: Os Acdlitos sao filhos de anjos Kerubim. Durante
a Primeira Rebelido, liderada por Shemhazai, primeiro Arc’Anjo
Kerubim, uma hoste de anjos desceram a Terra gerando filhos
com as humanas. Apés o Dilavio foram proibidos de voltar a
Shamaim e expulsos para o Sheol. Durante a assembléia que
reuniu todos os anjos caidos em Dite, Shemhazai defendeu que os
anjos caidos deveriam se conformar com sua situagéo e esperar
que o tempo fizesse com Deus perdoéa-los ou mesmo esquecé-los.
Sua opinido foi voto vencido. Com a Segunda Rebelido, muitos
kerubim infernais acreditaram nas idéias de Aliel, que queria
transformar o Inferno num Segundo Céu. Entre eles estavam
Karnah, Ganu’el e Iraiah, que vieram parar na Terra, onde geraram
seus filhos.

Estes trés anjos gostam muito de aparecer a seus adoradores
com grande pompa, mas estas aparigdes apotedticas duram muito
pouco tempo. Muitos acham que isso € um sinal que eles vem
fugindo de algo muito poderoso. Os trés anjos possuem
caracteristicas bem distintas de comportamento. O anjo Iraiah é o
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mais impositivo, e valoriza muito a sabedoria de seus filhos, quase
sempre asiaticos. Karnah nunca se revela como pai, dizendo-se
apenas “espirito protetor”. Ganu’el é sempre alegre e objetivo, sempre
passando mensagens de otimismo.

Primogénito: Um egipcio de nome Hasan Al-Aziz, nascido
em 1919, descobriu que possuia estranhos poderes, e fugiu de sua
cidade natal. Vagando pelo deserto, falou com Karnah, sem que
este revelasse ser seu pai. Dizendo-se um espirito protetor, Karnah
o conduziu ao local onde existira a cidade egipcia de Heliopolis. A
manifestacdo de seus poderes fez com que surgisse um grande
numero de seguidores ao seu redor, formando a Seita dos
Luminescentes. Seu plano era erguer uma nova cidade, e com a
ajuda dessa seita, construiu um sistema de galerias subterraneas.
Com o tempo, seus contatos encontraram mais Acélitos. S6 neste
momento é que descobriu que Karnah era seu pai. Mas também
souberam da existéncia de outras linhagens diferentes de Nefilim.
Hasan tentou compreender como outros tipos de anjos podiam
existir e qual sua fungao. Tudo o que seu pai havia dito é que eles
eram uma Terceira Forga, interposta entre o Céu e o Inferno. Hasan
tinha uma visdo muito introspectiva, e desejava preservar sua
existéncia em segredo. Porém, a medida que a Seita tomava
conhecimento de outros Filhos de Anjos, passou a duvidar da
Verdade, e surgiram dividas. Isso gerou dissidéncias na Seita, e
enquanto alguns passaram a vé-lo como um impostor, outros
passaram a ver os Ac6litos como os unicos Filhos de Anjos legiti-
mos. Dizem que Hasan encontrou um unicérnio, e se utiliza dos
poderes magicos do animal para viajar pelo mundo. Os Acdlitos o
conhecem como “O Velhinho”.

Organizagdo e Crencas: Os Acdlitos ndo possuem nenhu-
ma forma de hierarquia ou organizacao rigida, sendo seu
relacionamento muito informal. Os Acdlitos prezam muito o valor
individual de seus membros, e todo Acdlito costuma divulgar seus
conhecimentos e vivéncia na forma de manuscritos, que ficam
muito bem guardados.

Acreditam que devem desenvolver seu poder para libertar as
almas de seus pais, que assim seriam perdoados por Deus.
Buscam elevar seu poder a fim de atingirem a iluminacao. Acham
que Deus como Consciéncia Suprema nao pode ser desafiado, e
que com o passar do tempo provardo serem merecedores da
Redencao.

Estere6tipo: Os Acdlitos sdo muito expansivos e
extrovertidos, emotivos e sedutores. Dificilmente se mantém calados

UM OLHAR SOBRE RESIGNACAO

Tudo comegou hé dez mil anos atrés, quando uma nave
com sobreviventes do planeta Acolys chegou a Terra. Seus
tripulantes descobriram que o Sol lhe dava estranhos poderes.
Eles se misturaram aos humanos, e assim surgiram os Acélitos
como nos...

Por que essa cara?

(risos) Foi s6 uma piada, desculpe, ndo deu para evitar...
Lembre-se do mandamento principal dos Acdlitos: nao leve
nada a sério.

(risos) O nosso ponto de vista € o seguinte: um dia as coisas
melhoram. Procure ver o lado bom de tudo. Se a gente
sempre acaba se adaptando as situagoes, pra que fazer
drama? Deus controla tudo, e nossos destinos ja estao
tragados. Entéo, pra que ir contra ele. Relaxe e aproveite.

As outras linhagens? Bem, eu poderia ficar horas
contando piadas sobre eles, mas ndo temos tanto tempo. Tem
a do Primal e o papagaio, a do Guerrilheiro no agougue, a do
Paladino fanhoso... ah, depois eu conto!

Vocé vai passar por muitas aventuras. Preserve suas
memorias. Anote-as. Nés sempre trocamos nossas estorias
pessoais, pois sao de grande valor para o grupo. Nossos
queridos e prestativos Luminescentes arquivam tudo. Ei, é por
isso que seu apelido é Babao?

Poxa, eu acho que nédo tenho mais nada para falar...
Alguma pergunta?

Nao, ndo somos celibatérios. Nao, nao precisa pagar. Nao,
nao sou amigo desse tal de Vitor! O que significa Acdlito? Sei
1a!

Anderson, preceptor Acdlito
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ou discretos e gostam muito de ajudar as pessoas. Seu senso de
humor é muito desenvolvido, mas as vezes pode descambar para
um histrionismo excessivo. Sdo adaptéaveis a qualquer tipo de
problema e tendem a ser conformistas. Acreditam num Destino
imutével. Nao apreciam muito lutar, sé fazendo isso em caso
extremo. O seu humor peculiar pode incomodar outros Nefilim de
outras linhagens, mas s&o muito importantes devido a seus contatos
com a seita dos Luminescentes.

Esferas de Influéncia: Forca e Augurio.

Poderes inatos: Aparicao, Lanterna, Fobia e Praga de Gog.

CARACTERISTICAS

Como ja foi dito anteriormente, as Caracteristicas definem de
forma aproximada tudo aquilo que vocé é naturalmente. Elas
influenciarao em tudo o que vocé fizer durante o jogo, desde traduzir
poemas até usar armamento pesado. Como sao uma forma abstrata
de definicao personalistica, as Caracteristicas possuem um limite
conveniente de 5 pontos. Existem dois grupos de Caracteristicas,
que nés chamamos de Mens e Corpus. O primeiro grupo define as
Caracteristicas mais subjetivas e de nivel espiritual ou mental. O
segundo grupo define aquelas de aspecto mais fisico e concreto,
ou seja, os potenciais do corpo .

Ao criar um personagem, vocé recebe 15 pontos para distribuir
da maneira que quiser pelos dois grupos. Hé, entretanto, uma tnica
restricdo: cada Caracteristicas deve ter no minimo 1 ponto — uma
pessoa de Carisma O é menos expressiva que uma barata e
ninguém poderia sobreviver com Fisico ou Inteligéncia O.

CARACTERISTICAS E SEUS NIVEIS:

Débil
Fraco
Mediano
Bom
Excelente
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MENS

Séao as Caracteristicas responsaveis pelos aspectos mais
abstratos dos personagens, formando a base de seu caréater. Sao
elas:

Inteligéncia

A Inteligéncia representa a capacidade de raciocinio, memoriza-
Géo e aprendizado. Quanto mais alto for seu valor, mais sofisticado e
capaz se € nas agdes que envolvem planejamento e concentragéo.

Repare que a Inteligéncia nao define um nivel de instrugao ou
conhecimento (um campo relativo as Especializagoes) — ela apenas
dita o potencial que cada personagem tem para isso. Para a
interpretacao, pense na inteligéncia como uma combinagao de
sagacidade e asttcia. Personagens inteligentes costumam ser bons
pensadores e planejadores meticulosos, mas um nivel alto em
Inteligéncia ndo quer dizer necessariamente que eles cursaram deze-
nas de faculdades ou vivem enterrados em livros. Raciocinio répido
e uma boa labia também s&o algumas de suas facetas. Sendo
assim, tanto um catedratico doutor como um bom malandro séo
exemplos de personagens inteligentes.

Espirito

Forca de vontade e perseveranga sdo os elementos que
compdem o Espirito. Ele representa sua capacidade de resisténcia
ao desanimo e ao sobrenatural.

E especialmente importante para os Nefilim, pois esta
intimamente relacionada ao uso e manipulacédo da magia.

Carisma

O Carisma mede o magnetismo pessoal. E através dele que
se consegue conquistar a confianga dos outros e a simpatia das
massas. Ele é muito importante no desempenho de agoes sociais
e representa uma soma de diplomacia, tato e simpatia, com toques
de charme e bom senso. Quanto melhor seu valor, mais agradavel
e simpatico vocé parecerd aos outros.

E usado sempre que se queira impor a vontade de maneira

ASCENSAO E QUEDA

sutil e discreta sobre outra pessoa, como quando se quer convencer
alguém com um ponto de vista antagdnico ou seduzir uma pessoa
em uma festa.

CORPUS

Este grupo define suas capacidades fisicas, e é formado por:

Forca

A Forca mede a capacidade de erguer, suportar e deslocar peso.
Ela nem sempre é claramente refletida no aspecto visual, embora
seus efeitos sejam: € muito Gtil em combates corpo-a-corpo, pois
influencia em sua capacidade de ferir seu oponente.

Fisico

O Fisico mostra a satide e resisténcia do corpo, servindo como
medida prética de suas limitagoes, definindo quanta dor e esforgo se
pode suportar.

Ele é muito importante no desempenho das agbes mais exausti-
vas e na sobrevivéncia — quanto mais alto for seu Fisico, mais
longe vocé se encontra da destruicéo.

Reflexos

Coordenacao motora, agilidade e equilibrio. Os Reflexos sdo uma
combinagéao de todos estes fatores, sendo de crucial importancia na
préatica de atividades fisicas de toda espécie.

Como a Inteligéncia, os Reflexos néo ditam nenhuma espécie de
treinamento especial, mas uma capacidade natural do
desenvolvimento da agilidade.

Agora que vocé ja atribuiu uma medida numérica ao que seu
personagem €, vamos ver o que ele sabe.

DETERMINACAO DO PERFIL

Em termos gerais, o perfil dita a orientagdo comportamental de
seu personagem. Um perfil ndo € uma amarra, mas uma estrada que
leva ao desenvolvimento da personalidade de um Nefilim. Na prati-
ca, os perfis oferecem uma série de Especializagoes que podem ser
compradas para um personagem durante sua criagao ou no decor-
rer do jogo. Por isso, leia com atengao a descricao de todos os perfis,
de modo a identificar aquele que lhe seja mais interessante.

Quando da criagao de seu personagem, vocé tera 20 pontos para
comprar Especializagoes no perfil escolhido. Como dissemos antes,
os perfis ndo sédo amarras, mas indicadores, de modo que vocé
também podera comprar Especializagoes pertencentes a outros per-
fis, mas pagando o dobro do valor indicado em suas descrigoes — tal
custo reflete a dificuldade em desenvolver aspectos alheios a sua
natureza psicolégica e mantém a individualidade dos perfis.

DESCRICAO DOS PERFIS

Os perfis seréao descritos da seguinte forma, facilitando sua
identificacao e vantagens:

Titulo

Texto definindo tragos gerais de personalidade que podem ser
desenvolvidos pelos jogadores, e falhas que poderao conduzi-lo a
Danagao.

Especializagbes: enumeragao das especializagoes disponiveis para
compra neste perfil.

Mais apropriado para: sugestao de Linhagens a quem melhor se
adapta o perfil.

O Animista

Sua sensibilidade espiritual sempre lhe mostrou que existe vida
em todas as partes da Criagéo. Esta conexéo, que tanto o vivifica nos
ambientes estéreis criados pelo homem, também o mantém
perigosamente mais préximo dos entes contra os quais vocé luta.

Especializagbes: Alquimia, Campismo, Ritualistica, Ocultismo,
Herbalismo, Lidar com Animais, Graduacdo (Teologia), Medita-
cao, Caca, Escalar.

Mais apropriado para: Primais, Bastardos e Guardiaes.
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JOGADORES E PERFIS

E bem possivel que ao menos um de seus jogadores ache
que nenhum dos perfis disponiveis reuna as Especializagbes ou
caracteristicas que ele ache importantes. Se for este o caso,
deixe que ele altere livremente um dos perfis a sua escolha ou
permita a criagdo de um novo perfil — nao tenha receio de
deixar o grupo enriquecer este jogo com idéias novas, apenas
tenha certeza de que os jogadores estdo tentando achar uma
forma de expressao mais divertida, € nao apenas mais
vantajosa.

Um perfil deve possuir uma lista com dez Especializagoes
nao-livres e possiveis pontos fracos que possam conduzir um
Nefilim a Danacdo — repare que aqui estd um ponto de uniao
entre as regras e o contexto do jogo. Os jogadores podem
sugerir qualquer tipo de alteragoes nos perfis “oficiais” ou criar
perfis novos, mas a palavra final sempre € do Mestre.

O Arcano

Vocé encontrou no Caminho Oculto a razéo para perdurar.
Sua fome de conhecimento é sua fonte maior de forga, mas
também pode ser sua ruina — pactos, acordos e outras
extravagancias na busca da verdade podem leva-lo tanto a
Ascensdo quanto a Queda, visto que seus dois inimigos possuem
respostas para suas perguntas.

Especializagoes: Ocultismo, Demonologia, Alquimia, Cabala,
Métodos divinatérios, Pesquisa, Meditacao, Ritualistica, Heréldica,
Percepcgéo.

Mais apropriado para: Visionérios, Veneraveis e Guardiaes.

O Boémio

A vida é uma festa, e sem hora para acabar. Sua joi de vivre é
um bélsamo para aqueles a sua volta, mas os excessos e vicios
tipicos ao seu estilo de vida sdo um convite a Queda. Por outro
lado, uma tentativa exagerada de redengéo através do riso pode
torna-lo um tolo nas cortes de Gabriel.

Especializacoes: Empatia, Sedugdo, Expressao, Etiqueta,
Furtividade, Subterfigios, Blefe, Esquiva, Armas Brancas, Luta.

Mais apropriado para: Acdlitos, Paladinos, Bastardos e
Guerrilheiros.

O Conspirador

Vocé se aproveita de sua aparéncia humana para se infiltrar
entre os homens e aumentar sua influéncia. Para sua Congregagao
isso é 6timo, pois vocé dispoe de recursos néo disponiveis para a
maioria da sua espécie, mas seu estilo de vida autoritério e
manipulador o coloca perigosamente ombreado com os ditadores
angelicais e os tiranos do Sheol.

Especializagoes: Graduagao (Direito), Graduacao
(Administracao), Expresséo, Intimidagao, Empatia, Pesquisa,
Lideranga, Burocracia, Politica, Etiqueta.

Mais apropriado para: Precursores e Veneraveis.

O Filésofo

Vocé procurou suas respostas tentando ouvir sua voz interior.
De um modo geral, vocé cré que sua procura é uma estrada que
o leva cada vez mais para dentro de si mesmo, para um ponto
que, de muitas maneiras, é semelhante ao préprio Criador. Contudo,
tender para a egolatria desmedida o conduzira invariavelmente a
Ascenséo, enquanto a perda total da fé seré o cadafalso da Queda.

Especializacdes: Graduacdo (Psicologia), Empatia, Lideranca,
Ritualistica, Ocultismo, Expresséao, Etiqueta, Pesquisa, Percepcéao,
Meditagéo.

Mais apropriado para: Visionarios, Acdlitos e Guardiaes.

O Herege

Vocé adaptou os dogmas e crengas de uma religiao estabelecida
a subcultura nefilinica. O nome provém das Heresias da ldade
Média, cultos ndo sancionados pela Igreja e por isso cagados.
Adaptar um sistema religioso as necessidades dos Hibridos prova
que vocé tem um forte senso de raga desenvolvido, mas o seu
ufanismo pode levéa-lo a atitudes que conduzem a Danagao. Em

contrapartida, o fanatismo cego o tornaria exatamente o tipo de
soldado bem visto nas fileiras celestes.

Especializagoes: Graduacdo (Teologia), Pesquisa, Demonolo-
gia, Ritualistica, Expressao, Empatia, Cabala, Meditacao, Métodos
Divinatérios, Etiqueta.

Mais apropriado para: Visionarios, Veneraveis e Guardiaes.

O Marginal

Vocé vive a margem do que € considerado correto e normal,
seguindo suas proprias leis. Note que marginal nao quer dizer
necessariamente criminoso — vocé apenas nao consegue se ade-
quar as normas.

Sua independéncia é uma forca que pode inspirar seus irméaos
e primos; contudo, mesmo aqueles que estao fora do sistema
precisam de alguma regra e disciplina — a falta de limites pode
leva-lo a perversao (e ao Inferno) ou a megalomania (e ao Céu).

Especializagoes: Armas brancas, Subterfagio, Luta, Esquiva,
Expresséao, Percepgéao, Politica, Criptografia, Graduagéo (Direito),
Intimidagéao.

Mais apropriado para: Bastardos, Acélitos e Primais.

O Soldado

Vocé se dedica a uma causa, e acha que vale a pena lutar por
ela. Sua vida se resume e define no conflito. Isso é bom, pois o
mantém em constante dinamismo, mas a vaidade da vitéria pode
abrir brechas que podem levé-lo ao Sheol ou Shamaim

Especializacdes: Luta, Esquiva, Armas Brancas, Material Bélico,
Percepcao, Kobudo, Campismo, Interrogatério, Intimidagao,
Investigacéao.

Mais apropriado para: Guerrilheiros, Primais e Paladinos.

ESPECIALIZACOES

Como ja foi dito antes, as Especializagoes definem de um mo-
do geral tudo aquilo que vocé aprendeu. Note que “especializagao”
é s6 um termo geral para definir as pericias, talentos e habilidades
adquiridas e desenvolvidas por seu personagem durante sua vida.

Como as Caracteristicas, as Especializagoes possuem um limite:
variam de um a cinco pontos. Se vocé nao tem ponto algum em uma
Especializagdo, vocé néo a possui. Cada nivel em uma especializagao
do seu perfil custa um ponto; assim se vocé quiser comprar Furtividade
3, pagara 3 pontos pela Especializagao. Especializagoes de outros
perfis custam o dobro do preco — se Furtividade fosse de um
outro Perfil que ndo o seu, e vocé quisesse compréa-la neste mesmo
nivel, pagaria 6 pontos por ela.

ESPECIALIZACOES E SEUS NIVEIS:!

Curioso
Amador
Avancado
Profissional
Expert
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ESPECIALIZACOES LIVRES

As chamadas Especializacoes Livres sdo um dgrupo de
conhecimento de amplo acesso a qualquer perfil. Tais Especializa-
coes podem ser escolhidas sem penalidades, como se fizessem
parte de sua lista. Dizem respeito a areas muito acessiveis de
conhecimento que justificam a facilidade de seu aprendizado. Sao
elas: Direcdo, Graduagao (que nao constem das listas dos perfis
determinados: Literatura, Quimica, Geografia, Hist6ria, Matematica
e outras), Idiomas (que devem ser comprados e desenvolvidos
individualmente), Esporte, Técnicos (que ndo constem nas listas de
perfis determinados: enfermagem, mecéanica, contabilidade,
radiologia e outros) e Tiro. Junte-se a elas Teurgia e Nigromancia,
Especializagbes muito importantes ligadas aos uso de Manifesto
(veja o capitulo Fascinium para mais detalhes).

Alquimia
Vocé conhece muitos dos preceitos alquimicos, suas simbologias

e doutrinas. Tem também conhecimento teérico sobre preceitos
como a Grande Obra, com seu Elixir da Longa Vida e sua Pedra
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Filosofal. Talvez até mesmo tenha alguma experiéncia pratica a
este respeito. Se bem sucedida ou n&o ja é uma outra estdria...

Armas brancas

Ea Especializagao que garante a vocé conhecimento para
lidar com armas de corte, esmagamento e perfuragdo como
punhais, espadas, martelos, etc. Esta Especializagdo cobre o uso
de armas brancas ocidentais e outras improvisadas, como chaves
de fenda ou garrafas. Conhecimento sobre armas orientais € campo
do Kobudo.

Burocracia

Vocé conhece o sistema estatal e seu funcionamento. Isso
poderé ser de grande ajuda quando vocé depender da agilizagao
de processos e em situagdes em que quilos de papéis valerao mais
que horas de conversa.

Cabala

Uma antiga heranga do povo hebreu. Vocé esté familiarizado
com os conceitos da Torah, as permutacdoes numéricas e
principalmente com as emanagoes divinas. Isto também lhe garante
algum conhecimento sobre as hierarquias angelicais e seus principes.

Caca

Vocé sabe espreitar uma presa silenciosamente e seguir seu
rastro com eficiéncia. O melhor desta especializacao é que nada
impede que ela seja usada para rastrear e cacar presas humanas
— o fundamental é o conhecimento do terreno e do alvo.

Campismo

Profissionalmente ou por diverséo, vocé sabe se fixar na mata
do modo mais confortavel que a situagédo lhe permitir. Isso também
inclui o conhecimento necessério sobre onde procurar 4gua, como
armar barracas, onde arméa-las e como se manter afastado dos
animais mais perigosos.

Demonologia

Vocé estéd familiarizado com o folclore infernal: suas figuras,
seus nomes, sua hierarquia e etc. Certamente esta Especializacao
também garante algum conhecimento sobre os principes Arc’Anjos
Caidos e seu papel no Sheol.

Direcao

E a habilidade de pilotar eficientemente veiculos terrestres como
carros, motos ou caminhées. Embora alguns outros veiculos tenham
uma diregao similar a dos citados acima, como tratores e
empilhadeiras, esta Especializagao nao garante conhecimento inte-
gral sobre eles, devendo entdo a margem de sucesso ser reajustada
de acordo com a situagao, ficando a critério do mestre, € claro.

Empatia

A Empatia é a especializagdo relacionada ao campo das
emocoes. As motivagdes, desejos e sentimentos alheios podem ser
desvendados e compreendidos com sua ajuda. Note que nao se
trata de um poder sobrenatural, apenas de um tato e uma
sensibilidade apurados no que diz respeito a natureza humana.
Conhecendo as motivagdes de uma pessoa, vocé pode até ser
capaz de influencid-la, mas nunca podera exercer controle sobre
suas emogoes.

Escalar

Vocé tem conhecimento sobre o uso de cordas, pitons e outros
materiais usados para escalar montanhas, paredées e demais
superficies. Também est4 habilitado a escalar superficies com as maos
nuas, se isso for possivel.

Esquiva

Vocé consegue escapar de golpes e projetis com destreza e
habilidade. Algumas vezes, a melhor opc¢éo é contornar o perigo ao
invés de enfrenta-lo de frente.

ASCENSAO E QUEDA

Etiqueta

Vocé é versado na arte do trato social, ou seja, sabe conviver com
grupos diversos e de organizagoes distintas sem grandes dificuldades.
A Etiqueta é extremamente importante em situagoes de convivio
social, pois existirao ocasi6es em que suas atitudes e comportamen-
to serao cruciais para determinar as reagoes dos que o cercam.

Expresséo

E sua capacidade de demonstrar o que pensa ou sente; tanto
pode se aplicar a oratéria ou interpretacdo quanto a pintura ou
escultura. Danca, musica, poesia, tudo isso esté ligado a Expresséo.

Furtividade

Vocé sabe se mover nas sombras sem chamar a atengao. A
furtividade é de grande importéncia quando se precisa entrar ou sair
de lugares sem ser notado e (principalmente) quando nao se esta
autorizado a fazer isso. E muito valorizado por gatunos, policiais ou
espides.

Graduacao

Sao cursos profissionalizantes de nivel superior. Algumas
graduacoes pertencem a listas de perfis determinados (Teologia,
Direito, Administracado, Medicina, Psicologia) mas a maioria é livre.
Dentre elas destacam-se:

Administracéao

Vocé possui conhecimentos que o capacitam a adminis-
trar estabelecimentos como empresas, industrias, condominios
e etc. Sua formacéo inclui técnicas organizacionais, lideranga
empresarial € uma boa visao de planejamento de metas.

Direito

Vocé conhece os cédigos e leis que regem o homem na
sociedade, tendo a capacidade de advogar em prol de uma cau-
sa ou pessoa, além de conhecimento sobre o sistema juridico. O
seu nivel na Especializacao determinaré a competéncia de sua
formacéo. Caso lhe agrade, vocé pode detalhar um pouco
mais seu campo de atuacdo, escolhendo uma especialidade,
como direito penal, por exemplo.

Medicina

Vocé estudou a ciéncia que tem por fungao pesquisar as
doencas e suas origens e alcangar suas curas. O seu nivel na
Especializagdo determinard a competéncia de sua formacao.
Talvez vocé queira detalhar um pouco mais seu campo de atua-
cao, escolhendo uma especialidade, como cardiologia, por
exemplo.

Psicologia

Vocé estuda a ciéncia do comportamento humano, e
esté habilitado a reconhecer e tratar desvios comportamentais.
Diversas técnicas e mestres estdo a sua disposicdo —
behaviorismo, Freud, Jung e muitos outros — dependendo ape-
nas de seu estilo pessoal a linha a ser escolhida.

Teologia

Vocé desenvolveu um bom conhecimento sobre religides
das mais variadas, seus dogmas e crengas. Tal conhecimento
pode envolver também cultos animistas, saténicos e orientais e
nogdes sobre mitologias diversas.

Outras

Aqui hda um campo de escolha enorme e livre para
graduacoes: Histéria, Geografia, Matemética, Literatura, Hist6-
ria da Arte, Marketing, Comunicacao Social, Anélise de Sistemas
e uma infinidade de outras opgoes.
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Heréldica

Vocé é capaz de reconhecer os padroes em emblemas e bra-
soes, dizer o que representam e a quem estao associados. E muito
atil para identificar brasoes familiares e escudos de instituigoes
como a Igreja, Sociedades Secretas e uma infinidade de outros
cultos menores.

Herbalismo

Vocé estd capacitado a fazer uso de ervas, criando remédios
naturais (ou venenos) de grande eficiéncia. Algumas operacdes po-
dem exigir o uso de laboratérios, principalmente quando se tratar
da criagao de férmulas complexas e delicadas.

Idiomas

Esta Especialidade garante conhecimento sobre um idioma.
Cada idioma deve ser comprado separadamente, e sua
competéncia e fluéncia dependem de seu nivel. Algumas vezes,
pode-se usar o conhecimento em um determinado idioma para se
entender outro aparentado, como por exemplo, usar seu
conhecimento de Espanhol para tentar “arranhar” o Cataldo (pois
ambas séo linguas neolatinas e ibéricas). Contudo, tais tentativas
devem ser sancionadas pelo Mestre, e sempre devem ter sua
dificuldade aumentada.

Interrogatério

Vocé sabe extrair a verdade de uma pessoa. Nem sempre os
interrogadores recorrem a forga bruta para conseguir uma informa-
cao — de fato, os bons nunca precisam dela. Esta especializacao
envolve uma série de artificios psicol6gicos e elogiiéncia perspicaz
que tem como objetivo confundir seu alvo e fazé-lo revelar o que
nao pretende.

Intimidacéao

A intimidacao é uma arte refinada que em muitos aspectos se
compara a sedugdo. Nem sempre o sujeito mais perigoso € o mais
assustador. Vocé sabe como traduzir em atitudes uma série de
ameagas sutis que tendem a perturbar e amedrontar as pessoas.

Investigacao

Vocé sabe procurar pistas e evidéncias que comprovem ou
neguem uma hip6tese. Também esté acostumado a pensar
logicamente e nunca tirar uma conclusdo que nao seja estritamen-
te baseada em fatos e provas plausiveis.

Jogo

Vocé admira jogar. Tanto que estéa familiarizado com as mais
diversas modalidades ludicas: baralho, bilhar, a maioria dos jogos
de azar e até fliperamas. Isso lhe dé4 conhecimento sobre a maioria
das regras, e mais: o capacita a trapacear com classe. Mas cuidado
com as falhas criticas — elas o denunciardao imediatamente,
mostrando a seus companheiros que um baralho pode ter no
maéaximo quatro ases.

Kobudo

E a especializagdo que permite o manejo de armas de combate
orientais como katanas, nunchakus ou tonfas. Seu dominio garante
uso correto destas armas, tornando-as ferramentas mortais nas maos
de seus usuérios.

Lidar com animais

Vocé tem facilidade e tato ao interagir com animais, o que inclui
um grande conhecimento sobre suas motivagoes e reagoes. Conhe-
cer o comportamento das diferentes espécies animais pode ajudar
muito um personagem a reconhecer perigos naturais como a presencga
de predadores, falta de recursos como agua e comida e até mesmo
alertar sobre a presenga de humanos na area. Com tempo e
disponibilidade suficientes, vocé pode até mesmo adestrar um ani-
mal.

: PERSONAGENS

Lideranca

Qualquer um esté capacitado a dar ordens, mas para ser um
lider competente é necesséario mais do que voz de comando. A
Lideranca reflete o bom senso, confianca e autoridade necessérias
aos comandantes, despertando em seus subordinados o sentimento
de admiracao e fidelidade.

Neste Conhecimento reside o conjunto de qualidades necessari-
as para se comandar. Seus efeitos sdo visiveis nas atitudes e gestos
de um lider, e faz com que as pessoas tenham fé em sua capacidade
de lideranca.

Luta

Vocé foi treinado em qualquer um dos vérios tipos de combate
de maos limpas, como Boxe, Judd, Caraté ou Jiu-Jitsu (ou
simplesmente tem uma ampla prética de briga de rua), e sabe como
se virar no mano-a-mano.

Material Bélico

Vocé é capaz de proceder a montagem e manutencao em uma
enorme diversidade de armas de fogo, embora na maioria das vezes
precise de uma oficina e ferramentas especiais para exercer seu oficio.
Note que saber a manutengao de uma arma nao o torna um bom
atirador — este é o campo de atuacao de 7iro.

Meditacao

Vocé é capaz de reduzir seus pensamentos a um Unico fluxo
lento e harmonioso. A meditacdo limpa sua mente e o deixa mais
alerta, mas tem uma utilidade a mais para os Hibridos: ap6s um
teste bem sucedido de Pericia, com margem igual a Espirito +
Meditacéo, vocé poderé somar seus sucessos ao de um subsequiente
Clamor, absorvendo mais Mana no processo. Isso se deve ao fato
de vocé estar mais equilibrado e sensivel as emanagoes de forca a
sua volta. Contudo, é necesséria calma e tranquilidade para que se
possa extrair os melhores efeitos da meditagdo — na pratica, vocé
s6 colhe os beneficios descritos apés pelo menos uma hora
meditando.
Métodos Divinatérios

Vocé conhece alguns procedimentos a respeito da adivinhagao
do futuro — Tar0, Astrologia, Buzios, | Ching, Runas, Cartomancia. ..
um pouco de cada coisa. Isso tudo faz parte de tradigcoes esotéri-
cas muito antigas, e atualmente parecem estar ressurgindo com
grande forca e aceitagcdo publica. Tal conhecimento pode ser muito
util como fonte de renda, visto que a clientela costuma ser um tanto
regular.

Nigromancia

Representa as informagodes e segredos das Esferas Abissais e se-
us Manifestos. Como a Teurgia, € de fundamental importéncia para
todos os Nefilim.

Ocultismo

Em um mundo repleto de intrigas e criaturas sobrenaturais, o
ocultismo se tornou mais que uma ciéncia duvidosa. Essa
Especializacao contém conhecimentos (nem sempre integrais ou
confiaveis) sobre areas do oculto como sociedades secretas, entida-
des sobrenaturais e histéria oculta das civilizagbes .

Percepcéao

Vocé tem uma tendéncia natural a estar atento, que foi melhora-
da através de prética e treinamento especializado. Portanto, mesmo
a nivel subconsciente, se manterd em alerta para o que o cerca e
dificilmente é surpreendido.

Pesquisa

Vocé sabe onde e como coletar informagoes e a maneira eficien-
te de organizé-las para que fagam sentido. Pesquisa € uma excelente
especializagao de apoio para quem busca conhecimento, mundano
ou sobrenatural.
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REBELIAO: ASCENSAO E QUEDA

CRENCAS E HERESIAS

Muitas vezes, descobrir-se um nefilim causa uma certa sensagdo de vacuo na vida espiritual dos novatos — o medo de tornar-se um
lacaio no paraiso torna-se téo intenso quanto o pavor das fossas infernais. Por este motivo, é compreensivel que muitos Nefilim
aproveitassem fragmentos de sua antiga fé para edificar um novo credo, mais sintonizado com sua nova condigao. Tais credos sao

chamados Heresias.

Em geral, muitos Hibridos sdo nominalmente “devotos” a uma ou outra Heresia, enquanto outros levam a sério sua fé. Existe uma
enorme quantidade de Heresias difundida na subcultura nefilinica. Contudo, algumas se tornaram particularmente populares, seja por

sua filosofia, seja por sua atitude. Sao elas:

Neosaduceus: como os Nefilim nao possuem uma viséo de “ressurreicdo” no dia do Juizo, estes Hibridos aproveitam ao
méximo sua existéncia corpérea, e se consideram se consideram o apice da evolucdo material. Por suas tendéncias sensualistas, os
Neosaduceus tendem a ser sutilmente cinicos e individualistas. E de longe a Heresia com o maior nimero de adeptos.

Konradianos: é um culto exclusivamente Bastardo. Comemoram anualmente a morte de Konrad Kopke, seu
Primogénito, com cerimoénias e ritos elaborados — acreditam que a energia canalizada de suas liturgias o estariam regenerando no
Plano Elemental, de onde ressurgir4 no dia do Armageddon. Adoram Tsarshiel, seu “Sol Secreto”, no dia 25 de dezembro.

Zelotes: um culto ufanista e sectério que acredita que os Nefilim herdardo Adamah apés a Guerra Inevitavel. Enquanto
este tempo néo chega, precisam proteger a familia Grigori (os Hibridos) da familia Adamica (os humanos).

Enoqueanos: esta Heresia acredita que Henoc era na verdade um Nefilim nascido durante a Primeira Rebelido, e que
teria conseguido equilibrar sua heranga a tal ponto que conseguiu alcancar a verdadeira Ascensao, para além do véu de Shamaim,
sendo assim “arrebatado pelo Senhor”. Os Enoqueanos créem que o Antigo Testamento esté repleto de mensagens secretas,
preciosas para os Hibridos, e estudam hermenéutica fervorosamente com o intuito de desvenda-las. Acredita-se que o fundador

heresiarca seria um Precursor velho e poderoso.

Gigantinos: como os Enoqueanos, acreditam na sobrevivéncia dos Nefilim da Primeira Rebelido, e buscam encontra-los
e desperté-los para que se unam a Segunda Familia nas lutas do Armageddon.

Zoharitas: criada por Nefilim judeus, esta Heresia postula que a Cabala contém a chave para a libertacao dos Nefilim.
Muitos Visionérios e Guardides se perfilam entre os Zoharitas, que nao estao mais circunscritos aos israelitas.

Um personagem naao precisa adotar o perfil: Herege para estar ligado a um destes cultos, a ndo ser que queira ser
reconhecido como sacerdote propagador da crenga. Note que ser um herege nao granjeia nenhum prestigio especial entre os
Hibridos — contudo, estar ligado a uma Heresia em particular pode ser uma excelente base para a aquisicdo de contatos e provéaveis

alidos.

Os Genitores costumam ser indiferentes a muitos destes cultos, embora nao vejam com bons olhos Enoqueanos e
Gigantinos, por pregarem uma influéncia externa e poderosa a estrutura familiar das nove Linhagens.
Mestres e jogadores devem sentir-se a vontade para criar ou adaptar Heresias, de acordo com os interesses envolvidos na

Saga.

Politica

Vocé tem uma boa nogéo sobre o funcionamento do Estado e
suas engrenagens, sabendo onde ir e a quem falar quando quiser
algo. Além disso, é preparado o suficiente para encarar um cargo
publico.

Ritualistica

A ritualistica é um oficio antigo, que envolve conhecimentos
especificos de como organizar e conduzir cerimoénias litirgicas das
mais variadas. O possuidor desta especializacdo também é capaz de
reconhecer rituais de diversas outras instituigdes e dizer sua finalidade,
ja que as mesmas apenas adaptaram este conhecimento as suas
necessidades.

Seducao

Vocé sabe como encantar e cortejar um alvo de modo a
estabelecer alguma intimidade fisica. O Mestre ajusta a dificuldade
da sedugao em virtude do quanto vocé parece atraente ao seu alvo, e
nem sempre este € um processo rapido — tenha em mente que a
maioria das pessoas tem algumas expectativas em relagdo a um
envolvimento romantico, e as vezes simplesmente nao querem ser
diversao para uma sé noite.

Subterfugios

Esse conhecimento garante a vocé dominio sobre as artes
ladinas do roubo, do arrombamento e da falsificagéo.

Técnico

Sao Especializagbes Profissionais restritas ao nivel médio de
ensino. Algumas delas pertencem a perfis determinados (eletrénica,
redes, etc.), mas a maioria pertence ao acessivel grupo de
Especialidades Livres. Dentre elas destacam-se:

Computagao

Vocé conhece o funcionamento da mais util ferramenta
do nosso século: o computador. Esta Especializagao inclui
também o conhecimento necessario para a montagem,

desmontagem e manutencao das méquinas. Vocé esté apto a
utilizé-lo em pequena ou grande escala, dependendo de sua
competéncia.

Eletrénica

Vocé conhece o funcionamento e as formas de manuten-
Gao de aparelhos eletronicos. E um conhecimento extremamente
atil, vista a popularidade destes aparatos.

Redes

Vocé esté habilitado a criar, manter e gerenciar redes de
computadores. Este é um conhecimento muito valorizado (e
procurado) nos dias atuais.

Outros

Diversas outras Especializagoes se encaixam neste grupo,
e ao contrério das acima citadas, séo livres. Entre elas vocé pode
escolher mecanica, radiologia, contabilidade, enfermagem,
edificagoes, eletrotécnica e muitas outras opgoes.

Teurgia

Eo conjunto de informagdes que dizem respeito as Esferas
Ascendentes e seus Manifestos. Todo Nefilim que se preze tem algum
conhecimento tedrgico.

Tiro

Vocé é proficiente no uso de armas de fogo, sabendo municia-las
e prepara-las para atirar. Embora consiga lidar com um ou outro
problema ocasional, a manutengao deste tipo de arma depende da
especializagao Material Bélico.

PECULIARIDADES

As peculiaridades séo detalhes que complementam a sua
“persona”. Existem peculiaridades positivas e negativas. As positivas
garantem a vocé certas vantagens que podem ser muito Uteis duran-
te o jogo, como ser um pouco melhor com armas ou ter facilidade
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com computadores. Como facilitam sua vida, elas custam pontos,
como tudo que j& vimos antes. As negativas sdo justamente o
contrério — defeitos que o atrapalham em determinadas situagoes,
tornando sua vida mais dificil. Como vocé esta atribuindo defeitos
e restricdes que irdo prejudicar seu personagem, vocé receberd
pontos para adquirir outras peculiaridades — é a velha estratégia
de perder sob um aspecto para lucrar em outro.

As peculiaridades sao importantes para preencher certas
lacunas na vida de um personagem, como contatos, aliados,
inimigos, preferéncias pessoais, situagao financeira e etc. Os
jogadores recebem um total de 10 pontos para determinar suas
peculiaridades.

ADQUIRINDO PECULIARIDADES

Peculiaridades sdo compradas livremente, de acordo com a
vontade do jogador e os pontos que lhe estao disponiveis.
Peculiaridades positivas podem ser adquiridas mais tarde com pontos
de experiéncia mediante a aprovagao do Mestre. Algumas pedem pré-
requisitos para compra — isso se deve a verossimilhanga interna do
jogo. E meio dificil uma pessoa ser dona de um badalado point da
moda sem possuir renda para manté-lo. Peculiaridades negativas
podem ser descartadas, com consentimento do Mestre, pagando-
se em pontos de experiéncia o bonus que elas ofereceram na
criacao do personagem (algumas sao anuladas por peculiaridades
positivas opostas), mas também podem ser atribuidas pelo Mestre
em virtude de eventos especiais ocorridos durante o jogo (e neste
caso elas nao rendem pontos de bénus).

Finalmente, o acimulo de peculiaridades negativas garante
pontos de bénus para comprar outras peculiaridades positivas — pode-
se acumular até 10 pontos em peculiaridades negativas.

A RESPEITO DE RENDA

Uma das maiores dificuldades para jogadores de RPGs com
ambientacdo moderna é lidar com a renda dos personagens — nao
se pode simplesmente considerar que eles acumulam “tesouros”
derrotando inimigos — o que é bom, Util e coerente para ambien-
tes de fantasia nao faz muito sentido para o século XXI. O sistema
de renda de REBELIAO procura ser simples e direto, deixando aos
jogadores mais tempo para se divertirem, mas sem roubar
credibilidade do cenério — como personagens-padrao recebem uma
pontuacao considerada mediana para sua construgao, admite-se que
ele estard encaixado na Classe Média — isso mesmo: nés apenas
indicaremos um nivel econdmico geral, sem especificar cifras (os
paradigmas sociais dentro de nossa comunidade séo variados o
bastante para que “classe média” possa ter uma definicao bem
diferente de uma cidade para outra). Os Mestres deverdo ter bom
senso para definir o que um personagem nesta faixa sécio-econémi-
ca pode ou nao possuir. Certamente, alguns jogadores
ambicionardo mais (ou contentar-se-40 com menos) que o
especificado aqui; sem problemas: diversas peculiaridades sociais
servirdo para turbinar (ou reduzir) o peculio dos personagens —
ainda aqui cabe o bom senso do Mestre, decidindo o que pode ou
n&o fazer parte das posses de um personagem baseando-se na
sua condigéo financeira.

ONDE ESTAO 0OS NUMEROS?

Algumas peculiaridades indicam vantagens ou desvantagens
de um modo geral, sem especificar valores numéricos ou regras
para seus efeitos. De fato, nem tudo em REBELIAO necessita de
ndimeros ou rolamentos de dados — achamos que economizar
dados para os momentos criticos d4 mais liberdade de agéo para
os jogadores e firmeza de decisao para o Mestre. Na divida, confie
em seu bom senso.

PECULIARIDADES MISTICAS

Estas Peculiaridades expressam qualidades e defeitos de
proporgoes sobrenaturais, sendo muitas delas préprias apenas dos
Nefilim.

: PERSONAGENS

Mediunidade (Custo: 2 ou 3)

Vocé consegue perceber os fantasmas. Dois pontos indicam
que vocé é um médium auditivo, e trés pontos lhe garantem
mediunidade visual. Sempre que fantasmas estiverem por perto, e
quiserem aparecer para vocé, serao percebidos sem nenhuma
necessidade de testes. Caso eles resolvam por vontade prépria nao
chamar sua atencédo, seré necesséario um teste de Vontade, com
margem igual a Espirito + Percepgéo, para que vocé possa detecté-
los.

Resisténcia a magia (Custo: 2)

Vocé é de alguma forma resistente a magia e seus efeitos,
sendo mais capaz de ignorar encantamentos que a maioria das
pessoas. Aplique um bonus de um dado a sua Parada de Vontade
para qualquer teste de resisténcia a magia.

Precognicao (Custo: 3)

Vocé tem sensagoes e visoes relacionadas a um futuro préximo.
Essas visdes vem na forma de sonhos e “dejé vus”. O mestre tem livre
escolha sobre o que as visdes mostrardo, com a Unica condi¢ao de
que elas nunca sejam claras e possam fornecer vérias interpretagoes
diferentes.

Presenga Angelical (Custo: 2)

As pessoas se sentem calmas e seguras em sua presenca.
Nao muito raro, se sentirdo até mesmo fascinadas ou atraidas por
sua pessoa — isso nao tem nada a ver com aparéncia fisica ou
sexualidade, é apenas um “qué” sobrenatural, algo que ninguém
conseguiré definir, mas que sem duvida apreciara.

Ocultista Renomado (Custo: 4)

Ao contrério de alguns pseudofilésofos da Nova Era, vocé
realmente esté vinculado ao estudo do oculto, e tem conhecimentos
importantes e contatos relevantes na érea. Reduza a metade o custo
da experiéncia necesséria para evoluir nas Especializagoes do perfil
Arcano, seja ele seu perfil ou ndo, além de poder ignorar uma falha
critica em testes de Pericia relacionados a ocultismo por jogo.

Percepgéao do sobrenatural (Custo: 3)

Vocé tem nogéo da presencga de forcas sobrenaturais onde se
encontra. O mestre deve fazer secretamente um teste de Vontade,
com margem igual a Espirito + Percepgéo, para perceber a
existéncia de magia no local. Suas percepgoes surgirdo na forma
de intuigbes e palpites, e vocé nao reconhecera sua natureza ou de
onde vem, mas saberd que estéo la.

Topia (Custo: 1 ou 2)

Vocé tem controle sobre uma Topia. Pode ser um terreno
sagrado em sua propriedade, uma pequena capela em sua casa
de campo ou um cemitério abandonado. O que importa é que
apenas vocé tem acesso a ela e seus beneficios. Cultos diversos e
outros Nefilim podem se interessar pelo poder que ela tem a oferecer,
por isso € bom que ninguém saiba de seu segredinho. Uma Topia
simples custa apenas um ponto, enquanto uma Topia mais
poderosa custa dois.

Intuigdo (Custo: 3)

Vocé tem uma espécie de sexto sentido. Uma vez por estéria,
quando estiver em davida, o Mestre podera testar secretamente sua
Vontade, com margem igual a Inteligéncia + Meditacdo, de modo
que ao menos um sucesso lhe indica qual a decisao certa. Note que
uma resposta ndo aparecera na sua cabeca — é necessario que vocé
ja tenha algo em mente para que sua intuigéo funcione. No caso de
uma falha, a intuigao nada lhe diz. No caso de uma falha critica, vocé
tomara a decisao mais errada possivel.

Manifesto Extra (Custo:5)

Vocé pode escolher um Manifesto extra, além dos que ja tem
direito em fungéo de seus poderes inatos e os concedidos pela
pontuacao de Espirito. Este Manifesto extra ndo precisa ser
necessariamente de suas Esferas de influéncia.
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REBELIAO:

Esta peculiaridade pode ser comprada mais de uma vez.

Lingua dos homens (Custo: 3)

Os anjos sao detentores da capacidade de compreender os
mortais, independente de sua linguagem — vocé herdou, ao menos
em parte, essa peculiaridade. Misticamente, vocé é capaz de
compreender qualquer lingua mortal. Note que esta € uma habilida-
de mégica e esta restrita a fala — sua fluéncia nada tem a ver com
conhecimentos lingtiisticos e vocé € analfabeto em qualquer idioma

que nao conheca através da Especializagédo adequada.

Mané Extra (Custo: 1 a 5)

Todo Nefilim comeca o jogo com cinco pontos de Mang;
comprando esta peculiaridade, vocé pode comegar com mais: cada
ponto gasto com ela da direito a um ponto extra de Mana.

Obsediado (Bo6nus: 2)

Gragas a sua maior conexao com o sobrenatural, vocé é viti-
ma de um espectro obsessor. Este fantasma procura resolver algo
que ficou pendente em sua vida pregressa, e usa o usa como
ferramenta para atingir seus objetivos. Ele nao controla vocé, mas
€ capaz de influenciar de maneira dréstica em seu estado de espirito,
fazendo-o agir de um modo diferente do normal. Véarios motivos
podem levar um fantasma a isso: ele pode odié-lo e tentar arruinar
sua vida, pode queré-lo como ferramenta em uma vinganga ou
simplesmente estar se alimentando de sua energia vital, mas uma
coisa € certa — seus motivos sempre serdo baixos e nocivos.

O Mestre deve exigir que vocé seja bem sucedido num teste de
Vontade com margem igual a Espirito + Ocultismo para evitar que
as sugestoes do obsessor sejam eficazes. Esta peculiaridade pode vir
a ser perdida durante o jogo, mas nunca sem uma boa dose de
esforco e sofrimento.

3)

Isso pode realmente assustar as pessoas — sua sombra é
disforme, dotada de chifres e pernas de bode. Embora nem sempre
ela possa estar visivel, causara grande espanto a quem percebé-la
com clareza.

Sombra Demoniaca (Bonus:

Estéril (Bonus: 2)

Embora todos os Nefilim possam produzir Mané enquanto
contarem com ao menos um ponto em suas reservas, vocé é incapaz
disso. Assim, vocé apela constantemente para o Clamor (o que é
pouco discreto).

Neutro (Bénus: 3)

Ao contrario do defeito acima, vocé é totalmente incapaz de
convocar o Clamor. Quando o seu Mana zera, um ponto retornara
em duas hora. Ap6s isso, vocé regenera normalmente um ponto por
hora.

Desequilibrio (Bénus: 3)

Escolha uma trila: Sheol ou Shamaim, e some um ponto extra a
danagéo adquirida nesta trilha a cada falha critica de invocagéo de
Manifestos durante o jogo.

Sombra Alada (Bonus: 3)

E estranho, mas sua sombra denuncia sua verdadeira natureza
— ela é dotada de asas. Todos os que olharem para sua sombra
verao que ela corresponderia a uma criatura alada, o que sem ddvida
€ muito bizarro.

Vulnerabilidade a magia (Bénus: 3)

Vocé é mais suscetivel aos poderes magicos que a maioria.
Diminua em dois pontos sua margem de sucesso para qualquer teste
de resisténcia a magia.

Misticamente inapto (Bonus: 3)

Vocé nédo tem grande controle sobre sua magia, e por isso
vocé deve descontar um sucesso em testes para invocar Manifestos

ASCENSAO E QUEDA

ou executar rituais. Falhas normais de invocagao tornam-se falhas
criticas com vocé.

Atrator do Sobrenatural (Bonus: 2)

Vocé é uma espécie de ima do sobrenatural. Por algum motivo,
criaturas insélitas como cées de duas cabecas, bodes alados, ou
mesmo anjos ou demdnios, sentem-se estranhamente fascinados na
sua presenca. De algum modo, vocé sempre se vera envolvido com o
bizarro, por mais que tente escapar disto.

Necessidade de Reliquia (Boénus: 3)

Vocé teve severas dificuldades para aceitar e controlar seu lado
mistico. Por isso, acabou apelando para o que os Nefilim chamam
pejorativamente de “Reliquia” — um objeto focalizador (geralmente
com motivos religiosos — um crucifixo, talvez), que o ajuda a utilizar
seus Manifestos. Enquanto estiver de posse de sua Reliquia, vocé pode
usar seus Manifestos e invocar o Clamor normalmente, mas se
vier a perdé-la... bem, vocé simplesmente nao conseguird mais
usar seus poderes. Para se habituar a uma nova Reliquia, um
Nefilim deve utiliza-la para convocar o Clamor. Cada falha causa
um ponto de dano, até que trés sucessos sejam obtidos. Isso
indica que vocé se “harmonizou” com a nova Reliquia, e pode usé-
la normalmente. Esta € uma espécie de bloqueio psicol6gico muito
poderoso, mas pode ser perdido com muito esfor¢o e dedicagéo.

PECULIARIDADES FisSICAS

Descrevem detalhes referentes a estrutura corporal dos Nefilim e
suas particularidades.

Golpe potente (Custo: 1)

Voceé se especializou em um determinado tipo de golpe, no qual
é mais competente. O golpe deve ser especificado (um soco, chute,
cabecada...). Quando vocé atingir alguém com este golpe, causara
dois pontos de dano extra. Vocé pode usar um nimero de Golpes
Potentes igual aos seus Reflexos por sesséo de jogo.

Imunidade a doencas humanas (Custo: 2)

Sua imunidade é mais desenvolvida que a da maioria dos Nefilim,
tornando impossivel a sobrevivéncia de microorganismos e parasitas
causadores de doengas. Isso impede ainda que vocé seja portador,
mesmo que por um curto periodo de tempo. Nem mesmo as mais
aberrantes variagbes patogénicas podem afeté-lo, tamanha é sua
resisténcia.

Fortitude (Custo: 1)

Vocé é naturalmente mais resistente a danos que o normal. Some
um ponto a sua absorgao de dano.

Duro de matar (Custo: 3)

Vocé sé morre se chegar a um nimero negativo igual aos seus
PVs + Fisico. Isso garante uma resisténcia a morte maior que a da
maioria das criaturas sobre Adamah (mesmo as sobrenaturais).

Sono reduzido (Custo: 1)

Vocé tem menos necessidade de sono que a maioria das pessoas.
Trés a quatro horas bem dormidas por noite s@o mais do que
necessario para que se sinta revitalizado.

Asas (Custo: 6)

Vocé chegou o mais préoximo que sua espécie pode da natureza
angelical — vocé nasceu dotado de asas. Elas surgiram em sua
puberdade, sao retréteis e iguais as da hierarquia a qual pertence seu
Genitor (Visionarios teriam asas coruscantes, Guardiaes, asas vegetais,
e etc.). Para invocé-las, é necessério gastar um ponto de Manéa.

Embora néo possa voar com elas, vocé consegue planar em
altitudes razoaveis, se o vento estiver a seu favor (elas funcionam como
uma asa delta, mas com um grau de manobra bem melhor).
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Cicatrizes de Asas nas Costas (Bonus: 2)

Qualquer pessoa que observe sua costas verd um par de cicatri-
zes estranhas, que poderiam corresponder a asas, como se vocé algum
dia as possuisse e elas tivessem sido arrancadas de vocé.

Adquirir esta pecularidade nao impede a aquisicao da
peculiaridade: asas.

(Bbénus: 3)

Destoante da maioria dos Nefilim, vocé tem apenas uma opgéao
de regeneracao: ou ela ocorre de forma natural (um PV por hora), ou
apenas mediante o gasto de Mana.

Regeneracao limitada

Aberrante (Bobnus: 3)

Diferente da maioria dos Nefilim, vocé expressa fisicamente a
herancga infernal de seu Genitor — embora ainda parega
marginalmente humano, vocé é pavoroso (repare que isso nao quer
dizer necessariamente “feio”; estd mais para “horrivelmente
assustador” ou “desumano”). Isso impoe um ajuste de -3 na margem
de qualquer teste de Presenca que vocé venha a fazer (a ndo ser
que seu interlocutor nédo possa vé-lo).

Lingua Bifida (Bénus: 2)

Sua lingua é partida como a de uma cobra (ou deménio). Vocé
fala de uma forma arrastada e sibilante, e ndo consegue articular
frases muito complexas. Além de atrapalhar bastante sua diccao
(-1 na margem relativa a testes de Presenca ou Vontade que
envolvam a fala), isso causara certa estranheza a quem perceber
este sutil defeito.

Sem olhos (Bo6nus: 1)

Suas cavidades oculares sao vazias. Embora vocé enxergue
perfeitamente bem, ndo existem sinais de nervos 6ticos ou globos
oculares em sua fisiologia. Caso alguém perceba isso, e tenha
estdmago o bastante para continuar a encaré-lo, perceberé dois
pequenos pontos cintilantes ao fundo de suas orbitas.

Andrégino (Bonus: 2)

Como os icones angélicos da tradicdo crista, vocé tem uma
aparéncia um tanto indefinida. Se for homem, seus tragos nao sao
firmes o bastante para denunciar isso, e se for mulher, h& algo de
ligeiramente, embora nédo muito, mésculo em vocé. Isso nao o
torna necessariamente feio (ou feia), mas é um empecilho razoavel
em aproximagoes pessoais. Testes de Presenca que envolvam Sedu-
cao tem sua margem ajustada em -1, a critério do Mestre. Além
disso, certos tipos de individuos podem ver em vocé o alvo ideal de
hostilidade e preconceito.

Quase Humano (Bonus: 5)

Todo Nefilim possui uma enorme resisténcia — menos vocé.
De algum modo, vocé chegou perto demais da mortalidade, e se
sofrer algum dano além do limite de seus PVs estard morto, como
qualquer mortal. Apesar disso, seus poderes regenerativos
funcionam normalmente.

Gula (Bénus: 1)

Vocé é um glutdo, e sempre come mais do que necessita.
Qualquer teste de Presenca relacionado a ocasides sociais onde
tenha comida de qualquer tipo tem um agravante de um ponto em
sua margem de sucesso. Além disso, se vocé passar mais de
quatro horas sem “beliscar” alguma coisa, ganha um ajuste de -1
nos testes de Pericia que vier a realizar, em virtude de uma certa
irritacao.

Insensibilidade (Boénus: 2)

Vocé tem um grave problema em relagao a sua sensibilidade,
afetando seu tato e sua reagao diante da dor. Em conseqiiéncia disto,
qualquer teste que necessite de uma certa sensibilidade tatea tera
sua margem diminuida em dois pontos. Ocasionalmente, vocé podera
se ferir muito por entrar em contato com objetos que possam ameagar
a sua constituicao (como ferro quente) e nao sentir isso.

: PERSONAGENS

Sinal de Nascenca (Bénus: 2)

Um sinal de nascenca é uma caracteristica peculiar de um Nefilim.
Diferente de seu homénimo normal, este sinal € de origem mistica e
néao se manifesta em mortais. Vocé pode escolher seu sinal ou sorteé-
lo de acordo com a tabela abaixo, devendo sempre ter em mente
que esta € uma marca que carredara para sempre, podendo até
mesmo denuncia-lo.

Resultado em 1d10 e seu sinal:
Unhas negras
Auséncia de pélos
Pupilas avermelhadas
Membros longos (cerca de 10% maiores)
Nome cabalistico de seu pai no pescogo
Auséncia de pupilas
Orelhas pontudas
Pele acinzentada (ou avermelhada)
Calor corporal acima de 40°C
0. Glifos angelicais nas méos e bragos
Esta peculiaridade pode ser comprada mais de uma vez.

20N LAWN =

Asas atrofiadas (Bonus: 5)

Vocé chegou bem préximo da natureza angelical, mas
desgracadamente nao o bastante. Vocé possui um par de asas negras
e murchas, com aproximadamente dois metros de envergadura, que
se tornam muito dificeis de ocultar. Vocé ja tentou remové-las, mas
as malditas voltam assim que vocé regenera o dano. Elas podem ser
ocultadas com o uso de um sobretudo, mas parecerd que vocé é
corcunda — isso diminuird sua margem de sucesso em dois pontos,
sempre que precisar da aparéncia para impressionar alguém.

PECULIARIDADES MENTAIS

Sao as peculiaridades ligadas a defeitos e qualidades de ordem
mental e subjetiva.

Atencéao concentrada (Custo: 2)

Vocé tem grande facilidade em se concentrar, ignorando qual-
quer distracdo. Teste Vontade, com margem igual a Inteligéncia +
Meditagéo e some seus sucessos ao proximo teste de Pericia que
executar.

Alerta (Custo: 1)

Vocé costuma estar atento a todos os fatos que o cercam, sempre
que estiver desperto. Sua constante atencao beira a parandia, mas
dificilmente vocé é pego de surpresa. Some um dado a sua parada
em todos os testes que envolvam Percepcéao, Investigacao ou Pesquisa,
a qualquer momento do jogo.

Memobria fotogréfica (Custo: 2)

Sua memdria te uma capacidade de fixacdo mais confiavel que o
normal. Sempre que quiser fixar uma determinada cena ou
informacao, teste Pericia com margem igual a Inteligéncia +
Percepcao. Grandes quantidades de informagao (como decorar um
livro técnico) podem exigir mais de um sucesso, a critério do Mestre.

Vontade forte (Custo: 2)

Vocé tem personalidade e convicgao, e dificilmente seré
influenciado ou controlado, mesmo de forma mistica. Some um dado
aos testes de Vontade que envolverem resisténcia a controle ou
influéncia de qualquer natureza.

Objetivo (Custo: 1)

Vocé tem uma meta importante em sua vida e a persegue
incansavelmente, devotando toda sua forca de vontade e determina-
cao em chegar a este objetivo. Ignore uma falha critica sempre que
estiver empenhado na concluséo de seu objetivo por sesséo de jogo.

Senso de Direcdo (Custo: 1)

Vocé sabe se orientar mesmo sem uma bussola, pois “sente” de
uma forma sobrenatural o norte magnético, podendo portanto dedu-
zir as outras diregoes.
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Talento matematico (Custo: 2)

Vocé tem uma aptidao e tanto para executar e solucionar
complicadas equagbes matematicas de cabega, dispensando o uso
de calculadoras na maioria das situagoes, sem a necessidade de
testes.

Bravo (Custo: 2)

Vocé é extremamente dificil de se amedrontar, gracas ao seu
autocontrole e confianca. Qualquer tentativa de intimidé-lo, mesmo
que mistica, sofre um redutor de dois pontos em sua margem de
sucesso.

Gagueira (Bonus: 1)

Vocé tem um problema um tanto incomodo de dicgéo, que o
leva a gaguejar sempre que fala com alguém, e o pior, que se agrava
se tiver de falar em publico. Subtraia um ponto (ou mais) da sua
margem de sucesso em testes de Presenca sempre que tiver de
falar com pessoas desconhecidas ou quando for importante dirigir-
se ao publico.

1)

Vocé aprecia a dor, e adora infligi-la aos outros. Vocé seré sem-
pre cruel com seus inimigos, particularmente se tiver a oportunidade
de uma “conversa” mais demorada. Algumas vezes, seu sadismo pode
ser um empecilho para seus objetivos — sempre que tiver uma
oportunidade de infligir dor (em relagées sexuais, durante tortura ou
contra adversérios indefesos) e nao achar conveniente fazé-lo, vocé
deve ser bem sucedido num teste de Vontade, com margem igual a
Espirito + Inteligéncia.

Sadismo (Bénus:

Amnésia (Bonus: 3)

Vocé nédo tem lembranga alguma de sua vida pregressa — sua
memoria € uma verdadeira pagina em branco. Talvez nem se lembre
de que é Nefilim. Normalmente se sente assustado e sozinho, e
desconfiara naturalmente de qualquer um. Cabe ao Mestre definir o
que pode ter apagado suas lembrangas (boa sorte!).

Pesadelos (Bonus: 2)

Vocé retém, em forma de horriveis sonhos, fragmentos de
lembrancas da estadia de seu Genitor no Sheol. Havera vezes em que
tais pesadelos serao particularmente horrendos — neste caso, ajuste
sua margem de sucesso em -1 para qualquer teste a ser
desempenhado durante o dia, pois vocé estaré obviamente abalado
e cansado por uma noite ruim de sono.

Esquizofrenia (Boénus: 3)

Sua personalidade esta em constante desintegragao, e vocé
apresenta uma percepcéo distorcida da realidade. O jogador pode
decidir como seu desequilibrio se manifesta, mas serd o mestre quem
deve decidir quando e de que maneira a esquizofrenia atrapalharé a
sua percepgao do mundo.

Voto Restringente (Bénus: 2)

Vocé adotou para si um cédigo rigoroso de comportamento, e
sempre o segue a risca. Se a algum momento vocé se desviar dele, se
sentird muito perturbado e odioso, e chegaréa a sofrer um ajuste
negativo de um ponto em suas margens de sucesso para qualquer
teste. Vocé tem de ser bem especifico na definicao de seu c6digo —
bons exemplos incluem celibato, vegetarianismo, voto de siléncio,
promessa de nunca mentir e etc.

“Doppelganger” (Bonus: 2)

Como na lenda do “mitico espirito maligno que assombra o
sangue dos vivos”, vocé sofre de um problema grave de personalida-
de invasora. Em determinados momentos, sua personalidade usual
desaparece dando lugar a uma nova personalidade, que geralmente
demonstraréa uma atitude agressiva em relagdo a sua “irma”, a sua
psiqué “normal”. Embora nao tente destrui-lo (o0 que equivaleria ao
suicidio), sua segunda personalidade se diverte em coloca-lo em
situagoes embaragosas ou dificeis. A personalidade dominante nao
tem nogao das atividades do seu “outro”, ficando um claro em

ASCENSAO E QUEDA

suas lembrangas durante seu periodo de atividade, e para evitar
seu surgimento, vocé deve ser bem sucedido num teste de Vontade,
com margem igual a Espirito + Inteligéncia ao inicio da cada
sessao de jogo. O jogador pode criar esta segunda personalidade,
mas cabe ao Mestre monitorar sua correta interpretacao.

Mdltiplas personalidades (Bonus: 3)

Em algum momento de sua vida, vocé passou por um grande
trauma, e desenvolveu diversas personalidades para lidar com isso.
Diferente de “doppelganger”, nesta peculiaridade as demais
personalidades nao precisam ser violentas e nem odiar a personalidade
principal, mas todas terao um modo diferente de agir e pensar, e
atenderao inclusive por nomes diferentes, o que serd ao menos um
empecilho para vocé durante o transcorrer do jogo. O jogador pode
desenvolver quantas personalidades achar conveniente para
interpretar, mas seré o mestre quem decidird quando é ou nao
conveniente que cada uma entre em cena.

Fobias leves (Bbnus: 2)

Vocé sofre de uma versdo um pouco mais amena de uma fobia
real. Esta fobia pode estar relacionada a qualquer coisa, como fogo,
alturas, escuridéo ou animais. Sempre que se defrontar com o objeto
de sua fobia, vocé deve ser bem sucedido num teste de Vontade com
margem igual a Inteligéncia + Psicologia, ajustada pelo Mestre de
acordo com o dgrau de exposicdo ao causador da fobia. Caso
falhe, recuaré e podera entrar em péanico caso seja forcado a
confrontar seu medo.

Fobia Grave (Bonus: 3)

Como acima, mas vocé precisa de pelo menos trés sucessos para
lidar com seu medo.

Fraqueza espiritual (Bonus: 2)

Vocé é fraco e influenciavel, recebendo um ajuste de -1 nas
margens de seus testes de Vontade sempre que tentar resistir a
persuasao, mistica ou nao.

Impaciéncia (Bénus: 1)

Vocé tende a ser apressado, se afobando sempre que tiver de
executar agbes demoradas. Subtraia um ponto da sua margem de
sucesso sempre que tiver que demorar mais de uma rodada para
fazer algo, além de dobrar o ajuste negativo para qualquer nova
tentativa para uma agéao falha.

Ira (Bénus: 3)

Vocé se encontra em um estado constante de fdria contida.
Qualquer coisa pode servir de estopim para o desencadear desta fa-
ria e, por isso, em situagdes de grande tensdo emocional, e
principalmente em combates muito ardorosos, vocé deve ser bem
sucedido num teste de Vontade, com margem igual a Espirito +
Psicologia, ou se entregard a sua raiva. Um personagem irado
imediatamente se lanca ao combate, utilizando o que tiver as méos
como arma, e lutando até vencer ou tombar. Apés cada adversério
derrotado, vocé pode fazer mais um teste de Vontade, desta vez com
um bénus de um ponto para cada vitéria, de modo a se conter. Caso
n&o haja mais contra quem lutar, vocé destruird irracionalmente
qualquer coisa ao seu redor, se acalmando em seguida. Se s6
sobrarem aliados, ter4 mais um ponto de bénus para se conter. Se
nem assim vocé conseguir... bem, quem mandou eles se meterem
no seu caminho!

Luxuaria (Bénus: 2)

Sexo € o bicho! Vocé aprecia os prazeres da carne, dificilmente
vivendo sem isso. E também nao serd muito seleto em relagao aos
seus pares, tendo forte tendéncia a experimentar todos os tipos de
devassidao existentes, como pedofilia, necrofilia ou orgias das mais
diversas. Isso fara com que vocé seja muito mal visto por qualquer
pessoa que saiba de seus habitos, e exigird ainda que seja bem
sucedido num teste de Vontade, com margem igual a Inteligéncia +
Psicologia, sempre que tiver uma boa oportunidade de saciar seus
desejos.
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Preguica (Bonus: 2)

Vocé nao é dotado de grande iniciativa e dinamismo, refletindo-
se numa tendéncia de se deixar levar pelos acontecimentos. Além de
nunca poder liderar um grupo, seus agravantes para testes com
dificuldades ajustadas negativamente sao dobrados. Além disso, cada
falha imp6e uma penalidade de mais um ponto na dificuldade para
cada nova tentativa.

Orgulho (Bénus: 2)

Vocé gosta de ser o centro das atengdes, e nutre uma opiniao um
tanto exagerada a seu respeito. Sob o seu ponto de vista, vocé é
infalivel e altamente capacitado para qualquer coisa. Por melhor que
vocé seja, isso sempre serd uma ilusao — certamente, os personagens
mais competentes serdo os mais afetados por esta peculiaridade,
pois se julgarado verdadeiros heréis mitolégicos frente a seus
companheiros.

Um personagem orgulhosos nunca admite estar errado, nunca
pede ajuda e, jamais, de modo algum, se rende. Vérios Nefilim
valorosos, porém orgulhosos, ja tombaram ante suas grandiosas
ilus6es de perfeicao.

Parandia (Boénus: 1)

Vocé esté todo tempo preocupado e vigilante, estando sempre
certo de que a qualquer momento algo muito ruim vai acontecer.
Vocé sempre vera pessoas escondidas atras da porta ou armas
apontadas para sua cabeca. Embora pareca normal a maioria do
tempo, levard a loucura seus amigos sempre que sua parandia vier a
tona.

Impulsividade (Bénus: 1)

Nao pense — faca. Este é o seu lema. Vocé € o tipo de sujeito que
se atira de olhos fechados numa piscina e deixa para descobrir se ela
tem &gua encima da hora. As vezes da certo, e as vezes...

Vocé é um temerario por natureza — sempre que o Mestre achar
conveniente, o obrigaré a fazer um teste de Vontade, com margem
igual a Inteligéncia + Espirito ante um perigo letal. Se vocé fracassar. ..
bem, boa sorte!

Inveja (Bonus: 2)

Vocé tem uma meta: ser sempre o melhor. Infelizmente, nao se
esforca muito para isso, de modo que seu Unico consolo é odiar
aqueles que se destacam de alguma forma. Mas, ocasionalmente,
vocé colocara as méaos em algo que lhe dé algum status. Qualquer
coisa que venha a beneficiar vocé frente aos outros deve ser
monopolizada, mesmo que isso venha a prejudicar o grupo. Além do
mais, nenhum invejoso pode ser cem por cento confiavel, ja que sua
grande preocupacao € ele mesmo. Este é um defeito dificil de ser
interpretado e que certamente tornard impopulares os personagens
que o possuirem.

PECULIARIDADES SOCIAIS

Definem as qualidades e defeitos referentes ao relacionamento
dos Nefilim com o ambiente que os cerca.

Informante no Submundo (Custo: 2)

Vocé conhece alguém que lhe serve de informante no submundo
local (um membro de gangue, um traficante, um punguista de
olhos atentos, etc.). Este informante ndo trabalha gratuitamente,
devendo vocé portanto pagéa-lo de alguma forma. Esta
peculiaridade pode ser comprada mais de uma vez.

Informante em corporagbes ou estatais (Custo: 3)

Vocé conhece alguém que lhe serve de contato em uma
corporagao importante ou em alguma engrenagem do estado.
Este informante néo trabalha de graga, e exigir4 pagamento pelas
informagoes prestadas. Esta peculiaridade pode ser comprada mais
de uma vez.

: PERSONAGENS

Informante em sociedades secretas (Custo: 4)

Vocé tem um contato dentro de uma sociedade secreta (como
seitas satanistas, escolas de bruxos e etc.) que lhe cede informagoes
em troca de um justo pagamento, € claro. Vocé nao conhece a
importancia de seu informante na sociedade em questao, podendo
ser ele até mesmo um ente sobrenatural. Esta peculiaridade pode ser
comprada mais de uma vez.

Influéncia Politica (Custo: 4)

Vocé conhece as pessoas certas no lugar certo. Com alguma
persuaséao e incentivos (ou seja: ameagcas, bajulagoes e suborno), pode
consegduir alguns favores bem razoaveis. As pessoas de poder o
conhecem e ouvem o que vocé tem a dizer (mesmo que s6 por
educacao).

Influéncia no Clero (Custo: 3)

Vocé é um colaborador dos interesses da Igreja ou outra institui-
cao religiosa, e isso lhe garante certa influéncia neste meio. Embora
seus amigos pensem que vocé é um fiel devoto (e talvez até seja),
vocé pode usé-los como forma de obter prestigio, e principalmente,
cobertura.

Divida de honra (Custo: 2)

Alguém tem um débito de honra para com vocé. Esta é uma
divida de conhecimento publico (talvez restringida a grupos seletos) e
o devedor simplesmente ndo pode se negar a pagar sem grande
prejuizo pessoal. A divida pode ser paga de uma Unica vez ou em
partes, embora o devedor fique livre apds o quitamento do débito.
Esta peculiaridade pode ser comprada mais de uma vez.

Patrono (Custo: 2)

Vocé tem uma pessoa (ou ser?) que lhe nutre grande simpatia, e
se encontra em uma posigao boa o bastante para ajuda-lo sempre
que possivel. Este padrinho pode ser um humano influente ou Nefilim
mais velho, e ocasionalmente também pedird um favor ao seu
tutelado, como prova de amizade.

“VIP” (Custo: 2)

Vocé é uma pessoa de grande destaque social, sendo
constantemente retratado em colunas sociais e convidado para
grandes festas. Isto lhe garante conhecer algumas pessoas
importantes, mesmo que superficialmente. Note que a notoriedade
concede algumas vantagens sociais, mas também pode ser um
inferno, pois dificilmente vocé passaré desapercebido pela multidao.

Confiavel (Custo: 1)

Em algum momento de sua vida, alguém precisou muito de vocé,
que nao falhou com esta pessoa. Isto se espalhou com o tempo, lhe
garantindo uma fama de pessoa confivel. Qualquer um que conheca
a sua reputagao o tratard com um pouco de respeito, o que pode ser
muito Gtil ocasionalmente.

Irrelevante (Custo: 1)

Vocé tem uma inexpressiva, comum e ignoravel cara que é
facilmente esquecida no meio da multidéo. Isso lhe garante uma
facilidade maior em escapar a atencao dos outros, pois raramente
atrairéa alguma desconfianga — some um dado aos seus testes de
Pericia sempre que quiser passar desapercebido.

Destaque na Linhagem (Custo: 2)

Vocé é conhecido pelos membros de sua Linhagem gracas a
algum ato memoravel. Os padroes de avaliagdo mudam de uma
Linhagem para outra, e por isso apenas a sua dé alguma importan-
cia ao seu feito, o que nao é de todo mau, pois seus irméos o tratarao
sempre com respeito e até certa admiragéo, o prestando auxilio
sempre que possivel. Esta é uma peculiaridade sutil, porém util nas
maéaos daqueles que nao abusarem dela.
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Charme (Custo:

1)

Vocé é dotado de um charme natural, que agradaré as pessoas
de sua preferéncia sexual. Sempre que lidar com este tipo de publico,
teréd mais um dado em seus testes de Presenca.

Simpatia (Custo: 1)

Vocé tem uma aura de simpatia que facilita seu convivio com
quem o cerca. A primeira impressao dos desconhecidos sempre seré
positiva, o que lhe concede um dado de bénus em testes de Presenca
que nao envolvam intimidagdo ou hostilidades.

Contato com o mercado negro (Custo: 2)

Vocé conhece pessoas envolvidas com o mercado negro e tem
certa facilidade em contaté-las para conseguir materiais, digamos,
“indisponiveis” normalmente. Embora seu contato possa ser camarada
e te descolar um abatimento, isso n&o € necessariamente uma regra.
Ele apenas dara uma certa preferéncia a vocé como cliente. Se nao
tiver dinheiro para pagéa-lo, adeus.

Riqueza (Custo: 2 a 5)

Seu nivel social esté acima da média em virtude de sua condicao
financeira. Por 2 pontos, vocé tem uma renda em dinheiro boa o
bastante para viver sem grandes dificuldades. Considere isso como
uma classe média alta, ou o atualmente chamado classe emergente.
Por 3 pontos, vocé passa a ser considerado rico, o que lhe garante
um estilo de vida muito bom, embora deva ser explicado de onde
vem este dinheiro. Com 5 pontos, vocé esté no Aal/dos milionérios,
possuindo uma sélida vastidao de recursos, fabulosa para a maioria
das pessoas, inclusive as abastadas. Como sempre, vocé deve explicar
de onde vem este dinheiro, e como o mantém.

Assustador (Custo: 1)

Vocé tem uma aparéncia régia e um pouco sinistra e as pessoas
costumam temeé-lo, ou respeité-lo, por o considerarem um tanto
“tenebroso”. Some um dado a sua parada em testes de Presenca
sempre que quiser intimidar alguém. Desnecessério dizer que esta
qualidade pode ser um grande problema sempre que vocé quiser
parecer simpaético.

Agente da lei (Custo: 1 a 3)

Vocé é um agente da lei, com poderes adequados ao seu cargo.
Um policial militar de baixa hierarquia (cabo ou soldado) ou um
investigador da policia civil custariam um ponto. Um graduado
(sargentos), agente federal ou detetive custariam dois pontos,
enquanto delegados e oficiais subordinados (tenentes) custariam trés
pontos. Os poderes e recursos de cada agente estdo ligados ao seu
grau de influéncia, mas ainda assim, sempre havera alguém a quem
responder por seus atos.

Clericato (Custo: 2)

Vocé faz parte do clero. E um padre, monge beneditino,
franciscano ou de outra ordem qualquer a sua escolha. Isso lhe garante
algum conhecimento dentro da Igreja, assim como limitada influéncia
no meio religioso. Mas tome cuidado: vocé esté pisando em campo
minado, e caso venha a ser descoberto...

Aliado (Custo: 1 a 3)

Vocé pode contar com um aliado para ajuda-lo sempre que
precisar. Um aliado humano e sem poderes especiais custa um ponto.
Um humano influente ou com poderes sobrenaturais custa dois
pontos, mas um ente sobrenatural custa trés pontos. Ocasionalmente,
o aliado precisara de vocé, e espera-se que vocé o ajude. Pode ser
comprada mais de uma vez.

Dono de “Point” (Custo: 2)

Vocé é dono de um bar, boate ou clube de grande destaque —
vocé esté no pico da moda. Isso lhe déd muito prestigio e acesso a
algumas celebridades. Para ter esta Peculiaridade, vocé deve ter uma
condigao financeira de Classe Média alta ou melhor.
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Devedor (Bonus: 1 a 3)

Vocé tem uma divida de honra para com alguém, e o pior —
néo pode deixar de pagé-la sem contrair grandes danos a sua
reputagdo. Sua divida pode consistir em pequenos favores (um
ponto), favores médios (dois) ou vitais (trés). Vocé pode dever este
favor a qualquer um, e embora possa sugerir alguma coisa, € o
Mestre quem decide quem (ou o qué) é o beneficiado.

)

Por mais que tente ser agradével, vocé é evitado e mal visto
pela maioria das pessoas, ao menos nos primeiros contatos.
Subtraia um ponto de sua margem de sucesso em qualquer teste
de Presenca que nédo envolva hostilidades.

Antipatia (Bonus:

Pobreza (Bénus: 1 a 4)

Sua renda est& abaixo do considerado nivel médio em seu
paradigma econémico. Por 1 ponto, vocé vive sem nenhum luxo, e
talvez sem algumas coisas necessarias, mas vive. Estd enquadrado
na chamada Classe Média Baixa. Com 2 pontos, vocé ja esté na linha
da Pobreza, e nao sera incomum que passe por severas dificuldades
financeiras. O fundo do pocgo, 4 pontos, garante um estilo de vida
Miseravel, digno de mendigos e esmoleres. Tudo o que vocé possui é
a roupa do corpo, e mais nada.

A Vergonha da Linhagem (Bénus: 3)

Vocé realizou no passado algum ato que envergonhou
profundamente sua Linhagem, ao ponto de ser um fardo para seus
irmé&os. Vocé simplesmente fracassa em qualquer teste relacionado
ao convivio com eles, sem citar que apenas grandes feitos (grandes
mesmo) podem apagdar esta nédoa de sua reputagao.

Rival (Bonus: 1)

Um rival normalmente é alguém que compete com vocé em
busca de uma mesma meta. Ele ndo necessariamente o odeia,
mas nunca se deixard vencer, fazendo tudo ao seu alcance para
ultrapassé-lo. Por imposicao da situagao, um rival € equivalente
em poder a vocé (afinal, para que competir com alguém mais
fraco?).

Inimigo (Bonus: 2 ou 3)

Ele odeia vocé e o quer derrotado e morto. O jogador pode
dizer como veio a consegui-lo, mas este deve ser construido e
controlado pelo Mestre. Um inimigo de dois pontos seria pouco
mais poderoso que vocé, enquanto um de trés pontos seria bem
mais forte. Os meios e recursos por ele possuidos serédo utilizados
sempre com a finalidade de destrui-lo.

Persona non grata (Bdénus: 2)

Vocé é muito mal visto por um determinado grupo de pessoas
(Oficios de bruxos, cultos saténicos, a Associagao Crista de
Mocgos...), sendo por elas ignorado. Elas nao o perseguem, mas
preferem que vocé néo fique por perto. Caso tente interferir em
qualquer um de seus assuntos, vocé sera tratado com severidade,
ou violéncia, conforme for o caso.

PECULIARIDADES PROFISSIONAIS

Sao as peculiaridades ligadas as aptidoes e pericias dos Nefilim
e suas deficiéncias profissionais.

Eximio lutador (Custo: 2)

Vocé tem uma aptiddo natural para luta, sendo de maneira
franca mais competente que qualquer um em combates corpo-a-
corpo. Some um dado a sua parada de Pericia em testes de Luta.

Atirador nato (Custo: 2)

Vocé tem grande facilidade com armas de fogo, recebendo um
dado extra quando estiver atirando.
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Aptiddao para computadores (Custo: 2)

Vocé tem certa facilidade em lidar com estas maquinas,
familiarizando-se com elas e aprendendo seus macetes facilmente.
Vocé precisa gastar apenas metade dos pontos de experiéncia
necessérios para desenvolver a Especializacao Computacao, além
de poder ignorar uma falha critica por sequiéncia.

Perito (Custo: 3)

Além dos pontos fornecidos para compra de Especializacoes,
vocé ja comega o jogo com uma pericia de nivel quatro. Isso
espelha seus dedicados estudos a respeito de uma determinada
area de conhecimento na qual se profissionalizou. Pontos de
Especializagdo podem vir a ser usados para aumentar seu nivel até
cinco, contudo esta peculiaridade s6 pode ser comprada uma vez.

Motorista eximio (Custo: 1)

Vocé é um verdadeiro &s do volante. Some um dado a sua
parada em qualquer teste de diregéo, e ignore uma falha critica por
sesséo de jogo.

Profissional conceituado (Custo: 2)

Vocé é um profissional considerado competente e indispenséavel
em seu ramo, dificilmente ficando desempregado, mesmo nas piores
recessoes. Note que esta peculiaridade nao torna vocé mais rico,
apenas o darante que seu nivel de renda se manter4, além de algum
prestigio profissional.

Atuacao (Custo: 1)

Vocé tem um genuino talento para a interpretagao, atuando
convincentemente sob qualquer situagdo. Some um dado a sua
parada em qualquer teste de Pericia que envolva atuagéo, incluindo
mentir convincentemente.

Problemas com computadores (Bénus: 2)

Nao importa o quanto tente, vocé tem um sério problema com
computadores. Vocé nao entende estas maquinas infernais e elas
parecem estar unidas para tornar sua vida um inferno. Reduza em
um sucesso a intensidade de qualquer teste ligado a computacéo,
além de encarecer em um ponto a aquisicdo e evolucdo desta
Especializagao.

Roda presa (Bonus: 1)

Vocé tem sérios vicios ou dificuldades na direcao de veiculos,
como sair com o freio de mao puxado, brecar sem pisar na
embreagem ou sair sem conferir a marcha. Estas e outras pequenas
deficiéncias e esquecimentos devem ser constantemente interpretados,
e todos os seus testes de Pericia ligados a condugao tém um sucesso
descontado.

“Zarolho” (Bbnus: 1)

Vocé ndo é muito bom quando tenta bancar o atirador. Nao
importa o quanto venha a treinar ou estudar, sempre eliminara um
sucesso em testes de tiro.

Canastréao (Bonus: 1)

Vocé é um péssimo ator. E mecénico e frio ao interpretar
qualquer papel, ndo merecendo nenhum crédito. E o pior, como
mentir também envolve um pouco de interpretagao, nem isso vocé
faz convincentemente. Elimine um sucesso de seus testes de Pericia
ou Presenga sempre que tentar encenar uma situagao ou inventar
uma historia.

CALCULO DOSs PVs

Os Patamares Vitais (PVs) sao uma medida da sua saude e
integridade. Quanto mais PVs vocé tiver, mais resistente e dificil de se
matar se torna. Os PVs sao calculados através da férmula: PV =
Fisico x 5. Desse modo, todos os personagens terao entre 5 e 25
PVs.

Todo dano recebido por vocé sera descontado de seus PVs. Para
mais detalhes sobre dano veja o capitulo Lex.

: PERSONAGENS

DETERMINACAO DE MANA

O Mana é o alimento da alma e magia Nefilim. Sem ele, é
impossivel para um Nefilim utilizar seus Manifestos. Mas, ao contrério
de todas as outras estatisticas, o Mana poderéa sofrer variagao de
valor durante o jogo, diminuindo para que o Nefilim possa usar seus
poderes ou até mesmo se curar. Personagens recém criados tem 5
pontos de Man4, cujo valor podera ser evoluido com o tempo, através
do uso da experiéncia. Nao existe limite para a capacidade de um
Hibrido armazenar Mana — quanto mais velho, experiente e sagaz,
mais poder ele é capaz de absorver e utilizar.

Para compreender melhor o Man4, leia o capitulo Fascinium, que
trata dos Manifestos.

Os MANIFESTOS

Além dos Manifestos ditos inatos, cada Nefilim recém criado tem
direito a um nimero de pontos para aquisicao de Manifestos igual a
sua pontuacao em Espirito — estes Manifestos representam o
resultado de seu treinamento com um tutor. Note que cada Linha-
gem tem acesso a determinadas Esferas de Influéncia, e delas virao
obrigatoriamente seus primeiros poderes, incluindo estes.

Esta é uma fase importante da criacdo de personagens e deve
ser monitorada pelo Mestre: é obrigatério que o personagem possua
Manifestos Ascendentes e Abissais (nao existe nenhum Nefilim que
possua apenas uma variedade destes poderes, mesmo que por curto
periodo de tempo). E, contudo, possivel que um personagem possua
mais Manifestos de uma natureza que de outra; se o total de niveis de
um grupo de Manifestos exceder o total do outro por uma diferenga
maior que o Espirito do personagem, este Nefilim estara sofrendo de
um Desequilibrio Manifesto. H& vantagens e desvantagens em estar
em Desequilibrio, embora essa ndo seja uma condicdo considerada
saudéavel pelos Hibridos.

Para maiores detalhes sobre o Desequilibrio Manifesto, veja o
capitulo Fascinium, e para saber quais suas Esferas de Influéncia,
consulte a segao das Linhagens.

PARADAS DE DADOS

Ea parada de dados que define o quanto cada um aproveita de
seu potencial, pois indica o nimero maximo de dados que podem ser
utilizados por um personagem em determinada agdo. Em REBELIAO
existem trés tipos de paradas: Pericia (que define sua competéncia
geral), Presenca (que mostra o quanto vocés € capaz de se relacionar
e expressar) e Vontade (a medida geral de seu poder magico e forca
de vontade). As paradas de dados representam um aspecto tao
importante na construcdo dos personagens que todos eles ja
comegam com um ponto em cada uma delas. Além disso, vocé recebe
ainda cinco pontos para distribuir livremente entre as que achar mais
importantes.

Como indicadores teéricos dos potenciais aferiveis na prética do
jogo, as paradas nédo possuem um limite pré-determinado (a0 menos
para Nefilim). O tempo e o uso da experiéncia podem elevar
imensamente o potencial de agdo (e o poder) de seus personagens.

PARADAS DE DADOS E SEUS NIVEIS:

1 Fraco
2 Acomodado
3 Normal

4  Perseverante
5+ Obstinado

AMARRANDO AS PONTAS

Agora que vocé terminou de montar seu personagem, ainda
restam algumas perguntas: onde ele mora? O que ele faz? Com o
qué ele comeca o jogo?

Bem, estas sdo perguntas simples de responder. Pense um
pouco — vocé elaborou um histérico e um conceito para o
personagem antes de construi-lo? Se elaborou, vocé provavelmente
ja sabe o que fazer. O estilo de vida que o personagem leva depende
de que Peculiaridade Social vocé escolheu (ou néao) — vérias delas
indicam o poder aquisitivo do personagem. Ele pode viver do modo
que sua condigéo financeira permitir, e isso inclui seus pertences
iniciais. E 6bvio que personagens milionérios possuem mansoes e

53




REBELIAO:

carros do ano, enquanto os duros contumases provavelmente
vivem de aluguel (atrasado). Quanto ao que ele faz, basta um
pouco de bom senso — ninguém fica podre de rico trabalhando
como policial (bem, ao menos nao deveria ficar). Atribua razées
coerentes para a condicao financeira do personagem e seu
trabalho, ou ao menos crie boas explicacdes para os contrastes. O
Mentor do policial pode ter sido destruido e lhe deixado tudo o que
tinha. Pronto, explicado! Determinadas Peculiaridades também
oferecem grandes chances para o enriquecimento do histérico do
Nefilim, como aliados e inimigos. Néo diga simplesmente que vocé
e Fulano se dao bem, enquanto Cicrano ndo vai com a sua cara.
Isso é pobre! Atribua histérias e motivos interessantes para aliancas
e rivalidades — isso torna seu personagem e todos os outros em
torno dele mais vividos. Quando o Nefilim policial se muda para a
manséo, descobre que seu mentor o deixou aos cuidados de um
velho cabalista seu amigo. Com pouco tempo de convivéncia o
policial comeca a admirar o jeito simples e sabio de seu
companheiro — acabou de nascer um aliado.

Atribuir histéricos ao personagem néo é um trabalho dificil, e
pode ser imensamente recompensador durante o desenrolar da Sa-
ga. E se nao for, bem, ao menos foi divertido!

CRIANDO UM PERSONAGEM DE REBELIAO

Criando o conceito

Daisy est4 criando um personagem novo para REBELIAO, e
comega tragando um esbocgo geral de sua personalidade — embora
seja uma pessoa ordeira e organizada, Daisy gostaria de experimen-
tar um tipo charmoso e marginal, uma sobrevivente acostumada a
ganhar a vida nas ruas. Dessas condicOes gerais ela resolve que sua
personagem sera uma prostituta, uma veterana dos becos,
familiarizada com o lado mais obscuro da sociedade, e a chama
Joselaine — este n&o é realmente seu nome, mas o nome de guerra
das ruas, adotado por parecer “chique”.

Escolhendo a Linhagem

Dando uma olhadela nas nove Linhagens, Daisy acha que a que
mais se adequa as suas expectativas é a dos Acdlitos, por sua filosofia
de liberdade e alegria, além de sua proximidade com o mundo mortal.

Distribuindo pontos entre as Caracteristicas

Seu préximo passo é determinar suas Caracteristicas, e para isso
ela tem 15 pontos. Daisy decide que sua personagem viveu uma vida
de dificuldades nos guetos e favelas da cidade, e por isso resolve dar
alguma prioridade as suas Caracteristicas Corpus: assim, ela distribui
3 pontos para Reflexos (é preciso ser répido nas ruas), 3 para Fisico
(para aguientar melhor a dureza do dia a dia) e 2 para For¢a (Daisy
prefere que sua personagem conte mais com esperteza e agilidade
que com forga, apesar de sua condicao marginal). Sobraram 7 pontos
a serem distribuidos pelas Caracteristicas Mens, que assim ficam: 3
pontos para Carisma (ela sabe como ser agradével para conseguir
seus objetivos), 2 pontos para /nteligéncia (apesar de nao ser
exatamente burra, ela ndo teve muitas oportunidades de adquirir
cultura ou se refinar), e 2 pontos para Espirito (as ruas ndo sdo um
lugar muito propicio ao desenvolvimento interior).

Escolhendo o Perfil e as Especializagoes

Agora é a hora da determinagéo do Perfil — Daisy sabe que o
Perfil é importante para definir as Especializagoes de Joselaine e da-
la uma orientagao geral de interpretacao. Ela fica alguns momentos
indecisa entre Boémia e Marginal, mas acaba se decidindo pelo
primeiro: o Marginal implica alguma conotagéo sécio-politica e exige
uma espécie de motivacdo que sao alheios a personalidade de
Joselaine — no fundo, ela é uma sobrevivente prética e com uma
tendéncia sensualista, o que faz com que procure mais satisfagéo
que convicgao. Daisy agora tem 20 pontos para comprar as
Especiliazagbes de Joselaine dentro das permitidas pelo seu perfil
(além das Especializagoes Livres): Empatia, Sedugao, Expressao,
Etiqueta, Furtividade, Subterflgios, Blefe, Esquiva, Armas Brancas e
Luta. De cara, 4 pontos vao para Sedugao (Joselaine é boa em enre-
dar seus clientes e... interagir... com eles), e 3 pontos vao para Empatia
(“sempre € bom saber quando um cara esté ou nao esté afim, nao
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é?"). Em seguida vao 4 pontos para Furtividade (Joselaine é do tipo
que tem grande facilidade para sumir), 3 para Blefe (para lidar com
marginais e policiais), 2 para /Nigromancia e 4 para Teurgia (Daisy
sabe que sem as duas Ultimas fica dificil usar Manifestos, e gostaria
de criar uma espécie de choque enfatizando sua habilidade para
convocar Manifestos Ascendentes). Daisy nédo pode escolher todas as
Especializagdes permitidas por seu perfil, mas achou que o panorama
estava bem satisfatério para um personagem novato.

Escolhendo as Peculiaridades

Daisy tem 10 pontos para atribuir peculiaridades a Joselaine e
aparar algumas arestas em seu histérico. Depois de uma olhada
na lista de possibilidades e alguma meditacao sobre o que seria
acertado para Joselaine, Daisy escolhe: Charme (1 ponto — muito
atil nos “negdcios”), Intuicédo (3 pontos — Daisy € novata nesse
negécio de RPG, e parece uma boa idéia ter a possibilidade de
receber alguma ajuda do Mestre), Informante no Submundo (1
ponto — um punguista que também vende informagoes para a
policia), Golpe Potente (1 ponto — uma joelhada “bem no alvo”,
treinada exaustivamente durante tentativas de estupro, de seus
primeiros dias na rua), Patrono (2 pontos — um vereador influente
que ja contratou seus servicos com regularidade) e Resisténcia a Ma-
gia (2 pontos — num mundo cheio de bruxos, anjos, demonios e
outras assombragoes estranhas, Daisy gostaria que Joselaine fosse
um pouco mais dificil de se enredar com magia). Daisy fica apenas
com as peculiaridades que pode comprar com sua pontuagéo regular
— ela prefere nao se complicar com peculiaridades negativas enquanto
néo estiver 100% familiarizada com o jogo.

Determinacao de Patamares Vitais (PVs)

Como Joselaine tem Fisico 3, automaticamente passa a ter 15
PVs (trés vezes cinco) — nada mal.

Mana e Manifestos

Daisy anota cinco pontos de Mana na ficha de Joselaine, e agora
deve escolher seus Manifestos: sua Linhagem lhe oferece quatro
poderes inatos (Aparicdo, Lanterna, Fobia e Praga de Gog), dos quais
dois podem ser selecionados — Daisy fica com Aparicdoe Praga de
Gog, por achar divertida a oportunidade de enganar e azarar seus
inimigos. Como tem Espirito 2, tem ainda dois pontos para a aquisi-
cao de Manifestos: lendo a lista das Esferas permitidas a Joselaine
(Forga e Augurio), Daisy seleciona Eco das Trombetas de Jerico e
Falsa Ubiqtiidade, ambos Manifestos Ascendentes de nivel um (além
da maior facilidade de Joselaine em convocar poderes ascendentes,
Daisy levou também em consideragdo a personalidade de sua
personagem e as vantagens imediatas que estes poderes oferecem).
O Mestre deu uma olhada na lista de Manifestos de Joselaine, e como
viu que ela possui ao menos um poder abissal (Praga de Gog), aprovou
as aquisigdes de Daisy.

Distribuindo pontos para as paradas de dados

Como veio enfocando os aspectos préticos e sociais de Joselaine,
Daisy a concede, dos cinco pontos disponiveis, dois pontos para
Presenca e Pericia e apenas um para Vontade. Somados aos pontos
iniciais que toda parada ja possui, Joselaine fica com Pericia 3,
Presenca 3 e Vontade 2.

Finalizando...

Num panorama geral, Joselaine € uma mulher esperta (Reflexos
3, Furtividade 4, Blefe 3, Intuicéo) e sedutora (Carisma 3, Sedugao 4,
Empatia 3, Charme), com alguma independéncia financeira (como
né&o adquiriu peculiaridades que alterassem seu status social, ela é de
“classe média”). Além disso, possui uma forte inclinacao ladina (veja
a descricao de seus poderes e algumas de suas peculiaridades soci-
ais), mas € uma Nefilim novata que apenas estd comegando a
aproveitar seu potencial mistico (Vontade 2 e todos os Manifestos de
primeiro nivel). Observando sua ficha, o Mestre também percebe uma
certa inclinagéo a Ascensao (apenas um de seus poderes € Abissal);
contudo como a diferencga entre seu total de niveis de Manifestos
Ascendentes (3) e Abissais (1) nao € maior que o Espirito de Joselaine
(2), ela nao esté sofrendo de um Desequilibrio Manifesto.

Estéa pronto: Daisy j& pode comecar a explorar as ruas do
submundo retro-futurista de REBELIAO na pele da Acdlita Joselaine.
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Livro de Patsiel ¢

v Oeus, apos criar Adamah, que os humanos chamam de Terrano Sexto Uia, decidiu povoi-la.
£ fez todos os seres vivos que cobrem a superficie terrestre.

2Tlas apos criar Os vegetais & animais, Ueus tomou do pd da terra para criar 0 Homem. k£ este foi
chamado Adam, porque foi feito de Adamah. k£ junto com ele deus criou a primeira mulher, Lilith,

1k os dois foram feitos a sua imagem e semelhanga para zelar pelo kden, o Paraiso Terrestre.

%k no crepisculo O Criador fez os (Tleriim, mas ndo pode termind-los porque o Sexto Uia acabou e ele
decidiv descansar. Essas criaturas tinham aparéncia desagradivel e os Ueus os colocow fora do kden.

3 No Eden, todos os animais viviasmn em harmonia, inclusive as Grandes Feras, o Behemoth, Leviathan, Ziz
e Pe'em.

s Behemoth € o maior dos seres terrestres, enquanto Leviathan € o maior dos Seres aquaticos.

6] Ziz € o rei dos passaros, cujas asas escureciam o céu. [ Pe'em era um colossal quadripede com un
unico chifre na testa. bra 0 mais veloz de todas as criaturas vivas. [Tlas todos eles viviam em harmonia.

71 kntdo Ueus ordenou a todos seus Principes Arcanjos, pois cada Classe de anjos possui um, que
prestassesn homenagem a Adam e Lilith. (Tlas um deles, O Furioso, o terceiro dos (Tlalignos, se recusou. £
Furioso planejou pervertes Adam.

ePara isso, 0 Furioso amaldigoou Lilith. CJuando Adam e Lilith geraram filhos, eles nasceram horrendos,
e Adam os rejeitou, expulsando Lilith com sews filhos, os Lilim. £ Lilith foi viver fora do Paraiso em meio aos
Meriim. O Furioso ficou feliz com swva vitoria, mas Ueus criou Eva da costela de Adio.

3 Adam e kva viviam felizes, mas 0 Furioso assumiu @ forma de uma serpente para tenté-los, e os fez
provar dos frutos da Arvore do Conhecimento. Deus ficou aborrecido, e expulsou Adam e bva do kden.

i0 £ o Eden foi transladado da Terra, e fikado oum dos niveis de Shamaim.

i+ Adam e kva se arrependeram do que fizeram e continuaram adorando a Uews. Geraram dois casais de
gémeos, (Jain e Luluva, e Habel e Aklia. 0 arrependimento dos Homens aumentou ainda mais a frustragdo do
Furiosn, e esse decidiu erradicar 0s Homens. Liderando um exército de (Tleriim e Lilim e guiando as Grandes
Feras, O Furioso marchou na divegio de Adam. k£ como os outros (Talignos, o Furioso acabou derrotado e banido
para 0 Sheol.

iz £ embora os Lilim tenham causado muita tristeza a Bdam e kva, pois foram eles os responsiveis pela
morte de Habel e a fuga de (Jain com Luluva, eles conceberam um terceiro filho, Sheth. £ ele deu origem a
Muitns descendentes.

i3 Sheth gerou a bnosh, que gerow a Cainan. CJainan gerow a (Tlahollael, que gerou a red, que gerou a
Henokh, pai de (Tlethushalach. Henokh viveu 365 anos e foi levado por Oeus para os Céus.

ie £ entdo os Filhos de Ueus viram as Filhas dos Homens e perceberam que estas eram belas. £ o Cuarto
(Maligno, o Lascivo, desceu com uma horda de anjos para Teera, pousando junto ao (Tonte Hermon. Eles se
uniram &s Filhas dos Homens e geraram gigantes. Essa foi a Primeira PBebelido. £ Oeus chorow.

is IMethushalach gerou a Lamekh, que gerou a Noach. £ Oeus viu que Noach era o Gnico homesn justo
sobre a Terra, B triste, cOMm as atrocidades cometidas pelos gigantes, decidiu destruic a Humanidade com um
Oildvio.

i6 Ordenow a Noach que construisse uma arca, e assin ele foi salvo com sews filhos. Com o Uilivio, O
Lascivo e seus Anjos Pebeldes quiseram voltar para Shamaim. (Tlas Ueus ndo permitiv. £ houve guerra no Céu.
As hordas do Lascivo foram derrotadas e langadas no trevoso Sheol. € a partic desse dia , os Anjos do Sheol
passaram a ser conhecidos como Abissais.

1k Ueus entdo permitiu que a Humanidade se multiplicasse novamente.

Extraido do banco de dados confidencial dos Precursores.



VETERANDO:
EXPERIENCIA

Aceita tudo que te acontecer, e nas vicissitudes da humilhagéao tem paciéncia.
Eclesiastico II: 4

Os obstéculos enfrentados pelos personagens durante suas aventuras, tenham sido vencidos ou néo, resultam em experiéncia. Ao
utilizarem seus Manifestos e Especializagoes, os personagens se aperfeicoam. Os desafios e perigos pelos quais passam os tornam mais
sagazes, e a experiéncia resulta em evolugao.

A evolugéao representa um dos aspectos mais apreciados pelos jogadores: seus personagens se tornam mais poderosos, podendo
enfrentar maiores perigos, e suas estatisticas melhoram, aumentando suas chances de sucesso. E também uma das principais dores
de cabeca dos mestres — eles devem premiar seus jogadores com experiéncia, mas manter o equilibrio entre eles e as aventuras,
evitando que evoluam répido demais, tornando os riscos pequenos, ou lentamente demais, estando sempre abaixo do nivel das histérias
planejadas para eles.

A distribuicao de experiéncia € o assunto deste capitulo — aqui serédo encontrados todos os critérios para a avaliagao do desempenho
de personagens e jogadores, e sua evolugao.

PONTOS DE EXPERIENCIA

Os pontos de experiéncia sdo uma medida relativa do quanto os personagens aprendem apds cada historia. Eles podem ser
utilizados para melhorarem suas estatisticas em Caracteristicas e Especializagdes, e também para comprar novos Manifestos e Rituais.

DISTRIBUICAO DE PONTOS

Apbs cada histéria, os personagens poderao ser premiados com experiéncia em pontos que podem variar de um a dez. A interagao
dos jogadores, sua interpretacdo, desempenho e participagao no jogo seréo cruciais na determinacao de sua pontuagao.

Cada Mestre pode optar por distribuir experiéncia de acordo com seus proprios critérios. Alguns podem simplesmente avaliar a
participacdo do jogador e os feitos de seu personagem durante o jogo e premié-lo de acordo com este panorama. Esta € uma boa tética,
mas exige um pouco de bom senso e tarimba como Mestre. Caso vocé queira ser um pouco mais especifico, de modo que todos os
jogadores recebam uma quantidade ao menos equilibrada de pontos, nés sugerimos o seguinte sistema: Divida a avaliagao em trés
critérios — Participacao, Interpretacdo e Desempenho. Em seguida, distribua os pontos entre estas areas da seguinte forma:

Participagdo: mede o quanto os jogadores se empenharam em participar da histéria, colaborando para seu desenvolvimento,
mesmo que seus personagens ndo estivessem envolvidos em todas as cenas — dé de 1 a 3 pontos.

Interpretacao: Mede o quanto cada jogador interpretou seu personagem, personificando e agindo de acordo com sua natureza,
tornando o jogo mais vivido e divertido — até 4 pontos. Note que este critério deve ser avaliado em contraste com a personalidade do
jogador — néo vé querer que aquele seu colega timido leve todos as lagrimas de exaltacdo. Isso ndo é uma ceriménia de entrega de
Oscar, € s6 diversao — seja coerente ao julgar este critério.

Desempenho: mede a performance dos personagens durante o jogo, avaliando seu grau de sucesso nas coisas que se propuseram
a fazer (o Paladino conseguiu ser bem sucedido quando precisou lutar para ajudar o grupo? Aquele Acélito conseguiu seduzir a
testemunha? E o Precursor? Conseguiu “mexer os pauzinhos” para ajudar seu amigo Veneravel?) — de 1 a 3 pontos.

Some a pontuacao e vocé terd uma experiéncia mais ou menos equilibrada para todos os jogadores. Uma média comum seria de
cinco ou seis pontos. Jogadores que tenham ido muito bem ganhariam de sete a oito, enquanto aqueles que foram realmente
excepcionais chegariam a dez.

EVOLUCAO

Normalmente, para os personagens evoluirem, basta que os jogadores usem pontos de experiéncia para incrementé-los mas, como
Mestre, vocé pode decidir que as coisas nao sdo bem assim. A evolucao dos personagens pode se tornar incrivelmente mais realista (e
divertida) se vocé impor algumas condigbes para o gasto de experiéncia. Por exemplo, se um Nefilim quiser desenvolver seus Manifestos,
talvez tenha que passar por algumas semanas de meditacéo e auto-aperfeicoamento. Isso mais ainda é vélido quando um personagem
tenta adquirir um Manifesto que néo pertenca a uma de suas Esferas iniciais. Nao grite “Nao!” na sua cara, mas dificulte um pouco as
coisas — talvez ele consiga desenvolver o poder latente através de alguma intervencdo mistica, mas isso o colocaria a mercé de bruxos,
anjos e toda uma corja indesejada, talvez até rendendo novas e interessantes estérias. O desenvolvimento de uma Especializacéo
particularmente dificil pode exigir um tutor e horas de estudo e dedicacéo.

Claro que é desnecessério que tudo siga esta regra — as Caracteristica séo aspectos que podem ser desenvolvidos mais facilmente,
afinal de contas, em que momento de suas vidas os Nefilim deixam de pensar? Ou lutar e correr? O mesmo pode ser dito sobre as
Especializagbes que um personagem j& possui: a pratica é a melhor professora.

De qualquer forma, quaisquer restri¢oes relativas ao modo como a experiéncia é gasta estdo a cargo do mestre. Ele é quem sabe
qual a maneira mais adequada a sua Saga.

REFLEXOS DA EVOLUCAO

Embora tudo seja alegria para os jogadores, a evolucao ocasionalmente gera alguns problemas para o Mestre, e acredite se quiser,
para o resto do grupo. Isso ocorre quando as primeiras despropor¢bes comegam a saltar na cara de todos. Abaixo veremos os dois
casos mais comuns e algumas solugdes para amenizar os contrastes.
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REBELIAO: ASCENSAO E QUEDA

EVOLUCAO E SEU CUSTO

Caracteristicas*: nivel desejado x 5.

Especializagbes: nivel desejado x 2 (do Perfil e Livres) e nivel desejado x 4 (de outros Perfis).

Nova Especializagao: 2 pontos (do Perfil e Livres) e 4 pontos (de outrs Perfis).

Mana: nivel desejado x 2.

Manifestos: nivel do Manifesto desejado x 5 (de suas Esferas) e nivel do Manifesto desejado x 10 (de outras Esferas).

Parada de dados: nivel desejado x 10.
Rituais: nivel desejado x 15.

* ApOs a aquisicao de Fisico, recalcule seus PVs com base no novo valor.

Adquirir mais pontos de Espirito nao da direito a novos Manifestos.

O Super-homem

H& um certo tipo de jogador que conta com um talento
matemaético impressionante — ele consegue esticar os pontos
oferecidos para a construcao de personagens e explorar detalhes e
combinagodes de regras que transformam seu personagem em
um verdadeiro amontoado de bonificagdes. Inicialmente, este
personagem néo traz grandes problemas, muito pelo contrério —
ele consegue sobreviver aos momentos mais dificeis da estéria e
leva o grupo junto. Porém, com o tempo as coisas se complicam.
O fabuloso talento aritmético do jogador comeca a ser concentrado
no uso da experiéncia, e em pouco tempo, este personagem
anabolizado comega a deixar para traz o resto do grupo — os
jogadores que s6 se preocuparam em fazer um personagem
interessante para jogar. O seu fantéstico super-homem consegue
se virar em todas as situagoes, o que acaba tornando o resto do
grupo obsoleto. A primeira vista, parece dificil lidar com um
personagem assim, mas acredite, nao é. Ele quer ser o maximo?
Pois bem, de o que ele quer — separe-o constantemente do grupo,
e tente explorar algum ponto em que ele ndo seja especialmente
forte. Assim que achar seu calo, pise nele. Direcione contra ele os
adversarios mais formidéaveis, faca-o precisar do resto do grupo.
Qualquer personagem forte demais em uma &rea é deficiente em
outra, para isso € montado o sistema de distribuicdo de pontos —
se ele é um excelente lutador, talvez seja tdo sociével quanto uma
porta. Se ele for preso, vai precisar de alguém para pagar sua
fianga ou limpar sua barra. Igualmente irritantes sédo ao
personagens inteligentes, maquiavélicos e pedantes. Vejamos o
quanto ele pode ser manipulador quando estiver encurralado com
dois Damnatis em um beco. Nés nao estamos dizendo para matar
os personagens que se destaquem, apenas estamos sugerindo

saidas para lidar com jogadores apeloes que estragam a diversao
dos outros. Sempre tenha em mente: vocé é o Mestre. Ha meios
para corrigir personagens onipotentes, basta um pouco de
planejamento.

O Frangote

E justamente o contrério do super-homem, e bem mais dificil
de lidar. O Frangote é um personagem fraco, inexpressivo, que
tem todos os seus potenciais inexplorados e passa o jogo em
branco. Geralmente ele é fruto de criagdes malogradas de um
jogador sem inspiracéo, e acaba ficando sempre um nivel abaixo
do resto do grupo. Este jogador tem a infeliz postura de um
pessimista, e acha que seu personagem é fraco, um grande
porcaria, e que vai virar uma fogueirinha de carne a qualquer
momento do jogo. Pensando assim, é ébvio que seu personagem
nao vai para frente. O problema do frangote € falta de auto-estima.
Sendo assim, crie situagdes em que outros personagens dependam
dele — desperte o interesse do jogador para o personagem. Qualquer
personagem tem jeito, basta querer melhoré-lo. Insuflando um
pouco de entusiasmo no personagem, ele certamente vai conseguir
acompanhar o grupo.

Enfim...

Em suma, nao importa qual dos casos, nunca se esquega
— a evolucdo dos personagens é um trabalho que vocé
desempenha com os jogadores. Tente sempre manter todo
mundo interessado no jogo (e isso inclui vocé). Faca tudo valer a
pena, e verd quanto esforco os jogadores farédo para elevar o
nivel das estérias.
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Eles vieram nos salvar

Guardido-da-Luz estava impaciente. Seu guia, Sagrado-Fulgor, estava demorando a aparecer. Guardiao-
da-Luz, que ja fora um dia Brahima Amadou, um jovem soldado senegalés, agora era um Irmao de Primeiro
Nivel da Ordem dos Luminescentes. Enquanto esperava pela presenca de Fulgor-Sagrado, contemplava a
imponéncia dos ttneis que formavam a nova Heliépolis. E impressionante como foi possivel construir uma
enorme cidadela subterranea sob as ruinas da antiga Heliopolis egipcia. E isso tudo em menos de oitenta anos.
Mas isso era apenas uma das muitas maravilhas que Guardido-da-Luz descobrira desde que se tornou um dos
Luminescentes. E absorto em suas divagacoes, nao percebeu a chegada de Sagrado-Fulgor. Seu guia, um
imponente grego de quase dois metros de altura, era um dos Irmaos de Terceiro Nivel. Sagrado-Fulgor, como
era de seu costume, foi direto ao assunto, sem rodeios...

— Tu aindas estas atormentado com os Gltimos acontecimentos envolvendo os Nefilim?

— Eu ndo diria atormentado, Sagrado-Fulgor. Mas realmente eu nao posso negar que o fato de ver pessoas com
tamanhos poderes ainda me deixa intrigado. Eu tenho pensado... e se essas resolverem usar seus poderes para
dominar e oprimir os outros. E se eles tiverem atitudes malévolas?

— Nao diga isso, Guardido-da-Luz. Escute, é preciso que eu lhe fale sobre os Malignos. Deus criou tudo o qu
existe. Nao existe nada tdo perfeito e ordenado como a Criacdo. Mas durante os primérdios, quando o Universo
era jovem, essa perfeicao foi desafiada quatro vezes. Na primeira vez, quando Deus precisou remodelar o
Universo recém-criado, seu ajudante, o primeiro dos Arcanjos, o Principe Arcanjo dos Haioth Haqodesh, aquele
a quem chamamos O Invejoso, duvidou de sua Vontade Soberana, e sugeriu que Deus destruisse o Universo,
pois esse estava maculado por impurezas irremoviveis. Ele ousou pedir que Deus descansasse e deixasse que
ele , o préprio Invejoso, criasse um novo Universo. E Deus se entristeceu com tal pecado. ““Como pode um
Principe Arcanjo duvidar da capacidade do Onipotente? Como ousas pedir pela destruicdo de todo um Universo
criado pela minha mao? Eu s6 sinto Inveja em tua alma. Afasta-te de mim, Invejoso !”” E assim o primeiro dos
Malignos foi banido para o Sheol, o Inferno,onde as trevas sao eternas.

— Mas , Sagrado-Fulgor, o que pretendes me dizer com...

— Siléncio, Guardido-da-Luz! Escutai com atencao o resto. E entdo quando Deus se via envolvido com a educacao
do Primeiro Homem, mandou o Principe Arcanjo dos Ofanim ensinar os mistérios do Universo a ele. E tomado
pela Soberba, este Arcanjo, a quem chamamos de O Vaidoso, foi tomado de Orgulho e julgou-se ser tao
majestoso quanto Nosso Criador.E Deus se entristeceu com tal pecado. ** Como pode um Principe Arcanjo
pensar ser igual ao Onipresente? Como ousar ter tamanha petulancia ? Afasta-te de mim, Vaidoso ! "’ E assim
o Segundo Maligno foi mandado para o Sheol.

Ap0s isso, Deus viu o Primeiro Homem ser desencaminhado pelo Principe Arcanjo dos Beni-Elohim.
Este de quem lhe falo agora é conhecido como O Furioso. Ele sentiu grande Ira pela criagdo do Homem, e se
recusou a curvar-se diante dele. E Deus se entristeceu com tal pecado. " Como um Principe Arcanjo questiona
as ordens do Pai Eterno? Queres enfrentar as préprias Legides Eternas? Afasta-te de mim, Furioso, tu e toda sua
corja!”’ E o Terceiro Maligno agora vaga pelo sombrio Sheol.

— Tu queres me ensinar que os designios divinos ndo devem ser questionados?

— Deixai-me completar. Entdo o Principe Arcanjo dos Kerubim veio a Terra, e viu como as Filhas dos Homens
eram belas. E consigo arrastou uma legido de anjos, que desceram ao nosso mundo e se uniram as mulheres,
gerando filhos. E este Arcanjo, O Lascivo, e sua legiao, ficaram conhecidos como a Primeira Rebelidao. Deus se
entristeceu com tal pecado * Como um Principe Arcanjo pode causar essa afronta ao Onividente? Como te
atreves a tentar Seres de Luz a descer as tentagdes da Carne? Tu ousas lancar Anjo contra Anjo? Afasta-te de
mim, Lascivo! " E houve guerra no Céu. E o Quarto Maligno, com todo seu Exército, foram derrotados e
precipitados nos abismos do Sheol.

E assim, eles ficaram durante um incontavel periodo de tempo, banidos pelos seus pecados, pelos seus
males, pela sua Ignorancia. Mas algo de novo aconteceu. Uma Segunda Rebelido. Um grupo de Anjos Caidos
se rebelou contra o status quo do Inferno. Sao estes anjos que hoje vieram para a Terra e geraram muitos filhos
, 0s Nefilim. — Eu ndo compreendo ...

— Ora, Guardiao-da-Luz, ndo compreendes? Os Caidos se rebelaram contra Deus e macularam seus espiritos.
Mas a Segunda Rebelido foi desencadeada contra os proprios Caidos. Eles desejavam se elevar e nao cair. Por
isso estao na Terra. Por isso os Nefilim andam entre nés. Eles estdo aqui para salvar o Mundo. Para liderar os
homens e recuperar o Paraiso! Nunca questione Deus, apenas siga a sua Vontade! Nao devemos temer os
Nefilim. E para isso que nés Luminescen-tes existimos : devemos ajuda-los e servi-los...

— E se os Nefilim desejarem seguir pelo caminho do Mal?

— Eu lhe asseguro que isso nao pode acontecer...

E Guardiao-da-Luz se despediu de seu guia, e voltou a seus aposentos. Como ele adoraria concordar
com Sagrado-Fulgor...



FASCINIVM:
MANIFESTOS+RITUAIS

Davam-lhe atencéo porque durante muito tempo os havia fascinado com suas mégicas.
Atos VIII: 11

Os poderes sobrenaturais dos Nefilim, herdados de seus Genitores, certamente os colocam em um lugar tGnico na Criagao. Parte
do 6dio devotado por anjos e demonios aos Hibridos se deve a grande versatilidade concedida aos mesmos pelos seus variados dons, que
transitam da luz as trevas com facilidade (mas freqlientemente a um alto custo).

A magia Nefilim divide-se em duas vertentes: Manifestos e Rituais. Como a prépria natureza Hibrida, os Manifestos se dividem
em dois grandes grupos: o Ascendente, que representa os poderes baseados em magia divina, e o Abissal, que reflete a magia desenvolvida
no Sheol. Além disso, cada um destes grandes grupos tem suas proprias subdivisdes, chamadas Esferas. Os rituais sao uma espécie de alta
magia complexa e de dificil execugédo desenvolvida pelos Nefilim, e que nao possuem uma natureza especificamente Ascendente ou
Abissal. Contudo, os rituais Nefilim ndo sdo nem de longe tao variados ou elaborados quanto os Manifestos. Os rituais serao melhores
detalhados em sua prépria secao.

MANIFESTOS E MANIQUE{SMO

Todo esse papo de “Ascendente” e “Abissal” certamente soa um tanto barroco e anacrénico para o leitor moderno. Contudo,
devemos lembrar que a estética barroca era marcada pela tensao entre luz e trevas, divino e profano, e é exatamente isso que define os
Nefilim. Mas, certamente, o poder é apenas uma ferramenta — o que define sua natureza é a intencéo que o guia. As defini¢cdes de
Ascendente e Abissal podem ser, desse prisma, tidas como meramente didaticas, quase como um recurso de catélogo. Tomando como
nossas as palavras de Nabu, um Hierofante Venerével falando a um jovem pupilo, “Ascendentes ou Abissais somos nés, ao usarmos nossos
poderes... ndo existe ‘magia branca’ ou ‘magia negra’, apenas boas e mas intengdes. Os resultados e sua vontade dirdo qual a natureza dos
poderes que vocé coloca em movimento... o resto, bem, o resto sdo palavras — simbolos Uteis para apontar a realidade, mas incapazes por
si mesmas de substituir esta mesma realidade”.

AS ESFERAS

Cada um dos grupos de Manifestos € dividido em trés Esferas. O Grupo Ascendente € dividido entre Consciéncia, Forma e Forga,
enquanto o Grupo Abissal é dividido entre Dor, Heresia e Augurio. Na descrigao de cada Linhagem constam duas Esferas — uma Ascendente
e outra Abissal — e € de la que vém seus Manifestos iniciais.

Consciéncia

Os estranhos poderes ocultos da mente e do Espirito sdo seu dominio.

Forma

O controle e a compreenséao sobre a vida e o ser fazem parte desta linha de influéncia.

Forga
O Poder sobre o Oculto e a Fisica — a Magia Bruta. Esta é sua seiva e cerne.

Dor

A ruina da mente e do corpo, o sofrimento e a decadéncia sao as forgas desta Esfera Abissal.

Heresia

Os poderes do demonio e seu vigor — o dominio das impurezas da carne € sua especialidades.

Augurio

Maldigoes e estigmas — os olhos do Inferno sobre a vida mortal canalizam seu poder.

Os poderes descritos nas Esferas podem néo ser os Gnicos existentes, pois ha boatos de que cada Linhagem desenvolveu Manifestos
proéprios, tanto de origem Ascendente quanto Abissal. Apesar destes boatos, apenas umas poucas testemunhas podem provar a existéncia
de tais poderes, o que reforga a crenga de que os Manifestos das Esferas “oficiais” sao os Unicos existentes.

Como todas as estatisticas dos Nefilim, os Manifestos sao categorizados em cinco niveis crescentes — Os Manifestos de nivel maior
n&o sao necessariamente mais poderosos que os de menor nivel, mas possuem efeitos mais amplos. Os niveis dos Manifestos de cada
Nefilim nunca podem ser superiores ao nivel da Parada de Vontade do Hibrido. Sendo assim, se um Nefilim tem Vontade igual a trés, todos
os seus Manifestos deveréo ser de nivel igual ou inferior a trés.

Cada personagem recém criado tem um nimero de pontos para a aquisicao de Manifestos igual ao seu Espirito, obedecendo porém
a restricao acima. Além do mais, nenhum Nefilim principiante pode ter Manifestos de nivel 5 ou que nao pertencam as suas Esferas de
Influéncia (a nao ser que os adquira com a peculiaridade: Manifesto extra). Cada nivel de um Manifesto custa um ponto para compra. Deve-
se observar também que, se a diferenga entre o total de niveis dos grupo de Manifestos de um personagem for maior que sua Caracteristica
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Espirito, ele estard sofrendo de um desequilibrio Manifesto (veja
adiante).

Com o ganho de experiéncia, o personagem podera adquirir
novos Manifestos, talvez até mesmo de outras Esferas. Porém, novos
poderes devem ser adquiridos através de treinamento com um Tutor,
acordos ou barganhas. Um bruxo pode ajudar um Nefilim a
desenvolver seu potencial em acessar um Manifesto que ele nao
teria gracas a sua Linhagem, como pagamento por um servico
prestado a ele, mas se submeter a este tipo de operacao pode ser
um tanto arriscado...

A CABALA. ESFERAS E EMANACOES

Os Nefilim estao entre os mais proeminentes cabalistas do
mundo, estudando com mestres cristaos e israelitas, e muitas
vezes os superando. O motivo de tamanha dedicagao reside na
teoria de que na verdade as Esferas Manifestas sao reflexos das
Emanagées Divinas da Arvore Sefirotal. Segundo os cabalistas
nefilinicos, as Esferas Ascendentes diriam respeito as trés
sefiroth da chamada coluna da direita, ou caminho da
misericordia: Chokmah (Consciéncia), Gedulah ou Chesed
(Forma) e Netzach (Forca), enquanto as Esferas Abissais
diriam respeito as emanagdes da coluna da esquerda, ou
caminho da severidade: Binah (Augtrio), Geburah (Dor) e Hod
(Heresia). Embora a maioria dos Nefilim ndo veja utilidade para
este tipo de descoberta, aqueles familiarizados com a Cabala
reconhecem as implicagoes de sua possivel veracidade —
restam ainda cinco emanagoes na coluna central da Arvore, o
“Caminho da Flecha”. Sendo destas Daath a sefirah
pertencente aos Arcanjos de Deus e Malkuth a destinada aos
Aishim, sobram ainda trés Emanacoes: Kether, Tifereth e
Yesod, que poderiam corresponder as trés Esferas Neutras que
faltam & Arvore Manifesta Nefilinica, provavelmente as Esferas
da Unificagéo, que algariam os Hibridos ao patamar das mais
poderosas Entidades e os livraria da maldicao da Danacao.

Contudo, até que os rabis nefilinicos encontrem a chave
para as Esferas Neutras, os poderes de Sheol e Shamaim sao
os Unicos disponiveis aos Hibridos.

O MANA

O que os Nefilim costumam denominar genericamente “Manéa
€ a energia mistica presente em todas as coisas da Existéncia. Ele
permeia a unidade minima e fundamental da matéria e do espirito.
O Mané& também ¢€ a fonte de energia dos poderes dos Nefilim, além
de servir de alimento para a sua metade alma. Esta substancia mistica
€ a forca que os dota de sua incrivel capacidade regenerativa e sua
virtual imortalidade.

Além de ser usado para ativar os Manifestos, o
Manéa também exerce espetaculares capacidades
curativas sobre o corpo Nefilim — leia a segao de
regeneragdo no capitulo Lex.

FicANDO SEM MANA

Algumas vezes, um Nefilim pode esgotar suas
reservas misticas com o uso. Apds gastar todo seu

Mané, um Hibrido sofre graves penalidades:
Sem alimento, sua alma torna-se incapaz de
fazer a manutencdo de seu corpo - para cada dia

que passe sem Mana, um Nefilim perde um patamar
vital.

Considera-se que um Nefilim sem Manad nao tem
forca suficiente para invocar seus poderes —
algumas vezes, a quantidade de Manéa disponivel
para um Hibrido também sera insuficiente,
dependendo do nivel do Manifesto. Veja “Usando
Manifestos” mais a frente.

Enquanto possuir ao menos um ponto de Mana, um
Nefilim pode se recarregar a velocidade de um
ponto por hora, até sua capacidade maxima. Mas,
apés esgotar todas as suas reservas, ele ja néao
pode recupera-lo naturalmente. A Unica saida torna-
se entao o Clamor.

O CLAMOR

O Clamor € a forma mais comum de recuperagao de Mana. O
Nefilim simplesmente se concentra e cria uma confluéncia entre ele
e 0 Mana livre no ambiente ao seu redor — sempre havera Mana
disponivel; ele s6 estaria ausente no vacuo absoluto. Contudo, mais
que uma simples ferramenta para recuperagao de Man4, o Clamor
€ um momento de éxtase — é quando o Nefilim chega mais perto
de sua heranga angelical. Seus sentidos séo elevados ao maximo,
enquanto ele desfruta da uni@o entre sua alma e o poder. Alguns
Hibridos se tornam terrivelmente dependentes do Clamor, chegando
a beirar o vicio.

Para invocar o Clamor, o personagem deve ser
bem sucedido em um teste de Vontade, com margem
igual a Espirito + Fisico (isso mesmo — corpo e
alma, ou corpo-alma). Cada sucesso representa a
incorporagcao de um ponto de Mana, até o nivel
méaximo suportado pelo Hibrido. Uma falha
durante um teste de Clamor indica que o Nefilim
nao conseguiu se harmonizar com o Mané ambiente,
mas pode fazer um novo teste, com margem de sucesso
ajustada (veja “Tentando de novo” no capitulo
Lex) — uma falha critica indica que o Hibrido for¢ou uma confluéncia
sem estar preparado para absorver o Man4, e o choque ocasionado
o deixa inconsciente por uma hora.

O Clamor é uma situagéo pouco discreta, o que restringe sua
invocagao — luzes se abatem sobre o Hibrido, o ar em volta torna-
se denso, e ventanias ndo sao incomuns. Aparelhos eletronicos sao
afetados — lampadas oscilam, enquanto radios e TVs sofrem
sobrecarga. Nao é raro que o Nefilim seja as vezes erguido alguns
metros no ar.

Alguns locais (conhecidos como Topias) facilitam
a uniao entre os Nefilim e o Clamor. Entre elas
estao: cemitérios, parques ancestrais, locais
sagrados (ou malditos), templos misticos e (é
claro) igrejas. Nestes locais, o Nefilim recebe
dois, ou dependendo do poder da Topia, até trés
pontos de Mané& por sucesso em testes de Vontade.

USANDO MANIFESTOS

Como ja dissemos, os Manifestos sao abastecidos
pelo poder do Mana. Para utilizd-los deve-se gastar
um numero de pontos de Mana igual ao nivel do
poder e fazer um teste de Vontade com margem de

sucesso variavel, dependendo da natureza do
Manifesto — para os Ascendentes, é Espirito +
Teurgia, enquanto para os Abissais é: Espirito +
Nigromancia. Deve-se observar que, sempre que
usa seus poderes, o Hibrido torna-se um canal de
expressao — celestial ou infernal — e h& uma

chance de que parte desta energia fique retida em seu corpo.
Dependendo do sucesso ou fracasso do teste, resultados especiais
ocorrem:

Sucesso: o efeito escolhido ocorre conforme a
descricdo do  Manifesto.
Falha: o manifesto nao alcanga seu objetivo (o

alvo nao ¢é atingido, o efeito se dispersa, etc.).

Falha Critica: O efeito do Manifesto surge de
forma descontrolada, nao atinge seu objetivo e o
Nefilim sofre o acimulo de pontos de Danagéao
(como veremos mais adiante).

Invocar a vasta maioria dos Manifestos é uma
acao simples (sendo concluida, entdo, em uma
rodada). Invocar alguns Manifestos, contudo, ¢
considerado acédo livre (veja a descricdo de cada
Manifesto) — tal invocacdo pode ser feita antes
ou depois da acédo regular, de acordo com a vontade
do jogador e a autorizagdo do Mestre.

CAINDO EM DESGRACA

Falhas criticas durante a invocagao de Manifestos indicam que
o Nefilim reteve energia mistica, cuja natureza depende do Manifesto
utilizado — quando Ascendentes, a forca acumulada é celestial, e
com os Abissais, as energias sao do Sheol. Tais energias ficam retidas
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“COMPRANDO” SUCESSOS

Algumas vezes, os jogadores podem ndo querer contar
com a sorte ao usar os poderes de seus personagens. Como o
Mana € a quintesséncia milagrosa da magia, pode-se converté-
lo em sucessos adicionais para efeitos magicos: O jogador
anuncia antes do teste de Vontade quantos pontos de Mana
quer “queimar” para que o efeito escolhido proceda
normalmente, como se “comprasse” sucessos. Isso torna
jogadas bem sucedidas mais poderosas (pois os sucessos
“comprados” somam-se aos conseguidos nos dados) e
garante que uma eventual falha ainda resulte num uso de
poderes bem sucedido, pois cada ponto de Mana “queimado”
confere um sucesso a invocagao. Um Nefilim s6 pode utilizar,
no maximo, um ndimero de pontos de Mand igual a seu
Espirito, por evocacao de Manifesto.
Essa manobra néo dispensa a jogada de invocagdo, e como
tudo na vida dos Hibridos, pode ser uma faca com dois
afiadissimos gumes — quando ha falha critica no teste de
Vontade, os pontos de Mana “queimados” séo somados aos
pontos de Danacdo que seriam recebidos normalmente: o
desequilibrio foi potencializado com o gasto extra de Mana.

Tudo tem seu preco...

no Hibrido e devem ser anotadas no gréfico “Equilibrio” da ficha do
personagem — ele recebe um ponto de danacéo para cada nivel do
Manifesto invocado (assim, se o Manifesto era de 2° nivel, ele rece-
be dois pontos de danacéo, se era de 5°, cinco pontos, e etc.). Se
um personagem acumular dez destes pontos, eles automaticamente
se convertem em dano, uma espécie de implosédo de energia —
caso o hibrido receba pontos que levem sua contagem de Danacao
além de dez, ele converte os dez pontos acumulados em dano e
anota a diferenga restante (nenhum ceitil da divida de cada Hibrido
sera ignorado). Este dano nao pode ser absorvido pelo personagem,
mas pode ser curado normalmente. Embora seja extremamente
dificil, algumas condig¢bes especiais (como a peculiaridade:
Desequilibrio, gasto de pontos de Mana para potencializar um efeito
criticamente falho ou Desequilibrio Manifesto) podem fazer com que
o Hibrido venha a acumular uma quantidade tao grande de Danacao
que venha a sofrer os dez pontos de dano e ainda assim acumular
mais dez (ou mais!) pontos de Danagdo — quando isso acontecer,
ele sofre todo o dano consecutivamente (como uma seqiiéncia de
implosobes), até que a Danacéo restante nao venha mais a constituir
o limite critico de dez pontos; s6 entéo ele poderé se curar (se ainda
estiver sob controle do jogador). Caso um personagem perca todos
os seus PVs em funcdo deste dano (ou seja, chegue a 0 PV, e nao
niveis negativos), ele estd perdido — se a energia em questéo for
celestial, ele torna-se um Paradisio, e passa a integrar as hostes
angelicais; se a energia for infernal, ele torna-se um Diavolo, e
engrossa as fileiras demonitas.

Diavoli e Paradisi ndo sao personagens jogéaveis — agora, eles
servem ao inimigo.

ARMAS CONTRA A DANACAO

Existem duas formas de se eliminar pontos de Danagao: a primei-
ra € natural e dispensa qualquer esforco, conquanto se esteja disposto
a sentir alguma dor — os Hibridos podem “queimar” (converter em
dano) uma quantidade de pontos de Danagéo Ascendente ou Abissal
que achem segdura, antes que eles alcancem massa critica e os fagam
Ascender ou Decair (pontos Ascendentes e Abissais devem ser
“queimados” separadamente); a segunda € através do Ritual da
Purificagéo, no qual o Equilibrio de um Nefilim pode ser restaurado.
Este rito faz com que o Hibrido retroceda alguns passos diante da
Danacao sem a necessidade e os inconvenientes de ferir-se e
conseqlientemente gastar Mana para curar-se.

Veja mais detalhes a respeito do Ritual da Purificagédo na segao
dos rituais.

DESEQUILIBRIO MANIFESTO

O Desequilibrio Manifesto acontece quando a diferenca entre
os totais de niveis de cada grupo de Manifestos é maior que a conta-
gem de Espirito do personagem.

Exemplo: durante a evolugdo de Hanah, Silvia (a jogadora) criou

uma certa predilecdo por Manifestos Ascendentes. Seu personagem
tem: trés Manifestos de nivel 1, dois de nivel 2 e dois de nivel 3.
Contudo, Hanah possui apenas dois Manifestos Abissais, ambos de
nivel 1. O total de niveis de Manifestos Ascendentes de Hanah € 13
(1+1+1+2+2+3+3), e o total de niveis Abissais € 2 (1+1). O Mes-
tre avisa Silvia que Hanah esta sofrendo de um Desequilibrio
Manifesto, pois a diferenca entre o total de Manifestos Ascendente
(13) e Abissais (2) € 11, bem maior que o Espirito da personagem

“).

Sofrer um Desequilibrio Manifesto acarreta em
algumas consequéncias para o Nefilim — como
valorizou muito mais uma parte de sua natureza

que a outra, a parte valorizada ganha proeminéncia,
enquanto a preterida é ofuscada: cada ponto da
diferenca entre totais que exceda a contagem de
Espirito do personagem torna-se bdénus na parada
de Vontade ao invocar os Manifestos do grupo em
proeminéncia, e penalidade quando o grupo ofuscado
é usado. Contudo, nado importa qudo dgrande seja a
diferenca, o personagem terd ao menos um dado
para invocar os Manifestos do drupo preterido.

Exemplo: o Desequilibrio Manifesto de Hanah
esta extremamente pronunciado, beneficiando os
Manifestos do grupo Ascendente: Hanah possui parada
de Vontade 3, mas ao usar Manifestos Ascendentes
tera um bénus de sete dados — a diferenca entre
os grupos (11) menos o Espirito de Hanah (4).
Estes sete dados também seriam aplicados como
penalidade na conjuracdo de Manifestos Abissais,
mas isso eliminaria a parada de Hanah, de modo
que ao usar seus poderes Abissais, ela podera
rolar ao menos um dado.

Aparentemente, tal situacdo apenas oferece
ajustes para expressar as preferéncias pessoais
dos jogadores em relacdo aos poderes de seus
personagens — ledo engano. Tudo na vida dos Nefilim
reflete  uma  incessante busca por  equilibrio:
equilibrio para escapar da Danagao, equilibrio
para caminhar entre anjos e demoénios ou entre
deuses e mortais. Sempre que sofrer uma falha

critica usando os poderes do dgrupo proeminente, o
Hibrido deve somar a Danagado obtida o mesmo nimero
de pontos que ganhou como bénus em sua parada de
Vontade — isso reflete o apelo mais insistente da
natureza beneficiada pelo Nefilim, o atraindo
mais facilmente a Ascensdo ou Queda. Contudo, a
Danacao adquirida em falhas criticas quando do
uso de manifestos do grupo preterido nao sofre
redutores, concedendo a pontuagao normal.

Exemplo: Silvia obteve uma falha critica enquanto Hanah tentava
conjurar Lanterna (um Manifesto Ascendente de nivel 1). Em situa-
¢bes normais, ela obteria apenas um ponto de Danacéo Ascendente;
contudo como esta Manifestamente desequilibrada (e como!), ela
vai receber oito pontos (um ponto referente ao nivel do Manifesto
mais os sete de bénus para conjuracdo de Manifestos Ascendentes
em fungao de seu Desequilibrio), refletindo o apelo mais insistente
de Shamaim.

O Desequilibrio Manifesto nao precisa ser
permanente: ele pode ser atenuado ou mesmo
eliminado se o jogador adquirir Manifestos o

bastante do grupo preterido para que a diferenca
entre os totais se torne menor ou igual ao Espirito
de seu personagem.

O Mestre deve monitorar constantemente a compra
de poderes por parte dos jogadores para saber se os personagens
sofrem ou nao de Desequilibrio Manifesto.

MANIFESTOS X RESISTENCIA

Os Manifestos Subjetivos e Ofensivos diretos, além de alguns
dos Gerais, permitem testes de resisténcia — isso quer dizer que o
alvo deve testar sua Vontade, com margem de sucesso igual a
Inteligéncia + Espirito. Cada sucesso do alvo anula um sucesso do
Nefilim — se ele igualé-lo ou superéa-lo, o Manifesto perde o efeito.
Mesmo nao sendo totalmente bem sucedida, note que a resisténcia
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CLASSIFICANDO MANIFESTOS

Além das denominagoes Ascendente e Abissal (e suas subdenominagoes Forga, Forma, Consciéncia, Heresia, Dor e Augurio), os

Manifestos sao vistos, em termos de regras, da seguinte forma:

Subjetivos: sao os Manifestos que agem de forma subliminar no alvo, afetando suas percepgoes, idéias ou integridade orgéanica. Estes
poderes permitem ao alvo um teste de resisténcia para evitar (ou atenuar) seus efeitos.

Ofensivos indiretos: sao os Manifestos que causam dano indiretamente, ou seja, precisam de algum tipo de jogada de ataque ou
alguma condigéo especial para atingir o alvo, pois ndo agem diretamente no mesmo. Os Manifestos ofensivos indiretos permitem aos alvos

absorver o dano do ataque, mas nao resistir aos seus efeitos.

Ofensivos diretos: estes poderes agem diretamente na estrutura do alvo, causando um dano que néo pode ser absorvido (pois ndo vem
de uma fonte externa), mas que permitem um teste de resisténcia para evitar (ou atenuar) seus efeitos nocivos.

Gerais: sao Manifestos que ndo necessariamente dependem de um alvo para agao, ou quando o fazem, nao necessaria-mente causam
dano ou influéncia subjetiva. Tais poderes podem ou néo permitir testes de resisténcia.

Ao lado da Esfera, na descricao de cada Manifesto, vira sua classificagao como Geral, Subjetivo e Ofensivo direto ou indireto. Tal
classificacao facilitarda em muito a determinagao de dano, resisténcia e absorgao durante o jogo. Note que alguns Manifestos podem ser
classificados ao mesmo tempo em mais de um grupo — isso quer dizer que dependendo do uso que dele é feito, ele esta sujeito a regras

diferentes (o que serd explicado na descrigdo do poder).

ao menos atenua os efeitos nocivos causados pelo Manifesto,
diminuindo os sucessos do conjurador.

MANIFESTOS E DANO: ABSORCAO OU
RESISTENCIA?

Como ja foi dito, os Manifestos ofensivos
(Ascendentes ou Abissais) causam danos em seus
alvos — direta ou indiretamente. Quando um alvo
sofre dano por um ataque ofensivo indireto de
Manifestos, eles faz juz a absorcdo normal de
dano, como se sofresse um ataque qualquer. Contudo,
se o dano for ocasionado por um Manifesto ofensivo
direto, ele terd direito a um teste de resisténcia,
mas nao poderd absorver o dano — como os efeitos
nocivos agem diretamente na sua estrutura (e por
isso ele tem direito a um teste de resisténcia)
torna-se impossivel absorver o dano (embora a
resisténcia, mesmo que nao totalmente bem sucedida,
possa diminui-lo).

O dano bruto de qualquer Manifesto ofensivo é
igual a: sucessos do invocador x nivel do Manifesto.

Exemplo: Hans esta usando Géiser Infernal para atacar um ava-
tar. Este Manifesto cria uma coluna de fogo que causa dano em
quem estiver em sua area de agdo, ou seja: ele ndo age diretamente
no alvo, e por isso é um Manifesto ofensivo indireto. Leo (o jogador)
testa a Vontade de Hans (4) com margem 7 e consegue trés sucessos.
Este é um Manifesto Abissal de Nivel 1, portanto seu dano bruto é
base é 3 (3 sucessos de Hans x 1 do nivel do poder). O avatar agora
pode absorver parte do dano, como faria com um ataque normal.

Exemplo 2: Nabu esta enfrentando um poderoso simoniaco, e
usa contra ele Fogo Fatuo. Este Manifesto age diretamente no alvo,
convertendo sua reserva de poder em dano — isso quer dizer que
ele € um Manifesto ofensivo direto, e da direito a teste de resisténcia,
mas néo a absorcgao. Tiago (o jogador) testa a Vontade de Nabu (8),
com margem igual a 9, e consegue oito sucessos. O Mestre testa a
resisténcia do Bruxo e anula quatro sucessos do ataque de Nabu:
isso ameniza o dano, mas nao anula o efeito do Manifesto. O dano
bruto deste Manifesto é 20 (4 sucessos de Nabu x nivel 5 do poder)!
Como nédo pode absorver este dano (pois ja tentou evita-lo com um
teste de resisténcia, e ele afeta diretamente sua estrutura), e so pos-
sui 15 PVs, o bruxo explode numa fogueira multicolrida com um
forte odor de enxofre.

Repare que Manifestos invocados como agao livre, na maioria
das vezes, potencializam o dano de ataque regulares ou outros
Manifestos, conjurados como agdes simples. Isso ndo quer dizer,
contudo, que o jogador pode “empilhar” uma dezena de efeitos
danosos e desmantelar os PVs de um alvo em quantidade suficiente
para vinte encarnagdes seguidas: nenhum personagem pode gastar
mais pontos de Man& que sua parada de Vontade por rodada. Além
do mais, o dano de Manifestos Ofensivos indiretos deve ser computa-
do separadamente do causado pelo Ofensivos diretos, porque pode
ser absorvido — tenha certeza de s6 atribuir dano ao alvo depois do
mesmo testar sua resisténcia e absorver o dano que pode.

Exemplo: Hans esta atacando um alvo com uma combinagao
delmolagao, Toque Cinético ePalmas de Golab. 70dos sao Manifes-
tos Ofensivos indiretos, e serdo combinados com um ataque de
maos nuas (o Mestre autoriza a combinagédo pois o gasto de Mana

com todos eles € igual a 4, 0 mesmo valor do Espirito de Hans).
Contudo, Leo (o jogador) deve fazer um teste de invocacao separado
para cada Manifesto: ele obtém 3 sucessos no primeiro (o Toque), 4
no segundo (Imolagao) e 4 no terceiro (asPalmas). O dano bruto de
Toque Cinético e lmolagéo €, respectivamente, 3 e 4. O dano bruto
dasPalmas € 8. Agora € a hora do teste de ataque — se falhar, toda
essa producdo altamente letal serd perdida. Leo testa a Pericia de
Hans (4) com margem 8 (Reflexos 4 + Luta 4), e obtém 3 sucessos.
O dano do ataque regular € 8 (For¢a 5 + 3 sucessos do ataque), e a
ele devemos acrescentar o dano das Palmas (8), do Toque (3) e da
Imolacéo (4), totalizando o alarmante dano de 23 PVs! O alvo pode
fazer apenas uma absorcéo de dano (todos os Manifestos invocados
servem para potencializar o dano de um ataque qualquer, e por isso
s80 somados ao dano do ataque corpo-a-corpo, € nao sao absorvidos
separadamente). Seria uma boa idéia o alvo tentar uma esquiva. ..

MANIFESTOS E FALHAS CRITICAS

Quando ocorrem falhas criticas durante a invocagédo de
Manifestos, estes se apresentam de forma descontrolada. “Mas que
diabos é essa forma descontrolada?”’, vocé deve estar se
perguntando. Considere como “descontrolada” qualquer
manifestacdo danosa ao personagem ou seus aliados. Se ele estava
usando seu hélito infernal para atingir um oponente, considere que
além de errar o golpe, seu hélito assume proporcdes maiores do
que ele esperava e acaba queimando algo préximo dele, complicando
sua vida. Dom de Siméao dé ao personagem a capacidade de voar
— pois bem, que ele voe, mas faga com que a coisa esteja totalmente
fora de seu controle (como no antigo seriado de TV O Super-heroi
Americano— quem ja viu sabe do que estamos falando). Em alguns
casos os efeitos de uma falha critica sdo ébvios, mas nem sempre
— o que acontece se um Nefilim conseguir uma falha critica
enquanto invoca Tenacidade? Bem, para facilitar sua vida, e para
estes casos especificos, use a tabela a seguir como orientacdo:

Efeitos mais comuns para falhas criticas durante invocagoes de
Manifestos:

Manifestos de ataque a distancia: o alvo nao € atingido, e algum
efeito desastroso ocorre (talvez um parceiro sofra o dano no lugar

MANIFESTOS OFENSIVOS DIRETOS

E A QUESTAO DO TOQUE

Muitos destes Manifestos exigem que o Nefilim toque o
alvo para que seu efeito aconteca. Alguns jogadores podem
argumentar que jogadas de ataque corpo-a-corpo sao formas
de tocar e eles tém razdao. Tudo o que tais poderes
precisam é de um contato fisico entre conjurador e alvo para
que suas energias surtam efeito, e um murro serve
perfeitamente a este fim. Contudo, note que embora o alvo
nao possa absorver o dano causado por Manifestos Ofensivos
diretos, pode absorver o dano do ataque. De fato, algumas
vezes o alvo até mesmo podera anular os efeitos do Manifesto
pela resisténcia, mas ainda sofrera algum dano em virtude do
ataque — some o dano total apenas ap6s a absorcdo do
ataque regular, para que os alvos (que podem ser PJs) nao
sofram uma quantidade desnecessaria (e possivelmente letal)
de dano.
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do alvo).

Manifestos que influenciam a personalidade ou estado fisico
do alvo: o alvo torna-se imune a este Manifesto até o final do
encontro.

Manifestos que alterem a constituicao fisica do Nefilim: o Nefi-
lim n&o consegue seus efeitos e sofre um ajuste de -3 nas margens
de sucesso para acoes fisicas decorrente de exaustao mistica.

Manifestos que violam as leis da Fisica ou distorcem a realidade
mundana: os efeitos se apresentam excepcionalmente fracos ou
retumbantemente exagerados.

Note que estes sdo apenas os efeitos mais comuns. Mestres
que estejam realmente dispostos a atazanar a vida de um azarado
pensarao em efeitos mais dindmicos e criativos que os padronizados,
dando um toque de individualidade aos seus jogos.

MANIFESTOS ASCENDENTES

Os Manifestos das Esferas Ascendentes Forca, Forma e
Consciéncia sao derivados dos poderes que os Genitores possuiam
antes da Queda, e dotam os Nefilim de compreenséo e controle
sobre os vérios aspectos da Existéncia.

SUBJETIVO OU OFENSIVO?

Muitas vezes, a diferenca entre um Manifesto subjetivo ou
ofensivo pode néo parecer tdao 6bvia. Por isso, incluimos na
descricdo de cada poder sua forma de agao, de modo que
Mestres e jogadores ndo se enganem e saibam exatamente
quando um alvo deve resistir ao Manifesto ou Absorver o dano.

NiVEL UM

Aparigao
Forca (Geral)

O Nefilim
estéaticas.

O jogador deve fazer um teste de Vontade: o sucesso indica que
a iluséo foi gerada, mas seu tamanho e perfeicéo ficam a cargo de
quantos sucessos foram obtidos — para cada sucesso, conceda a
ilusdo um metro quadrado.

torna-se capaz de criar imagens

Barbatanas

Forma (Geral)

O Nefilim pode desenvolver barbatanas para nadar
com melhor desempenho — compare sua velocidade a de um
golfinho.

Elas surgem com o sucesso em um teste de Vontade
e s6 desaparecerao quando o Hibrido desejar.

Camuflar-se entre os Entes

Forma (Geral)

O Nefilim pode utilizar a vegetagcao a sua volta
para esconder-se. Para isso, ele deve ter por
perto uma arvore ou uma quantidade razoavel de

plantas. Enquanto permanecer imével e préximo a
elas, serd mais dificili de ser detectado.
O jogador testa Vontade: seus sucessos devem

ser subtraidos dos sucessos de testes de Percepcgéao

(méagicos ou nao) de quem o estiver procurando.
Centelha Ofuscante
Forca (Geral)

Também chamado de “Shazam!” entre os Acdlitos.
O Nefilim faz surgir entre suas maos um forte
clardo fulgurante, capaz de cegar temporariamente
todos aqueles que estiverem a sua volta.

O jogador testa Vontade, e a é&rea de efeito da
explosdo luminosa tem diametro de dez metros.
Todos aqueles que estiverem compreendidos nesta area (a excecao
do invocador) devem testar sua resisténcia, ou ficardo cegos por
um numero de rodadas igual a quantidade de sucessos obtida. Os
olhos dos alvos nao séo feridos, voltando a enxergar normalmente

ao final dos efeitos do Manifesto.

Contato

Consciéncia (Geral)

Este Manifesto dota os Nefilim de capacidade
para comunicar-se mentalmente com um alvo. O
Hibrido nao precisa necessariamente saber onde o alvo se encontra,
mas precisa conhecé-lo, ou ao menos saber quem ele é.

Embora o Contato garanta uma forma de comunicagao livre de
falhas e interferéncias (um sucesso é o bastante e o Manifesto dura
por toda seqiiéncia), também tem suas limitagoes. A distancia é
uma delas — este Manifesto funciona muito bem dentro de um raio
de 5 km, ficando o alvo a partir desta disténcia inacessivel. Alvos
inconscientes ou relutantes também dificultam o uso deste poder,
pois suas mentes se tornam fechadas para o telepata.

Dédiva de Daniel

Forma (Geral)

O Nefilim fita os olhos de uma fera e tem plena
compreensao do que se passa em seu interior. Este
nao é um entendimento baseado em palavras, mas
sim em emoc0es, e sera perfeitamente compreensivel para o Hibrido,
que também teré nogoes do que possa ter afetado seu estado de
espirito (tais informagdes ndo séo légicas, visto que animais vivem
num mundo de sentidos e instintos, mas podem ser traduzidas de
forma aproximada pela mente do invocador: “o homem com o bastao
de fogo” ou “a 4gua de gosto ruim” e etc.).

Para estabelecer contato com uma fera, o personagem deve
fitar seus olhos e o jogador deve ser bem sucedido em um teste de
Vontade — animais selvagens geralmente tornam-se déceis quando
sujeitos a este Manifesto. Uma falha critica tornara o alvo hostil. Este
poder é aplicavel as feras abissais, como Damnati, versipelles e
outros, menos no que concerne a docilidade.

Eco das Trombetas de Jericd

Forca (Geral)

O Nefilim cria uma ilusdo sonora de
variavel, vinda de onde desejar.

O jogador deve testar Vontade para dgerar os
sons, enquanto a quantidade de sucessos dita sua
poténcia e credibilidade — com um sucesso seria
conseguido, por exemplo, o som de uma voz humana
em tom normal; com cinco sucessos poderia criar-
se o som de uma bateria antiaérea.

intensidade

Extingéo
Consciéncia (Geral)

O Nefilim tem a capacidade de tornar o ar de
uma determinada 4area misticamente incapaz de
sustentar a combustéo.

O jogador deve ser bem sucedido em um teste de
Vontade, afetando uma 4&rea, em metros quadrados,
igual a (nimero de sucessos x 10). O efeito do
Manifesto persistira por um numero de horas igual

ao Espirito do personagem, ficando restrito ao
local onde foi utilizado.

Falsa  Ubiquidade

Forca (Geral)

O Nefilim pode “oscilar” sua forma dentro de
uma determinada &rea, confundindo seus adversarios. Ele aparece-
rd em um determinado local, para em seguida desaparecer e
reaparecer em outro ponto.

O jogador testa Vontade: o personagem pode
“piscar” por um numero de vezes igual a quantidade
de sucessos, dentro de uma éarea em igual a (Espirito
x 2) metros, escolhendo a posicdo em que se
rematerializara afinal.

O Nefilim sé pode realizar agoes livres enquanto
oscila.
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Gnose

Consciéncia (Geral)

O Nefilim é capaz de imitar uma Especializagao
de qualquer pessoa em seu campo de visao.

O numero de sucessos em seu teste de Vontade
diz quantos niveis o personagem conseguiu assimilar, até o nivel
maximo do alvo de quem ele esta copiando o conhecimento. Se o
préprio Hibrido jé possuir a Especializagao em questao, mas em
niveis inferiores ao do alvo, seus sucessos serao somados aos
mesmos, até o limite imposto pelo Manifesto.

Os niveis desta Especializagédo copiada desaparecem na razao
de um ponto por hora.

Idade mutéavel

Forma (Geral)
O Nefilim pode mudar sua aparéncia fisica, de
modo que parega mais velho ou mais novo. Nenhuma

de suas estatisticas mudard - organicamente ele
continua o mesmo, apenas sua aparéncia foi
alterada. Mas note que ele nao copiarda a imagem

de um outro ancido ou de uma crianca que ja tenha
visto; ele continuaré sendo a mesma pessoa, s que com um aspecto
diferente no que se refere a sua idade. As pessoas ainda poderao
relaciona-lo com sua aparéncia “real”, embora obviamente nao
desconfiem de que se trata da mesma pessoa ( “Ora essa, mas vocé
tem certeza de que ndo o conhece? Ele poderia se passar por seu
pail’).

O jogador precisa ser bem sucedido num teste de Vontade —
quanto mais sucessos forem obtidos, mais préximo o personagem
estard da aparéncia desejada (um sucesso pode fazer um adulto
passar para a meia idade ou adolescéncia, enquanto trés sucessos
podem levé-lo a infancia ou velhice).

O Nefilim pode voltar a sua aparéncia real quando desejar, sem
a necessidade de testes.

Lanterna

Forca (Geral)

O Nefilim cria um globo de luz que o0 acompanha e ilumina uma
area de aproximadamente 1,5 m de raio. A partir disso a luz se tornara
cada vez mais difusa, até desaparecer.

A Lanterna dura um nimero de horas igual a quantidade de
sucessos obtidos em um teste de Vontade.

Olhar Felino

Forma (Geral)

O Nefilim torna-se capaz de enxergar perfeitamente na escuridao.
Seus olhos perceberao todas as coisas em preto, branco e tons de
cinza, assumindo também um aspecto felino.

Sendo o jogador bem sucedido em um teste de Vontade, este
Manifesto dura uma seqiiéncia inteira e pode ser desativado pela
vontade do invocador.

Proeza

Forma (Geral)

O filho de Anjo Caido torna-se capaz de feitos incriveis e
cinematogréficos com este Manifesto, como correr sobre fios de
alta tensdo ou rebater projetis disparados contra ele.

O jogador anuncia agao desejada e faz um teste de Vontade. O
Mestre pode exigir um determinado nimero de sucessos para que
proezas particularmente dificeis sejam bem sucedidas (como rebater
tiros com uma katana, por exemplo). Apenas a¢bes simples, ou que
tenham a possibilidade de realizagdo em uma rodada, podem ser
feitas com este Manifesto. Acoes complexas ou novas Proezas exigem
que o Manifesto seja reconvocado a cada rodada.

Prontidao

Forca (Geral)

O Nefilim pode utilizar seu poder para detectar magia e criaturas
misticas ou sob efeitos mégicos.

O jogador faz um teste de Vontade — um sucesso ao menos
indica que o personagem percebe auras de magia, as reconhecendo
por um brilho faiscante. Note que o Nefilim néo tem discernimento
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algum sobre o motivo ou origem da magia. Desta forma, nada
garante ao invocador que aquele sujeito é na verdade um anjo,
demonio ou simplesmente um pobre coitado enfeiticado.

Sentir a Linha da Vida

Consciéncia (Subjetivo)

O Nefilim pode sentir aproximadamente o periodo
de vida de um alvo. Note que nao aparece uma
legenda luminosa em sua teste com numeros, a
sensagao € mais subjetiva e aproximada — meia-
idade, juventude ou séculos.

O alvo deste Manifesto tem direito a um teste
de resisténcia.

Sopro de Nephesh

Consciéncia (Geral)
O Nefilim pode, com um toque, curar a outras
pessoas como se usasse Mana para se regenerar.
O jogador testa Vontade — a intensidade do
sucesso indica até quantos pontos de Mand o
personagem podera gastar para curar um alvo. O
Sopro s6 é util contra ferimentos, nao tendo

qualquer capacidade de acdo contra venenos ou
doengas.
Qualquer criatura, mortal ou nao, pode ser
beneficiada por este Manifesto.
Sugestao
Consciéncia (Subjetivo)

O Hibrido pode incutir uma sugestdao de uma

palavra na mente de um individuo. O Nefilim deve

estar fitando o alvo, que também deve ser capaz
de ouvir sua sugestdo. Ela serd assimilada e
executada imediatamente, antes mesmo que o alvo

se dé conta do que faz. A vitima se lembrard de
suas agbes, mas nao saberd o que a motivou a agir
de tal forma (Eu realmente ndo sei o que aconteceu.
E-eu juro que ndo queria cuspir no seu rosto...).

O jogador deve ser bem sucedido num teste de
Vontade — o Mestre pode exigir um certo nimero de
sucessos para sugestoes que coloquem o alvo em
situagcdo embaragosa ou arriscada (como  exigir
que um palestrante defeque em pleno palco ou que
um policial dispare sua arma enquanto enquadra um
suspeito).

O alvo tem direito a um teste de resisténcia
para evitar os efeitos da sugestéo
NiVEL DoIs
Armadura de driel
Forca (Geral)

O Nefilim torna-se capaz de criar artefatos de
protecao como escudos, elmos ou placas peitorais
para se proteger.

O jogador deve ser bem sucedido num teste de
Vontade — tais itens sao feitos de Mana condensado,

e cada sucesso dgarante ao objeto 10 pontos de
assimilagago de dano. Um Hibrido pode usar
simultaneamente trés conjuntos de pecas de
armadura, cada um deles criado por um teste de
invocagao (correspondendo a elmo, protetores de
tronco e membros e escudo), e seus pontos de assimilagao devem
ser somados. Estas armaduras sdo misticamente produzidas para
serem leves e maleaveis, mas desapareceréo se perderem contato
com o conjurador ou assim que excederem sua capacidade de
assimilagao de dano — qualquer excedente passa a ser descontado
dos PVs do usuério.

Bencao
Forca (Geral)
O Nefilim pode tornar qualquer arma misticamente
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ativa, tornando mais f4cil atingir e ferir seus alvos enquanto usa-la.

Se for bem sucedido num teste de Vontade, o jogador soma a
quantidade de sucessos a parada de Pericia para testes de combate,
enquanto o personagem utilizar esta arma ( ‘Mas este desgracado
né&o erra nunca?!”), até o final da seqiiéncia.

Berserker

Forma (Ofensivo indireto)

O Nefilim torna-se um bélido veloz, disparado
em uma carga de ataque indefensavel.
Invocar Berserker é uma acéao livre, de modo

que o jogador pode fazer um teste de ataque na
mesma rodada: o dano bruto do Manifesto é somado
ao dano do ataque regular. Qualquer alvo no campo
de visao do Nefilim pode ser atingido com a carga
de Berserker, e jogadas de esquiva tornam-se “muito
dificeis” (a velocidade do Hibrido confunde os
defensores). Caso falhe em seu ataque, o Hibrido
se transporta para perto do alvo. Uma falha critica
coloca o Hibrido em posicdo desvantajosa em relagéao
ao seu atacante (bénus de +2 para atingir e causar
dano), e ele perde a préxima agéao.

Encanto

Consciéncia (Subjetivo)
O Hibrido consegue submeter emocionalmente um

alvo, o levando a um estado de fascinio e paixao
que o tornaréd facilmente influencidvel — vitimas
encantadas realizarao qualquer pedido feito pelo

Nefilim, desde que nao as coloque em risco imediato
ou contrarie por demais sua natureza. Pense nos
efeitos de Encanto como o resultado de uma paixdo
(ou devogao) intensa e avassaladora.

Para conseguir estes efeitos, o jogador deve
ser bem sucedido num teste de Vontade, e a vitima
tem direito a um teste de resisténcia. O Encanto
precisa da presenga do encantador, de modo que o

efeito se quebra se o alvo sair da presenca do
invocador. Encanto nao é hipnose, de modo que o
alvo retém as memoérias do que fez, e por quem
fez.
Estoicismo do Trono
Forma (Geral)

O Hibrido canaliza seu poder para ignorar a

dor e manter-se firme em seu posto. Este Manifesto
anula os ajustes negativos causados pelo acumulo
de dano ou efeitos nocivos de outros poderes e
Manifestos, e previne contra os efeitos de Toque
Cinético e poderes semelhantes.

O numero de sucessos no teste de Vontade indica
quantos pontos de ajuste negativo sao ignorados e
até quantos sucessos serdo necessarios para mover
o Hibrido com poderes telecinéticos ou com uso de
Tenacidade.

Golpear o personagem simplesmente ndo o movera.

Ferrao mental

Consciéncia (Subjetivo)

O Nefilim pode usar seus poderes para projetar
uma rajada mental capaz de embaralhar os
pensamentos de um alvo.

Os sucessos da invocacao devem ser divididos
entre “efeito” e “duragéo”: cada sucesso destinado a efeito impoe
um ajuste negativo de dois pontos nos testes de Pericia e Vontade
do alvo, enquanto os sucessos destinados a duracdo dizem por
quantas rodadas o alvo é afetado.

O alvo tem direito a resisténcia para anular (ou diminuir) os
efeitos.

Forca cinética

Consciéncia (Geral/Ofensivo indireto)
O Nefilim pode usar forca telecinética sobre o préprio corpo,

ampliando sua capacidade de movimentacao, ou comunicar uma
carda de energia cinética capaz de ferir e projetar um alvo a distancia.

Quando usado sobre o personagem (caso em que é “Geral”),
cada sucesso num teste de Vontade soma-se aos sucessos obtidos
em testes de Pericia para saltos e corridas. Note que o Hibrido nao
passa a correr mais rapido, apenas sua forga telecinética passa a
tornar seus passos mais longos e seus saltos mais distantes.

Se usado para ferir (quando é “Ofensivo indireto”), o jogador
deve testar Pericia, como numa jogada normal de ataque (caso o
personagem nao consiga atingir seu alvo durante sua agao, disper-
sa a energia do ataque): some os sucesso do ataque ao dano bruto
ocasionado pela invocacdo do Manifesto. Além disso, o alvo é
projetado a um metro para cada sucesso obtido na conjuracdo do
Togue.

Conjurar este Manifesto é uma agao livre, de
modo que o personagem ainda pode agir ou atacar
na mesma rodada sem dividir sua parada de dados.
Gravitagao geral
Consciéncia (Geral)

O Nefilim pode caminhar em qualquer superficie
como se caminhasse no solo. Ele nao sofre qualquer penalidade ao
andar sobre paredes, tetos ou qualquer ponto de apoio muito
inclinado, e nada caird também de seus bolsos ou de suas roupas,
ao menos que ele o queira.

Para convocar o poder, o jogador precisa apenas ser bem sucedi-
do num teste de Vontade, o ativando pelo restante da seqiiéncia.

Guelras

Forma (Geral)

Com este Manifesto, o Nefilim ganha a capacidade
de respirar embaixo d'agua.

Ao menos um sucesso no teste de Vontade garante
o aparecimento das guelras, e o Nefilim desativa

este Manifesto quando desejar (leva uma rodada
para limpar os pulmées e respirar normalmente o
ar).

Ledo ou Cordeiro

Forma (Subjetivo)
O Hibrido pode forgar a ferocidade assassina
inerente as bestas, ou aplacéa-la.

Para isso, o jogador deve ser bem sucedido em
um teste de Vontade, e o numero de sucessos indica
quantos animais podem ser afetados por este poder
— cada sucesso afeta 3 animais que possam ver ou
ouvir o Hibrido. Animais furiosos atacarao os
alvos indicados pelo Nefilim, e podem ser aplacados
quando ele desejar. Este poder também amansa
animais selvagens, na mesma proporgao por sucesso.
Apesar de poder forgar a fiaria de uma fera abissal,
o Nefilim nunca serd capaz de acalma-la.

Os alvos deste Manifesto tem direito a um teste

de resisténcia — o Mestre faz um rolamento
“comunitério” para animais naturais, como caes,
gatos ou péassaros, e cada sucesso “desconta” trés
espécimes da tropa incitada a faria. Feras Abissais
sao afetadas individualmente, e fazem testes
separados.

Leito de rochas

Forca (Geral)

O personagem pode mesclar sua esséncia a terra
Para isso sdo necessérias quantidades obviamente consideraveis
deste elemento (no minimo, com a mesma massa do personagem)

O jogador bem sucedido consegue esconder seu personagem
no subsolo ou no interior da formacao rochosa. A destruicdo do
refGgio do Nefilim ndo o causa dano algum, embora o revele
prontamente. Note que ele nao pode se mover dentro da terra. O
personagem pode abandonar seu esconderijo no tempo que desejar,
sendo desnecessario realizar mais testes para isso.
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Miragem
Forca (Geral)
A evolucdo de seus poderes permite ao
movimento as suas ilusoes.

O jogador testa Vontade para que as ilusoes
criadas por Aparicdo se movimentem por um raio de
(nimero de sucessos) metros. Se desejar, o Nefilim
pode inclusive “programar” um itinerario de movimentos para sua
iluséo, desde que o mesmo nao extrapole os limites de érea. Invocar
este Manifesto é uma agéo livre.

Pode-se associar Mimica também para que a ilusao se torne
particularmente real.

Nefilim
dar

Olhos de Kamael

Forca (Geral)

O Nefilim torna-se capaz de enxergar a forma
verdadeira de um Shedim, ou elemental, caso haja algum por perto.

Cada sucesso num teste de Vontade permite que o personagem
os veja com mais clareza. Com trés ou mais sucessos, torna-se possi-
vel que o Hibrido compreenda o que o elemental fala. Note que este
Manifesto ndo garante que a aproximacao seja amistosa — os She-
dim sao extremamente desconfiados, e se sentirdao desconfortaveis
préximos de alguém que possa detecté-los.

Radar

Consciéncia (Geral)

O filho de Anjo possui o poder de detectar formas e movimen-
tos ao seu redor, mesmo no mais absoluto siléncio ou na mais
completa escuridao.

Sendo o jogador bem sucedido num teste de Vontade, o
personagem pode “sentir” qualquer coisa que entre num campo
com raio igual a (nimero de sucessos) metros, até o final da sequén-
cia. Este radar funciona num campo de 360°, de modo que mesmo
aproximagoes pelas costas podem ser detectadas.

Vestir a Indumentéria da Besta

Forma (Subjetivo)

Com este poder, o Nefilim é capaz de utilizar o corpo de um
animal.

O personagem deve travar contato visual com o alvo, e o joga-
dor precisa ser bem sucedido num teste de Vontade. Cada sucesso
dé direito a uma hora no corpo do animal — durante esse tempo o
corpo do personagem permanece inativo. O animal em questao
tem direito a um teste de resisténcia. No caso de morte do
hospedeiro, o Hibrido retorna ao seu corpo e sofre um ajuste de -3
em sua margem de sucesso para qualquer agao, por um numero de
rodadas igual ao Ultimo dano sofrido pelo animal. Note que o Nefilim
pode se utilizar do corpo do animal e de seus dotes naturais, como
sentidos ampliados ou capacidade de voo, mas estaré incapacitado
de utilizar seus Manifestos durante este tempo, além de estar sujeito
as limitagoes deste seu novo corpo (tamanho reduzido ou
aumentado, diferencas sensoriais e etc.).

O Hibrido pode retornar normalmente ao seu corpo antes do
término do efeito do Manifesto, se assim desejar.

NIVEL TRES

Alvorecer

Forca (Geral)

O Nefilim pode criar uma érea de iluminagéo tao forte quanto a
luz do dia. De suas maos surgird um brilho, a principio ténue, mas
que ganhara forga lentamente, tornando-se resplandecente como a
aurora.

O jogador testa Vontade, e o Manifesto ilumina plenamente uma
area de raio igual a (sucessos x 10) metros, ao final de trés rodadas.
Trata-se de uma luz celestial, que por sua prépria natureza causara
um enorme incdbmodo a qualquer criatura maligna que alcance. Se-
res com legitima ligagdo com o Sheol que tiverem uma contagem
de Espirito menor que os sucessos obtidos pelo Hibrido devem fazer
um teste de Vontade, com margem de Espirito + Fisico para
permanecerem no local. Os alvos que falhem neste teste fugirao
com todos os recursos ao seu alcance, tomados por um pavor
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frenético.

Asas da mente

Forma (Geral)

O Nefilim pode desmembrar sua consciéncia do
corpo e armazenéa-la em uma pequena ave construida
a partir de seu préprio corpo, chamada Fylgja.

Para convocé-la, o jogador deverda ser bem
sucedido num teste de Vontade: o nimero de sucessos
+2 representa o numero de Patamares Vitais do
passaro. Enquanto a mente do Nefilim estiver
encerrada na Fylgja, seu corpo real ficara em um
estado semelhante ao coma. O Nefilim nao faz
idéia do que ocorre ao seu corpo enquanto estiver
nesse estado, mas pode retornar a ele quando
desejar, sendo desnecessérios testes.

A Fylgja é similar a uma é&guia, em termos de
regra, mas retém toda a memoéria de seu invocador.
Ela podera inclusive usar vérios de seus
Manifestos, contanto que néao sejam inadequados a
sua nova forma. Sua destruicdo causa no Nefilim
perda temporéaria do numero de Patamares Vitais
que a ave tinha.

Consciéncia Vazia

Forca (Geral)
Com este Manifesto, um Nefilim pode conceder
uma espécie de pseudo-inteligéncia as suas ilusodes.

Elas se movimentarao, agirao e até mesmo
conversardo de forma inteligente e independente,
contanto que o Nefilim combine os efeitos

necessarios para que ela o faca (Aparicdo para
criar imagens e Eco das Trombetas de Jerico para
o som).

A Consciéncia Vazia estd ligada ao subconsciente
do personagem — portanto, suas ilusbes sempre se
comportarao da forma como ele espera, limitadas
pelo nimero de sucessos conseguidos pelo jogador
(com um sucesso, o construto parece distante e
alienado; dois sucessos o fazem inexpressivo mas
“normal’; trés sucessos ou mais criam a iluséo da forma que o Hibrido
espera). Testes de Presenga usam os sucessos como Parada de
dados, e sua margem de sucesso € igual a Inteligéncia + Carisma
do seu criador. Contudo, ndo importa quao convincente seja uma
ilusao, ela ndo possui substéncia e é intangivel (mas nao translicida,
parecendo sélida, caso o Nefilim o deseje).

Invocar este Manifesto é uma acao livre.

Dom de Siméao

Forca (Geral)

O Hibrido ganha com este poder
capacidade de voar.

O personagem pode voar em uma trajetéria reta,
a uma velocidade igual (sucessos x 30) km/h. Cada
sucesso num teste de Vontade lhe possibilita fazer

a miraculosa

uma manobra. Este Manifesto é ativo até que o
Nefilim toque outra superficie, pousando. Se ele
voar para cima, poderda parar e ficar flutuando,
mas precisard reconvocar o poder para voar em
outra direcdo, ou ter sucessos sobressalentes

para fazé-lo. O esgotamento de seu Manéa durante o
processo indica que ele perde a capacidade de
sustentacdo e cai (boa aterrissagem!).

Personagens dotados com a peculiaridade: asas desfrutam dos
efeitos deste Manifesto em dobro.

Espada de Gabriel

Forca (Geral)

O Nefilim pode criar uma arma branca de extremo
poder destrutivo. O tamanho e tipo da arma dependeréo do éxito do
Hibrido em invocar este Manifesto e sua Linhagem (Acdlitos criariam
espadas de luz; Bastardos gerariam laminas incandescentes;
Guerrilheiros produziriam montantes de aco, e etc.).
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As armas criadas nao tém existéncia permanente, pois sdo feitas
de Mané condensado. O tipo de arma invocada depende do nimero
de sucessos do teste de invocagéo:

1 — faca ou punhal

2 — bastéao, tonfa ou nuchaku
3 — sabre

4 — espada ou katana

5+ — veiculo da ira divina

A arma criada tem ID+2 em relagdo a sua contraparte normal
(por exemplo, se uma espada fosse conjurada, ela teria ID 6 — ID
“normal” 4 da espada imitada +2), e possui todas as vantagens que
lhe séo peculiares, como bénus de ataque, manobras de bloqueio e
etc. O “veiculo da ira divina” € uma arma especial, criada por Hibri-
dos poderosos em conjuragoes particularmente bem sucedidas, e
possui, a despeito da forma escolhida, ID igual ao nimero de suces-
sos da invocacdo, além de bdénus de ataque igual ao Espirito do
personagem e as manobras “bloqueio” e “arremesso”. Os ferimen-
tos causados por estas armas dificultam a regeneracgéo das criaturas
sobrenaturais, a reduzindo a metade até que todo o dano seja cura-
do (também aplicével a Nefilim) — curar estes ferimentos usando
Mana custa dois pontos por PV.

A arma se manteré ativa enquanto o Hibrido a tiver em maos,
mas desaparecerd em (Vontade) rodadas se soltas ou arremessadas
e ndo retomadas. Qualquer arma desativada perde seu poder, e deve
ser reconvocada. Uma falha critica causa uma explosao de Mana
que causa um dano igual ao nivel do poder (ndo absorvivel), além
dos efeitos regulares.

Espectro Seréafico

Forma (Geral)

O Nefilim torna-se capaz de realizar agoes
multiplas, gracas ao desenvolvimento de uma
velocidade sobrenatural.

A quantidade de sucessos diz quantas acodes
(além de sua agado regular) podem ser executadas
na rodada de invocagao do Manifesto (usar este

Manifesto conta como acédo livre, de modo que,
mesmo que falhe, o Nefilim ainda pode fazer uma
acdo simples na mesma rodada). Todas as agbes de

Espectro Seradfico usam suas paradas completas.
Um Nefilim n&do pode invocar este Manifesto
enquanto estiver “acelerado” para conseguir um

sem-nimero de acgdes extras.

Ler o Livro da Mente

Consciéncia (Subjetivo)
O Nefilim pode ler a mente de um alvo.
Desde que o jogador seja bem sucedido num teste

de Vontade, o numero de sucessos diz o quanto a
leitura é eficiente:
1 — pensamentos conscientes que estejam a tona no

momento da
2 ou 3 —
facilidade.

4 — qualquer coisa que o alvo pudesse lembrar voluntariamente
pode ser captada.

leitura sdo captados.
memoérias recentes sao captadas com

54+ — vocé pode saber até mesmo o que o alvo ja
esqueceu.
O alvo tem direito a um teste de resisténcia.

Pirogénese

Consciéncia (Geral/Ofensivo indireto)
dtilizando seu poder, o Nefilim torna-se

de desencadear a produgado de chamas.

Uma érea igual a quantidade de sucessos obtidos
(em m?) pode ser incendiada com Pirogénese. E
impossivel usar este poder para queimar criaturas vivas, embora o
que esteja a sua volta possa ser queimado (incluindo roupas). Note
que quando este poder ¢é utilizado sobre uma superficie composta
de materiais variados, primeiro se queimarédo os de mais facil
combustéo, como madeira, papel ou tecido, e em seguida, com a
intensidade das chamas, serao queimados materiais mais resistentes
como concreto ou vigas de metal. Mas para que este Manifesto possa
ser utilizado, é necessério que haja combustivel e ar para a queima.

capaz

O fogo criado por Pirogénesenao é magico, e por isso esta submetido
as leis da fisica. Se ndo houver mais area para queimar, ou o oxigénio
se extinguir, o fogo se apagaré, exatamente como faria fogo comum.

Quando usado para ferir alvos (queimando suas roupas ou o
chéo aos seus pés) este Manifesto é Ofensivo indireto, e o alvo sofre
o dano bruto da invocagao do Manifesto (por rodada de contato
com o fogo).

Pluma de Gabriel

Consciéncia (Geral)

O Nefilim pode amortecer suas quedas, nao
importando velocidade ou altura, desde que o
jogador seja bem sucedido num teste de Vontade. O
Nefilim pousarda suavemente, mas nao pode controlar
a direcao em que paira para o solo.

nos Bragos dos Elohim

Forma (Geral)
O Nefilim pode fundir seu corpo com a carcaca

de uma &rvore viva.
Para isso, o jogador

em um teste de Vontade.

Repousar

precisa ser bem sucedido
O personagem permanece

consciente do que acontece a sua volta, e pode
permanecer oculto quanto tempo quiser, mas ¢
incapaz de tomar qualquer atitude até que se
separe da arvore.

Sentidos Arcangélicos

Consciéncia (Geral)
Os sentidos do Nefilim sdo ampliados a niveis

realmente sobre-humanos — ele pode, por exemplo,
ver ou ouvir o que se passa do outro lado do
bairro, ou farejar um alvo a quilometros de

distéancia.
O numero de sucessos passa a ser considerado
como garantido para testes que envolvam percepgéo

dos sentidos regulares (olfato, audigao, visao,
paladar e tato), dgeralmente dispensando rolamentos
de dados. O mestre ainda pode exigir testes para
percepcOes particularmente dificeis (como detectar
a aceleracdo dos Dbatimentos cardiacos durante
uma mentira ou observar detalhes minuciosos
acontecendo do outro lado da cidade). Note que

Sentidos Arcangélicos nao garante visdo de raios
X, de modo que anteparos opacos impedem a percepgao

visual do Hibrido.
Tenacidade
Forma  (Geral)

O Nefilim amplia sua Forga de forma sobre-humana.

Os sucessos resultantes do teste de invocacdo passam a ser
considerados sucesso darantidos para testes que envolvam Forca e
s&o somados ao dano causado em combate corpo-a-corpo ou com
armas brancas. Este Manifesto dura uma seqiiéncia inteira.

NIVEL QUATRO

Chamado de Miguel

Forma (Subjetivo)

O Nefilim pode convocar telepaticamente os
animais da regiao para ajuda-lo.

O jogador precisa ser bem sucedido num teste de Vontade — a
area de acao do Chamado é igual a (sucessos) Km. Este Manifesto
supera Ledo ou Cordeiro na medida em que convoca animais que
estejam fora do alcance de visao e audi¢ao do Hibrido, e serve para
mais que enfurecer ou apaziguar feras — qualquer animal que aten-
da ao Chamado esté automaticamente sob outros poderes do Nefilim
da Esfera Forma, sem necessidade de testes. Os tipos de animais
que surgirao estao sujeitos ao local onde o Nefilim se encontra,
demorando o minimo tempo necessério para atender ao seu
chamado, e o nimero deles que aparece é igual ao de Ledo ou
Cordeiro.
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Como nao fazem idéia se serao colocados em risco, o Mestre
pode fazer um teste “comunitario” de resisténcia para os animais,
fazendo uma Unica jogada com a melhor estatistica disponivel —
cada sucesso isenta trés animais de responder ao Chamado.

Dispersao nas Asas dos Silfos

Forca (Geral)
O Hibrido simplesmente desaparece no ar,

mesclando sua esséncia a atmosfera. Seu corpo nao
se dispersard, mesmo que arrastado por fortes
ventos.

Um sucesso basta para que a Dispersdo surta

efeito. Nesta forma o Nefilim é invulneravel a
praticamente qualquer ferimento, embora seja
incapaz fazer qualquer coisa além de se mover a

uma velocidade maior que (numero de sucessos) m/
rodada.

Escudo do Capaddécio

Forca (Geral)

O Nefilim pode reverter contra seus conjuradores
os efeitos maégicos dos quais seja o alvo.

Desde que o jogador consiga superar o numero
de sucessos obtidos pelo atacante num teste de
Vontade, reverte a ele seus feiticos. O novo alvo
tem direito a uma resisténcia a magia (se for ocaso) ou testes de
absorgao de dano. Sucessos adicionais intensificam o feitico original,
somando-se aos sucessos do conjurador original — se apenas igualar
os sucessos do atacante, o feitico é dispersado.

Caso falhe, o Nefilim simplesmente sofre os efeitos da magia.
Infelizmente, uma falha critica dobra os efeitos sofridos.

Espectro do Gigante

Forma (Geral)

Este  Manifesto explica
biblicas de Nefilim gigantes.

Cada sucesso em um teste de Vontade acrescenta
meio metro de altura, um ponto de Forga e um
Patamar Vital para o personagem. Este Manifesto
nao admite varias conjuragbes consecutivas com o
intento de crescer indefinidamente, mas qualquer
coisa que o Nefilim vista crescerd junto com ele.

O Nefilim pode retornar a sua altura original
quando  quiser.

(talvez) as lendas

Nadando com as Ondinas

Forca (Geral)

O personagem pode se mesclar a agua. Para isso
sd@o necessarias quantidades consideraveis deste
elemento (nada de se meter num copo d’agual).

Um sucesso é o bastante para ativar o poder. A

esséncia do Nefilim nado se dispersara e em
correntezas simplesmente serd arrastada. Ele pode
se recompor quando quiser, dispensando testes
para  isso.
Ordem Irresistivel de Metatrom
Consciéncia (Subjetivo)

O Nefilim pode encarar um alvo e fixar em seu
subconsciente uma mensagem complexa, que serd
seguida de acordo com suas capacidades. Embora

este Manifesto seja de uso mais amplo que Sugestdo
ou Encanto, ainda tem suas limitagoes: ordens
suicidas sao ignoradas automaticamente e o alvo seguiréd as
instrugoes do Hibrido ao pé da letra, o obrigando a ser o mais
especifico possivel.

Para hipnotizar alguém, o personagem deve fita-
lo e o jogador deve ser bem sucedido em um teste
de Vontade. A intensidade do sucesso diz o quao
bem o alvo segue suas ordens (cada sucesso d&
direito a uma ordem, especificada em uma frase —
assim, algo como “pegue a estatueta e traga para
mim” necessitaria de dois sucessos). Nao séo
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necessérias palavras: a hipnose se faz por vias puramente mentais.
Os alvos nédo se lembrardo do que fizeram enquanto estavam
dominados, mas tém direito a um teste de resisténcia.

Piroplasmia

Consciéncia (Geral/Ofensivo indireto)
O Nefilim pode agora dar forma as chamas que

alcanca com seu poder. Com isto ele pode criar
tentaculos de fogo para expandir incéndios,
paredboes para isolar 4&reas ou qualquer outra

variagdo que deseje. A manutencao da chama continua
dependendo de combustivel para a queima, fazendo
com que labaredas suspensas no ar simplesmente
desaparegam.

O personagem podera
de fogo proporcional (em

controlar uma quantidade
metros) a quantidade de

sucessos conseguidos no teste de invocagdo, que
também dita a perfeicao de seu controle. Se usado
para atacar (incitando as chamas contra um ou
mais alvos — o que o torna um Manifesto Ofensivo
indireto), o fogo manipulado causa o dano bruto
da conjuragao deste Manifesto por rodada de
contato.

Para que as chamas permanecam com a forma
definida mentalmente pelo Nefilim, é necessario manter a
concentracdo. A perda da mesma implicara na dissolugéo de tal
encantamento, exigindo um novo teste para que o controle seja
reassumido.

Sombra do Sono de Azrail

Consciéncia (Subjetivo)

O personagem pode induzir um ou mais alvos a
um transe catatonico simplesmente o(s) confrontando
com os olhos.

Para isso, o jogador deve ser bem sucedido em
um teste de Vontade: todos os mortais que estiverem
encarando o personagem tem direito a fazer um
teste de resisténcia. Alvos que falhem simplesmente
caem sentados e ficam absolutamente entorpecidos
até uma hora apdés o Nefilim se retirar do local,
quando despertardo um tanto confusos.

Alvos sobrenaturais e bruxos devem ser afetados
individualmente, sofrendo os mesmos efeitos em
caso de falha.

Vestindo o Manto dos Entes

Forma (Geral)

O Nefilim pode criar e dominar um corpo feito
de matéria vegetal — basta uma pequena planta
como matéria prima.

O sucesso em um teste de Vontade diz que o
vegetal cresce e assume proporgdes antropombrficas.
O personagem mantém suas Caracteristicas Mens,
mas todas as Caracteristicas Corpus séao iguais ao
nimero de sucessos obtidos, e os Patamares Vitais
sao iguais a (sucessos do teste x 5). O Nefilim
mantém seu Mané e Manifestos, mas seu corpo original
fica em coma até que resolva voltar a ele. No
caso da destruicao do corpo vegetal, o Nefilim
retorna ao seu corpo original.

NivEL CINCO

Convocagéo de Tormentas

Forca (Geral/Ofensivo indireto)

O Nefilim é capaz de convocar uma tempestade

mistica, que serd especialmente nociva para
criaturas oriundas do Sheol. Para convocar a
Tormenta, o personagem deve fazer um teste de

Vontade — o numero de sucessos diz quantas posigoes
ele pode trilhar na tabela abaixo, mudando a
disposicao climética a partir do tempo em que se
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encontra:
Limpo (sem nuvens e aberto)
Nublado
Fechado
Chuvoso
Tempestuoso
Quando a Tormenta atinge seu climax, o Nefilim
pode fazer uso de um relampago a cada duas rodadas,

ao custo de dois pontos de Mana para cada raio,
desde que se concentre para permanecer reger a
tempestade. = Para  atingir seus  adversarios, o

Nefilim deve ser bem sucedido num teste de Vontade,
com margem igual a Espirito + Reflexos (Gnica
condicao em que ¢é Ofensivo indireto — cada raio
causa o dano bruto da conjuracao). Caso o personagem
consiga um sucesso absoluto (cinco sucessos ou
mais) ele nocauteia seu adversario com a forca do
ataque (o alvo tem direito a um teste de Vontade,
margem igual a Espirito + Fisico para evitar o
nocaute). A Tormenta desaparecerd& como uma
tempestade comum, ou quando o Nefilim desejar,
deixando em seu rastro um tempo chuvoso. Por ser
de origem divina, suas &guas causam um ajuste de
-2 pontos na margem de sucesso de criaturas vindas
do Sheol ou que se utilizem de poderes infernais
legitimos (como sacerdotes de seitas demoniacas).

Corpo Flamejante

Forca (Geral/Ofensivo indireto)

O Nefilim transforma seu corpo em chamas. Isso
também gera uma aura flamejante que atenderd a
todos os comandos mentais de seu invocador — suas
roupas e qualquer outra coisa que esteja em contato
com seu corpo também se tornam parte de sua aura.

A duracédo desta forma depende dos sucessos
conseguidos pelo jogador: cada sucesso d& direito
a uma rodada de duragdao. O personagem pode fazer

ataques fisicos (o que o torna também Ofensivo
indireto), testando Pericia, com margem igual a
Reflexos + Luta, causando sempre o dano bruto da
conjuragdo + os sucessos do teste de Pericia.
Além disso, o Nefilim pode criar “tentaculos” de
fogo, que tém um alcance de dois metros. Sao

necessarias jogadas normais de ataque para causar

dano com estes tentaculos. Nesta forma, o Hibrido
é quase que absolutamente invulneravel, pois sé
pode ser ferido por ataques baseados em energia
(que nao seja fogo, é claro) e move-se com o
dobro de sua velocidade, mas ainda é suscetivel a
ataques mentais.

Se for colocado em contato com drandes
quantidades de é&gua (se alguém atingi-lo com o
jato de uma mangueira de incéndio, por exemplo),
o personagem volta a sua forma normal.

Manto Metamorfo de Miguel
Forma (Geral)
As lendas rezam que Miguel, Principe dos

Arcanjos, é o maior metamorfo de Shamaim. O Nefilim
ganha uma sombra de sua capacidade, transformando-
se nas formas guerreiras Minotaurus e Gryphus.

Na forma Minotaurus, o Nefilim se torna um gigante taurino,
com bénus de Forga: +3 e Fisico: +2. Ja na forma Gryphus se torna
um hibrido hominideo de ledo e 4guia, com Reflexos: +3 e Fisico: +2.
Os PVs do Nefilim devem ser recalculados em virtude da nova
contagem de Fisico (os pontos excedentes desaparecerdo quando
voltar a sua forma normal, se ndo forem perdidos antes), e além
disso, cada forma possui vantagens préprias: em combate, os chifres
do Minotaurus possuem ID +3, e ele sofre apenas metade dos ajustes
impostos aos testes de Pericia por dano ou feiticos (arredondados
para baixo); as garras do Gryphus possuem ID +1, e o Hibrido ganha
transitoriamente a peculiaridade: Asas (caso o personagem ja a
possua, poderé voar na forma Gryphus, e ndo apenas planar). Ambas
as formas podem regenerar dois PVs com o gasto de Man4, ao invés

de um.

Contudo, manter tédo poderosas formas tem seu
preco: primeiro, este Manifesto nado pode ser usado
duas vezes seguidas, com a intencdo de se combinar
as vantagens do Minotaurus e do Gryphus (o Nefilim
decide em qual se transformard a cada vez que usa
o Manifesto), segundo, tais formas necessitam de
muito poder para serem mantidas — elas levam a
capacidade fisica do Hibrido para além do normal
e melhoram sua regeneragcao —; elas duram por um
numero de rodadas igual a intensidade do sucesso
de sua evocacdo, e depois disso, consomem um
ponto de Mana para serem prorrogadas por igual
periodo (ou seja, se o jogador teve trés sucessos
para conjura-la, ela dura por trés rodadas e
custa um ponto de Mané para cada trés rodadas em
que se deseje manté-la) — gastar Manéd para manter
o Manto Metamorfo conta como acao livre e néo
impoe dificuldades ao Hibrido. Por fim, demora
uma rodada para que a transformacdo ocorra (durante
a qual o personagem age normalmente, mas sem os
beneficios da forma em adogdao — esta rodada néao é
descontada do tempo de duracdo do Manifesto).

O Nefilim também pode retomar a sua forma
original quando  desejar.
Telecinese

Consciéncia (Geral/Subjetivo/Ofensivo indireto)

Com o poder da telecinese, o Nefilim pode erguer
e manipular um ou mais objetos com a forca da
mente.

Um personagem pode manipular (sucessos x 20)
Kg de massa com este poder (modo Geral), incluindo
seres vivos (modo Subjetivo —que fazem juz a um
teste de resisténcia) — portanto, o Nefilim pode
manipular quantos objetos quiser, desde que o
somatério de suas massas néo exceda o maximo permitido por seus
sucessos (e quantos seres vivos falharem em seus testes de
resisténcia e estejam dentro do limite de peso). Por exemplo, um
personagem que tenha consedguido 3 sucessos em seu teste de
Vontade poderia erguer até 60 Kg em massa, fossem de um Gnico
objeto ou varios. Agoes simples como abrir e fechar portas ou quebrar
vidragas podem ser realizadas com um tnico sucesso. Mesmo portas
trancadas ou reforgadas dificilmente resistiriam a um ataque
telecinético de 4 ou mais sucessos!

Mesmo com todas as suas vantagens, a Telecinese depende
fundamentalmente de concentragado — golpear o Nefilim ou desviar
sua atengao de algum modo durante a utilizagdo do Manifesto cessa
imediatamente seus efeitos, e uma vez encerrado o poder, ele deve
ser reconvocado para se reassumir o controle. Ataques brutos
telecinéticos (modo ofensivo indireto) agem de forma similar a 7ogue
Cinético, mas com um dano maior, arremessando o alvo a uma
disténcia igual a (sucessos x 2) metros.

Titereiro de Emocgoes

Consciéncia (Subjetivo)

O Hibrido pode manipular a massa mortal, conduzindo suas
emocoes ao seu bel prazer. O efeito varia entre a intolerancia, a
apatia e a paixao.

Os sucessos obtidos na conjuracdo do Manifesto devem ser
divididos entre “alvos afetados” e “intensidade da emocéao”. Cada
sucesso afeta dois mortais, os fazendo sentir a emocgéao indicada
pelo conjurador, cuja intensidade dependeré da tabela abaixo:

Tais emogbes podem ser dirigidas a um alvo a escolha do
conjurador, mas ele néo pode controlar as acoes da massa (0 que
depende do nimero de sucessos destinado a intensidade da
emocéo). “Sem alteracdes perceptiveis” indica que os alvos foram
afetados, estao perplexos pelo stbito &nimo mas nao estao inclinados
a dar atengéao a isso; “paixdo moderada, mas racional” indica que os
alvos estéao sujeitos o bastante a nova emogao para, por exemplo,
cumprimentar com alegria ou vaiar o alvo indicado pelo Nefilim,
mas sem excessos; “alvos suscetiveis a sugestdo” podem fazer coisas
moderadamente extravagantes, como ovacionar ou jogar frutas po-
dres num alvo, contanto que sejam convencidas a tanto (o Nefilim
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precisa se dirigir a turba e o jogador deve ter pelo menos um sucesso
num teste de Presenca, margem igual a Carisma + Lideranca);
“histeria” leva os alvos a picos emocionais que nublam a razao:
“tietagem” adolescente ou violéncia irracional (ambas perigosas para
um alvo); e “controle total” deixa os alvos a mercé dos caprichos do
Hibrido, que conduzird suas emogdes como bem quiser.

O Mestre faz um teste de resisténcia tendo como base a melhor
estatistica a sua disposicdo — cada sucesso isenta dois alvos do
efeito de 7itereiro. Este poderoso Manifesto dura enquanto o Nefilim
se concentrar em manter a turba sob controle (no méximo uma
seqliéncia) e, como é direcionado ao controle de massas mortais,
néo afeta bruxos ou seres sobrenaturais.

Sucessos: Efeitos:

1 Sem alteragoes perceptiveis

2 paixdao moderada, mas racional
3 alvo(s) suscetivel(is) a sugestao
4 histeria

5+ controle total

Vigor de Sansao

Forma (Geral)

Este Manifesto dota o Nefilim de resisténcia sobrenatural.

Cada sucesso num teste de Vontade aumenta o Fisico do
personagem e, conseqlientemente, seus PVs (recalcule-os tendo por
base o novo Fisico modificado) e sua absorgcédo de dano. Este
Manifesto nao pode ser conjurado repetidas vezes com a intengéo
de tornar o personagem invulneravel (embora uma Gnica invocagao
seja o bastante para tornar o Hibrido quase imbativel). Como se
trata de magia, o Fisico do conjurador pode ultrapassar o limite
convencional de cinco pontos, mas os pontos excedentes de Fisico
e PVs desaparecerao ao final do efeito, que dura uma seqiiéncia.

Devemos lembrar que, mesmo com um Fisico miraculoso
superior a 5, qualquer ataque bem sucedido causa ao menos um PV
de dano.

MANIFESTOS ABISSAIS

Os Manifestos Abissais sao derivados dos poderes que os
Genitores desenvolveram apés a Queda, e dotam os Nefilim de
caracteristicas e poderes demoniacos.

NIVEL UM

Cepa de Lucifugo

Dor (Ofensivo indireto)

O Nefilim cria parasitas misticos, capazes de causar dano em
combate corporal.

Para cria-los é necesséario um punhado de terra e um teste de
Vontade. Os vermes causam o dano bruto do Manifesto ao serem
fixados ao alvo, e continuam a dar dano a cada rodada, até que
sejam retirados.

E necesséaria uma jogada bem sucedida de ataque para que os
vermes atinjam um oponente, e retird-los requer uma acao simples,
mas causa 1 PV de dano de laceracéao.

Confrontacdo do Nahash

Heresia (Subjetivo)

Confrontando um alvo nos olhos, o Nefilim pode paralisé-lo. O
efeito causado € um misto de terror e fascinagdo, mantendo a alvo
num transe, s6 o permitindo reagir para se defender ou o liberando
se o personagem desviar o olhar.

Este poder serd ativo enquanto o personagem
confrontar o alvo, mas serd perdido caso o ataque.

O alvo tem direito a um teste de resisténcia
para evitar os efeitos do Manifesto.

Escuridédo de Tehom

Augrio (Geral/Subjetivo)
O personagem pode convocar um manto de trevas que encobrira
uma é&rea, tornando a visao inttil. Todos os personagens dentro desta
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4rea terao os ajustes previstos para cegueira, exceto o invocador.

Para criar a escuriddo, o jogador precisa ser bem sucedido num
teste de Vontade, e a intensidade do sucesso diz quantos m? s@o
afetados (no modo “Geral”). O Nefilim pode mover as sombras junto
com ele, ou deixa-las em determinada area sem testes, mas para
concentra-las sobre um individuo (o modo “Subjetivo”) € necessério
que o alvo falhe em seu teste de resisténcia. A quantidade de sucessos
diz por quantas rodadas ela permanece sobre o alvo, se dispersando
depois.

Exaustao

Dor (Subjetivo)

O Nefilim diminui a Forca de um
dificultando suas atividades fisicas.

O alvo precisa ser tocado (este Manifesto conta como agao livre,
de modo que o toque pode ser realizado na mesma rodada) — cada
sucesso num teste de Vontade reduz em um ponto a Forga do alvo
por uma hora, caso ele falhe em seu teste de resisténcia.

alvo,

Fobia
Augurio (Subjetivo)

O Nefilim incute no alvo a peculiaridade: Fobia
dgrave, escolhendo o objeto de aversdo, que pode
literalmente ser qualquer coisa. Néao sao
necessarios toques, mas o Hibrido precisa ver o
alvo e este deve falhar num teste de resisténcia

— a fobia comega a agir imediatamente e dura um
numero de rodadas igual aos sucessos da conjuragao.

Garatuja de Babel
Augtrio (Subjetivo)

O  Nefilim marca alguém como alvo da
incompreensdo alheia. Nao importa a lingua do
interlocutor, ninguém compreenderéd as palavras
do alvo, que soaréo como uma garatuja

incompreensivel. Embora pareca um poder inofensivo,
ele garante falha automaética em testes de Presenca
que envolvam conversagdao e afeta poderes magicos
que precisem de ordens ou palavras de poder.

Os sucessos no teste de Vontade dizem por
quantas horas o efeito persistira.

O alvo tem direito a um teste de Resisténcia
para evitar os efeitos deste Manifesto.
Géiser Infernal
Dor (Ofensivo indireto)

O Nefilim ¢é capaz de convocar um géiser de
chamas misticas de 1,5m de didmetro e 2,5m de
altura. Ele pode ser convocado a qualquer distancia
menor que 10m do personagem, ferindo a todos que
estiverem nesta 4rea

O Geéiser causa o dano bruto da invocacao, que se repete por
cada rodada até que o alvo atingido apague as chamas em seu
corpo (precisa de uma agao simples para isso). S6 um detalhe: este
poder s6 pode ser utilizado se o Nefilim estiver em contato com o
solo. Ou seja, se vocé usé-lo no alto de um prédio, alguém na calcada
vai ter um dia ruim.

Haélito de Moloc

Heresia (Geral)

O Nefilim sopra uma nuvem de g&as venenoso, de
propriedades semelhantes as do gas vomitivo.

O jogador deve ser bem sucedido num teste de
Vontade. A nuvem tem alcance de (sucessos) metros,
e afeta um alvo. Uma falha no teste de resisténcia causara terrivel
irritagéo nos olhos e pele, além de dificuldades para respirar e ansias
de vomito, efeitos que desaparecerdo em (intensidade do sucesso
+ 1) rodadas. Note que é muito dificil desempenhar qualquer agéo
sob efeito do Halito— testes de Pericia e Presenga sofrem redutores
de —4 na margem de sucesso.
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Imolacéao

Dor (Ofensivo indireto)

O Nefilim pode tornar
severamente doloroso.

Para isso, o jogador deve ser bem sucedido num teste de Vontade
— os sucessos obtidos poderao ser somados ao dano final infligido
a um alvo durante seu ataque (conjurar este Manifesto conta como
acgao livre, o que o permite agir na mesma rodada). /molacéo admite
qualquer tipo de ataque (corpo-a-corpo, com armas brancas e de
fogo ou mesmo mégicos).

um determinado ataque

Mécula dos Condenados

Heresia (Subjetivo)

O Nefilim pode marcar a forma fisica de um
deménio com um sinal mistico que quer dizer
“impuro”, na altura da testa. O sinal é visivel para qualquer um,
embora possivelmente apenas seres sobrenaturais ou bruxos o
reconheceréo.

O jogador precisa ser bem sucedido num teste
de Vontade, e o alvo tenha direito a um teste de
resisténcia para evitar os efeitos do Manifesto.
A maécula criada s6 desaparecerd com a destruigao
da forma fisica do demoénio, ou apds seu retorno
ao Sheol.

Manto de sombras

Heresia (Geral)
O Nefilim ganha a capacidade de se ocultar nas

trevas ou na penumbra, ficando invisivel aos olhos
humanos. Qualquer um que procure por ele com
recursos normais nado o encontrara.

E necessério que o jogador seja bem sucedido

num teste de Vontade — um sucesso basta — e o
personagem permaneca imovel. Agoes subitas e ataques denunciam
a presenga do personagem.

Ofuscagao das virtudes

Dor (Subjetivo)

O Nefilim ¢é capaz de trazer a tona tragos
negativos do ego humano. Parte da personalidade
do alvo muda, mostrando-se arrogante e antipéatica.
Embora suas motivagdes permanecam as mesmas, ele
adotaréd nova conduta e comportamento, na maioria
das vezes negativos.

O Carisma do alvo afetado passa a ser zero, o que fard com que
seus testes sociais se tornem quase inviaveis. Nao que isso o afete
muito, pois ele s6 estaré preocupado com si mesmo. Um teste de
Vontade diz por quantas horas o alvo € influenciado por este Manifes-
to, caso ele falhe em seu teste de Resisténcia.

Ouija
Augrio (Geral)

O Nefilim pode entrar em contato com um
desencarnado, para dele obter informagoes.

Para isso, é necessario um objeto pessoal do
morto (lascas de sua lapide ou terra de sua

sepultura também servem). O jogador testa Vontade:
a quantidade de sucessos diz quantas perguntas o personagem pode
fazer ao espirito. As questbes direcionadas a ele devem ser
relativamente simples, possiveis de serem respondidas em “sim” ou
“nao”. Note que o fantasma s6 responderd o que for de sua
conveniéncia, podendo até mesmo mentir. O Nefilim nao terd
nenhuma garantia da veracidade de suas informagbes.

Paralisia
Dor (Subjetivo)

O Nefilim torna-se capaz de paralisar membros
dos corpos de seus adversarios.

Para causar tal paralisia, é necessario que o
jogador seja bem sucedido num teste de Vontade e
o personagem toque o membro a ser inutilizado —
este Manifesto conta como agao livre, o que ainda

permite uma jogada de ataque. O nimero de sucessos diz por
quantas horas o membro continuard dormente. Caso este poder
seja utilizado na cabecga, o alvo entraré num estado parecido com o
coma durante a duracdo do Manifesto.

O alvo tem direito a um teste de resisténcia para evitar os efeitos
do Manifesto.

Pele de Meiri'im
Heresia (Geral)

O Nefilim torna seu corpo maleével, podendo estender o
tamanho de seus membros ou de seu corpo inteiro em até uma vez
e meia o tamanho original, desde que seja bem sucedido num teste
de Vontade. O personagem nao ganha massa ao fazer isso — ele
apenas estica seu corpo. Além das vantagens ébvias, como alcangar
pontos mais altos, o Nefilim ganha uma imensa facilidade ao escapar
de qualquer encarceramento simplesmente esticando seu corpo até
que ele se torne fino o bastante para escapar de amarras ou passar
por grades.

Praga de Gog
Augurio (Subjetivo)

O Nefilim pode lancar maldigdes simples que
tém por objetivo dificultar as agdes do alvo. A maldicao pode ser
ligada a uma atividade (dirigir, lutar, correr) ou a um objeto ou
ferramenta (armas, computadores, ferramentas de trabalho).

O jogador deve especificar o “gatilho” da maldicdo antes de se
utilizar do feitico. Os sucessos num teste de Vontade podem ser
imputados como falhas simples que ocorrerdo quando o alvo entrar
em contato com o “gatilho” da maldigdo — ou seja, ele erra um tiro,
tropega, um computador trava enquanto ele o usa, e etc. As falhas
imputadas ocorreréo consecutivamente, até que o efeito do Manifesto

se esgote.

O alvo tem direito a um teste de Resisténcia
para evitar os efeitos deste Manifesto.
Sentir o Pecado
Heresia (Subjetivo)

O Nefilim pode detectar inclinagbes malignas
em um alvo e especificar sua natureza. Isso se
manifestard para o Hibrido como wuma intuigao,

dizendo que o alvo tem uma propensdo a fuaria, a
luxaria, ao vicio e etc.

O alvo tem direito a um
para evitar a sondagem.

teste de resisténcia

Sussurros de Geena
Augurio (Subjetivo)

O Nefilim pode tornar a aura de um alvo
extremamente atraente para espiritos perdidos, que o atormentarao
com suas sUplicas e ameagas.

Para isso, o jogador testa Vontade, e o alvo
testa sua resisténcia. O sucesso do jogador indica
que a vitima comeca a ouvir vozes e lamentos

vindas de lugar nenhum, que o perturbarao de tal maneira que
dificultarao qualquer acdo. A intensidade do sucesso (ja modificada
pelo teste de resisténcia do alvo) serve como redutor da margem de
sucesso do alvo em todos os seus testes de Pericia, Presenca ou
Vontade enquanto estiver sob os efeitos do Manifesto. Margens
levadas a zero por este poder indicam que o alvo ficou tao perturbado
que a Unica coisa que ele poderd fazer com eficiéncia é correr para
longe do invocador.

Um alvo fica livre dos efeitos deste Manifesto caso se afaste do
campo de visdo do invocador ou o nocauteie.

NIiVEL Dois

Algoz de Sombras
Augurio (Subjetivo)

Com este Manifesto, o Nefilim é capaz de conjurar a imagem de
um temor inconsciente de seu alvo, e resumi-lo em uma forma
encarnada. Esta criatura serd de aparéncia pavorosa, mas s6 sera
visivel para sua vitima. Ela nunca atacara o alvo fisicamente, mas
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escarneceréa dele apontando-lhe seus defeitos e fraquezas, levando-
o a um estado frenético de desespero.

Para que isso funcione, o jogador deve fazer um teste de Vontade.
A quantidade de sucessos diz o quanto a criatura é “real”, e por
quantas rodadas ela permaneceré. Durante este tempo, a Gnica coisa
que o alvo fara sera se dedicar a calar o monstro que lhe mostra
suas imperfeicbes — seja tapando os ouvidos e gritando, ou o
atacando inutilmente.

O alvo tem direito a um teste de resisténcia
para evitar (ou reduzir) os efeitos do Manifesto.
Armas Bestiais
Heresia (Geral)

O Nefilim cria garras e presas, que causam
fortes ferimentos em suas vitimas.

Ap6s ser bem sucedido num teste de Vontade,
surgem garras € presas no personagem, com [D +2
(garras) e +3 (presas) que serda somado ao dano de
seus ataques enquanto durar o poder (este Manifesto
dura por um numero de rodadas igual aos sucessos
da conjuragao, e pode ser prorrogado pelo mesmo
periodo de tempo mediante o gasto de um ponto de
Mana).

Beijo de Zabub

Heresia (Ofensivo indireto)

O Nefilim cospe uma bile extremamente corrosiva,
capaz de ferir seus adversarios.

O jogador precisa ser bem sucedido num teste
de Vontade para invocar o &cido, e testar Pericia,
com margem igual a Reflexos + luta, para acertar
seus alvos (alcance méaximo de cinco metros): o
alvo sofre o dano bruto da invocacdo + o0s sucessos
do ataque.

Couraca de Belzebu

Heresia (Geral)

O Hibrido desenvolve uma espécie de carapaga
quitinosa em volta de seu corpo, que o ajuda a
absorver  danos.

Cada sucesso no teste de invocagdo garante 10
pontos de assimilacdo de dano, além de cobrir o
corpo do nefilim de uma secrecdo que o torna
impossivel de ser agarrado. Além disso, o numero
de sucessos no teste de Vontade pode ser somado a
testes de Presenca para intimidar (e obviamente, subtraidos para
todo o resto).

Debilidade

Dor (Subjetivo)

O Nefilim pode reduzir o Fisico de um alvo ao toca-lo, tornando-
o mais fragil.

Cada sucesso num teste de Vontade diminui o
Fisico do alvo em um ponto (e conseqlientemente,
cinco PVs) por rodada, desde que ele falhe em seu teste de
resisténcia.

Definhar

Dor (Subjetivo)

O Nefilim pode desenfrear perda de peso em um
alvo.

Cada sucesso em um teste de Vontade elimina um
Patamar Vital na forma de emagrecimento e
desidratacao. Este dano é extremamente dificil de curar (leva o dobro
do tempo normal, e custa o dobro de Mana para Nefilim), mesmo
para criaturas regenerativas, como Nefilim e Vesipellis. E necessario
que o alvo seja tocado (usar Definhar conta como agéo livre) e falhe
em seu teste de resisténcia para que este Manifesto funcione.

Horda de Zabub

Heresia (Geral)
O Nefilim pode transformar seu corpo numa horda
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de moscas.
A transformacéao
demora trés

requer um teste de Vontade, e
rodadas para ser completada. Durante
este tempo, sairdo insetos das roupas, cabelos,
boca e outras partes do corpo do personagem.
Embora a horda néao represente perigo real para
quem estiver préximo, servird como um 6timo meio
de fuga (além de um repulsivo espetaculo), pois
nesta forma o Nefilim torna-se bastante dificil
de ser destruido — os insetos que forem mortos
sdo reabsorvidos pelos que vierem em seguida, sé
podendo ser efetivamente destruidos pelo fogo (e
falamos aqui de muito fogo: s6é a queima de todos
os insetos destruiria o Nefilim). A reconstituicao
do corpo do personagem também demora trés rodadas,
e dispensa testes.

Ocultagcdo da consciéncia

Augtrio (Subjetivo)

O Nefilim embota o senso de moralidade no alvo,
0 que nao o torna necessariamente maligno, mas o
deixa a mercé de seus impulsos, fazendo
praticamente tudo que lhe vem a cabeca. Se, por exemplo, quiser
algo, simplesmente tomard para si, ndo importando o que deva ser
feito. Ele ndo tem arrependimento, compaix@o ou culpa (conceitos
ligados a moral), agindo por puro instinto (até o fim do efeito, é

claro).
O alvo tem direito a um teste de Resisténcia
para evitar os efeitos deste Manifesto, que dura

uma seqléncia

Olhar Além da Mortalha

Augurio (Geral)

Este Manifesto permite ao Nefilim enxergar os
fantasmas e outras criaturas demoniacas de
existéncia extra-corpérea, como Ghuls ou Damnatus.

Um sucesso é o bastante para descerrar as
cortinas do mundo dos mortos por uma seqiéncia.
Entes fantasmagoéricos se apresentam com forma
translicida e com um brilho esverdeado aos olhos
do Hibrido. Note que ver um fantasma n&ao habilita
o Nefilim a falar com ele ou controld-lo (ndo sem
o auxilio de outros Manifestos), e a bem da verdade,
a maioria dos fantasmas nao passa de energia
psiquica em decomposicdo (veja o capitulo De Bello

Nephilico) — contudo, para os necromantes com o0s
poderes certos, este poder é inestimével, servindo
como porta de entrada para um mundo de

possibilidades.

Palmas de Golab

Dor (Ofensivo indireto)

O Nefilim pode usar a si mesmo como arma de
ataque, inflamando as palmas das méaos com uma
energia negra e sulfurosa.

O ataque a adverséarios deverao ser conduzidos
conforme os costumeiros testes de Pericia, com
margem igual a Reflexos + Luta (este Manifesto
conta como agédo livre, permitindo atacar na rodada
de invocacao), e as Palmas causam o dano bruto da
invocagdo + Forgca + sucessos do ataque.

Cada invocagéao das Palmas de Golab da direito a um ataque —
caso o personagem falhe (ou o alvo se esquive), a energia € perdida.

Presenca Negra

Heresia (Geral)

O Nefilim irradia uma aura de medo que afeta
as pessoas de uma maneira bem sutil. Elas o evitarao
e farao o possivel para passarem desapercebidas
por ele, ndo tomando nenhuma atitude que o
desagrade, a nao ser que nao haja mais alternativas.
Qualquer acdo direta tomada contra o Nefilim tem
um ajuste de -1 em sua margem de sucesso, gracas

74



FASCINIVM: MANIFESTOS+RITUAIS

ao medo instintivo do alvo.
Para isso, o jogador deve ser bem sucedido num

teste de Vontade — a intensidade do sucesso indica
o nivel de Espirito méaximo atingido por este
poder. Qualquer ser com o Espirito superior aos
sucessos consedguidos pelo personagem nao é afetado
pelo Manifesto.

Nédo sado necesséarios testes de resisténcia.
Presente de Nahema
Dor  (Geral)

O Nefilim pode transferir para um alvo todos

os ferimentos sofridos durante a Ultima rodada (apenas).

O jogador escolhe um alvo e faz um teste de Vontade — cada
sucesso escoa um ferimento para a vitima, até o méximo sofrido no
dltimo ataque (sem direito a testes de resisténcia).

Rancor
Augurio (Subjetivo)

O Nefilim incute frustragéo e raiva num alvo, o que o deixa
irritadico e agressivo.

O personagem deve ver o alvo e o jogador precisa
ser bem sucedido em um teste de Vontade — o
numero de sucessos indica por quantas rodadas sua

faria pode ser incitada Note que o alvo nao se
torna irracional ou estipido, e deralmente ele
tentard ‘“racionalizar” sua raiva (“aquele nojento

deve estar querendo me assaltar!’),
um pretexto para escoar sua adressividade. Finda
a duracdo do Manifesto, o alvo volta a si
repentinamente, confuso e perplexo.

O alvo tem direito a um teste de

a procura de

resisténcia.

Sussurro de Samael

Augurio (Geral)

O Nefilim pode invocar insetos e voltéa-los
contra um alvo. A diversidade de espécies depende
do local (geralmente baratas, moscas, lacraias e

percevejos sdo comuns em qualquer lugar) e embora
seja dificil que o ataque de tais criaturas seja
letal, ele é no minimo repulsivo. Normalmente, a
quantidade destes seres que atende ao chamado ¢é
muito grande (a ndo ser em ambientes incrivelmente
limpos, como os laboratérios da RAM), e a nuvem
de insetos inibe a visdéo do alvo (ajuste de
cegueira) e atrapalha suas agdes (diminui a margem
para testes de Pericia em um numero de pontos
igual aos sucessos obtidos na invocagao). A nuvem de insetos
responde aos comandos do Hibrido conjurador, mas se dispersa
quando fora de seu campo de viséo.

Este poder dura por uma sequiéncia, ou até que o Nefilim o
desative.

Toque do fncubo

Dor (Geral)

O Nefilim pode curar
“drenando” energia de seus alvos.

O personagem deve tocar o alvo e o jogador precisa ser bem
sucedido em um teste de Vontade — cada sucesso drena um Patamar
do alvo para o Nefilim (este Manifesto conta como acéo livre,
permitindo um toque na mesma rodada da invocagdo). Note que
apenas Patamares nao “feridos” podem ser drenados, e s6 até o
nivel méximo do Nefilim.

seus Patamares Vitais

NIVEL TRES

Assombracgéo de Eras

Augurio (Geral)

O Nefilim traz do passado longinquo atos
violentos ou terriveis que tenham acontecido num
determinado local — a cena desenrola-se novamente,

com personagens e cenario como foram a data de

seu acontecimento, sobrepostas ao cenério atual com aparéncia
vaporosa e translicida. A grande vantagem deste Manifesto é que
determinados acontecimentos podem ser confirmados pelo
testemunho ocular do Hibrido, e dependendo do poder do
conjurador, até eventos ocorridos héa séculos podem ser remontados.
A limitacao é que apenas fatos violentos, torpes ou brutais (como
assassinatos, traicbes ou missas negras) podem ser remontados,
pois os mesmos deixam uma impressao psiquica muito forte no
local onde aconteceram. Um desagradavel efeito colateral é que a
cena vai repetir-se aleatoriamente de tempos em tempos ap6s o
uso deste poder num local, o tornando efetivamente assombrado.

O jogador testa Vontade e deve dividir os sucessos da invocagao
entre “tempo” e “area”: cada sucesso dedicado ao “tempo” o faz
recuar em dez anos, e dez metros quadrados séo garantidos por
sucesso em “espago”.

Captura da Alma

Dor (Geral)
O Nefilim ¢é capaz
transformé-la em Mana.
Para isso, o personagem deve tocar um alvo e o
jogador precisa ser bem sucedido em um teste de
Vontade (invocar a Captura é uma acgéao livre) —
cada sucesso extrai um Patamar Vital do alvo e o
converte em Manéd para o Nefilim, podendo até
exceder seu nivel maéaximo (os pontos excedentes
desaparecerdo a razao de um por hora).
a perda de Patamares, o alvo

Para evitar
direito a um teste de resisténcia.

de absorver energia vital e

tem

a Seiva da Vida

(Ofensivo  direto)

O Nefilim torna-se capaz de coagular o sangue
de suas vitimas, podendo leva-las a morte.

Para isso, ele precisa tocar o alvo o jogador
deve ser bem sucedido num teste de Vontade (invocar
este Manifesto conta como acéo livre). O dano
bruto da invocacdo diz quantos Patamares Vitais
sao perdidos com a coagulacdo. Alvos humanos
geralmente sofrem mais intensamente as complicagbes
deste Manifesto, pois coégulos flutuando em suas
correntes sangliineas podem leva-los a entupimen-
to de artérias e uma série de conseqiiéncia terriveis, como AVC
(Acidente Vascular Cerebral) ou ataques cardiacos — se a intensidade
do sucesso igualar o Fisico de um alvo humano (com poderes
sobrenaturais ou nao), ele cai vitima de alguma destas enfermidades.

O alvo tem direito a um teste de resisténcia para evitar os efeitos
do Manifesto.

Coagular
Dor

Corporificar Fantasma
Augurio (Geral)

O Nefilim pode criar um corpo transitério para
um fantasma a sua escolha — é necessério que o
Hibrido saiba o nome de batismo do alvo que deseja
“corporificar”, que nao pode estar morto a mais
de cinquenta anos (fantasmas muito antigos ja
perderam muitas de sua memoérias e senso de
individualidade, o que os torna de pouca
utilidade).

O Numero de sucessos em um teste de Vontade
deve ser distribuido entre suas Caracteristicas
Corpus (calcule os Patamares Vitais multiplicando Fisico por 2) —
as Caracteristicas Mens e Especializagoes devem provir do préprio
alvo. O fantasma incarnado através deste poder fica submetido a
vontade do Hibrido (em fungdo do Mana que compde seu corpo
provir do conjurador), e seguiré suas ordens, embora procure as
distorcer de acordo com seu interesse. Note que este corpo € fragil
e efémero, beirando até mesmo o grotesco: atividades fisicas intensas
(como combate ou servigos bragais) o destroem rapidamente. Se
nao for submetido a manutencao constante (novas conjuragbes deste
Manifesto sobre um espectro encarnado funcionam da mesma forma
que Sopro de Nephesh com os mortais), ele perde um Patamar Vital
por dia, até se desfazer por completo.

Fantasmas livres deste poder tanto podem se
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sentir gratos como ofendidos com o conjurador, dependendo das
circunsténcias de servidao e do tratamento dispensado pelo Nefilim.

Deformar o Barro de Adéao

Dor (Ofensivo direto)

O Nefilim pode deformar alvos
causando sedimentagbes 6sseas,
articulagbes e outras deformidades (invocar este
Manifesto é uma acao livre). Além do dano bruto
decorrente da invocagado deste Manifesto, cada
sucesso e diminui em um ponto a margem de sucesso para todos
os testes de Pericia. Criaturas com poderes regenerativos podem
curar estas deformidades normalmente, mas elas sao permanentes
para seres humanos.

O alvo tem direito a um teste de resisténcia.

com o toque,
inversao de

UsO NAO DOLOROSO

Deformar o Barro de Adao também pode ser usado
simplesmente para conferir uma aparéncia diferente a alguém
(mortal ou nao). Neste caso, o Manifesto nao causa dano
algum (e passa a ser considerado como da categoria “Geral”),
e cada sucesso na invocacdo do Manifesto da direito a uma
modificagao (criagdo de um sinal de nascenga, diminuicdo ou
aumento do nariz, mudanga no formato de cada orelha e etc.).
Note que é impossivel mudar a cor da pele ou dos olhos, pois
este poder nao alcanca tais sutilezas, e qualquer mudanca na
estrutura 6ssea causara dor e tornard o Manifesto Ofensivo
direto.

Alvos com poderes regenerativos especiais, como Nefilim
e Versipellis, podem voltar a sua aparéncia normal quando
desejarem, sem necessidades de testes. Mortais (ou mesmo
seres sobrenaturais com regeneragao normal) adotam as
mudangas em carater permanente.

Grilh6es de Carne

Heresia (Subjetivo)

O Nefilim pode literalmente prender um demoénio a sua forma
fisica. O efeito é parecido com a Sombra do Sono de Azrail, s6 que
aplicado a demonios.

Testando Vontade, o jogador pode induzir o alvo a um estado de
coma artificial, desde que este falhe em seu teste de Resisténcia.
Um demoénio em coma pode ser despertado por um forte golpe
(i.é.: algo que cause dano), embora contatos fisicos mais leves nao
o fagam.

Como com a Sombra do Sono de Azrail, este
Manifesto dura até uma hora apdés o conjurador
retirar-se do local onde se encontra o alvo.
Halito escaldante
Heresia (Ofensivo indireto)

O Nefilim cospe fogo, como os demoénios das
lendas.

O fogo tem alcance igual a (Espirito x 2)

metros, e causa queimaduras horriveis, deixando uma fumaga com
odor de enxofre no ar. O Hibrido deve fazer um teste de Pericia, com
margem igual a Reflexos + Fisico (invocar o Halito conta como
acgao livre, o que permite o teste de ataque na mesma rodada) ao
dano bruto do Manifesto soma-se os sucessos do ataque, e as
queimaduras ocasionadas por ele diminuem a capacidade
regenerativa do alvo a metade.

Luxuria da Stcubo
Augurio (Subjetivo)

Um dos Manifestos Abissais mais sutis. Um alvo
confrontado com este poder seréd tomado de extrema
libido e desejo — totalmente orientados pelo
Nefilim. Qualquer pessoa que o Hibrido indicar
poderd ser o objeto de desejo do alvo (incluindo
o préprio invocador, se ele assim desejar), que
far4& tudo ao seu alcance para conseguir o que
quer — comegando pelos meios mais racionais, e se desesperando
quando ficar sem alternativas.

O alvo voltaréd ao normal assim que tiver sido satisfeito, mas
tem antes o direito a um teste de resisténcia para evitar os efeitos
deste Manifesto.

Méscara do espirito

Heresia (Geral)

Este Manifesto mascara a aura do Nefilim de

modo que ele pareca um demonio. Criaturas
sobrenaturais ou videntes verao a aura do
personagem extremamente escura, com lampejos

vermelhos, e o identificardo imediatamente como um sheolita,
embora a classe dependa dos sucessos conseguidos na conjuragao
do Manifesto:
Sucessos: Aura emulada:

1 Meri'im
Lilim
Alugat
Ghul
Zabub
Se’irim
Nahash

8+ Baalim

Nenhum deménio é superior aos Baalim, de modo que é
impossivel emular uma aura mais negra. Este Manifesto € util para
simular um poder que o Nefilim talvez nao tenha e conseguir certa
mobilidade entre satanistas e demoénios menores; mesmo as feras
infernais mais poderosas hesitardo em atacar imediatamente um
demonio que esteja em Adamah, acreditando que foram conjurados
por alguém. Note que esta mascara é uma aura artificial sobreposta
a aura real do Nefilim, de modo que sua duragao néo é permanente
— a mascara persiste por um nimero de horas igual aos sucessos
conseguidos em sua conjuragao.

No U~ WN

Necromancia

Augurio (Geral)

Os Hibridos podem evocar espectros oraculares e conseguir
algumas informagbes com eles. Sob muitos aspectos, este Manifes-
to é uma evolugéo de Oujja— o Nefilim pode invocar um fantasma
e questiona-lo a respeito de um assunto que o mesmo domine. Ao
contrério de Oujja, a aparicao invocada nao pode mentir, e vai além
do “sim” ou “ndo” em suas respostas — espectros oraculares sao
apari¢oes com uma longa data de peregrinacdo sobre a terra, e a
maioria deles ja perdeu seu senso de personalidade, embora tenha
adquirido uma grande quantidade de conhecimento oculto no
processo. Contudo, é necessério um pequeno sacrificio em sangue
para garantir a fidelidade das informacoes obtidas com eles — o
sangue imortal do préprio Nefilim (um PV de dano).

O jogador entéo faz um teste de Vontade para convocar seu
oraculo: o sucesso indica que ele surge, abatendo-se sobre o san-
gue como os sedentos o fariam sobre a 4gua. O Nefilim entao
pergunta sobre o que deseja saber, que informagbes quer — cada
sucesso d4 direito a uma pergunta que recebera uma resposta direta,
dentro das capacidades da sombra evocada. Apds responder as
perguntas, o espectro se retira.

Uma falha critica indica que a evocagéo funcionou, mas nao
trouxe exatamente o que o Nefilim queria, e esta nova entidade
continuaré o assombrando e atormentando, até que seja expulsa ou
saciada.

Olhar do Basilisco
Dor (Subjetivo)
Com apenas um olhar, o Nefilim pode causar uma
extrema rigidez nos musculos e nervos de um alvo.
Cada sucesso num teste de Vontade mantém o

alvo “petrificado” por uma rodada, caso ele falhe
em seu teste de resisténcia. Enquanto estiver
enrijecido, o alvo nao consegue desempenhar nenhuma
acao fisica.

Sombras

Heresia (Geral)

O Nefilim pode convocar “sombras”, que sao seres formados
por matéria de pesadelos e energia psiquica densa. Estas sombras
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n&o tém vontade prépria, pois ndo sdo almas auténticas. Quando
chegam ao plano material, elas precisam de energia para se manter,
e atacarao qualquer alvo indicado pelo personagem.

Para extrai-las do Sheol, o jogador precisa ser bem sucedido
num teste de Vontade. A quantidade de sucessos indica quantas
sombras séo chamadas. Como dito anteriormente, estas sombras
precisam de energia para se manterem, e a extrairao dos seres vivos
através do toque (elas atacam com margem de sucesso igual a seis
e com 3 dados de Pericia, drenando um numero de PVs igual aos
sucessos de seus ataques). Sua energia, porém, se dispersa com
muita facilidade, o que faz com que elas retornem ao Inferno em
trés rodadas, caso nao consigam extrair nenhum Patamar de energia.
Os alvos esgotados por estas criaturas morrerao, se exauridos
totalmente.

NIVEL QUATRO

Barro de Adao Belial

Heresia (Geral)

O Nefilim com este Manifesto adquire agora o poder de convocar
parte da esséncia negra do Sheol, e criar uma espécie de golem de
ectoplasma.

Essa criatura é convocada através de um teste de Vontade, e
terd seus Patamares Vitais definidos pelo nimero de sucessos x10.
O monstro € por demais disforme e desprovido de inteligéncia para
servir para algo mais do que o combate, obedecendo ao pé da letra
qualquer ordem de seu criador (ele ndo possui nenhuma iniciativa
ou criatividade — sua Inteligéncia é zero). Sua parada de Pericia
para atacar € igual ao nimero de sucessos conseguido na invocagao
(assim como sua Forga), e sua margem ¢é igual a Espirito +
Nigromancia do invocador. Como é extremamente obtuso, esse
construto ficard confuso e inativo com ordens muito complexas ou
qualquer outra coisa que exija algum grau.

O monstro sempre acompanhara seu mestre e sua esséncia
serd dispersada e devolvida ao Sheol caso este assim decida.

Bestialidade
Augrio (Subjetivo)

O Nefilim suprime a inteligéncia do alvo, estimulando em seu
cérebro as fungdes animais mais baixas.

Se falhar em seu teste de resisténcia, a Inteligéncia do alvo é
reduzida a zero por uma sequiéncia, e ele fica entregue a parte instinti-
va de sua mente: a Unica coisa que ele compreende é sua paixao
primitiva. Alvos assim ndo sdo necessariamente malignos, mas
tornam-se perigosos por sua falta de discernimento — eles néao
raciocinam: reagem, nao pedem: tomam, e quando nao fogem do
perigo, lutam para matar ou morrer. Magia ou armas estéo fora de
cogitacao aqui, pois dependem do intelecto para funcionar, e uma
vasta maioria das Especializagoes estdo vetadas ao alvo.

Ao final dos efeitos deste Manifesto, o choque de retorno da
consciéncia deixa o alvo sem sentidos.

Esconder-se sob a Mortalha

Augurio (Geral)

O Nefilim pode vibrar seu corpo-espirito a uma grande velocida-
de, o passando para a regiao psiquica em que estdo os fantasmas.
Isso o torna intangivel (além de invisivel) e capaz de passar por corpos
sélidos sem problemas, mas o deixa totalmente incapaz de interagir
com o mundo fisico — na verdade, sem o poder Olhar através da
Mortalha ele sequer sera capaz de enxerga-lo. Neste estado o Hibrido
também pode interagir “fisicamente” com fantasmas, embora a
maioria deles seja por demais apética e decomposta para oferecer
algum risco (o Nefilim continua com todos os seus poderes e Mana),
mas perde a capacidade de interagir com o mundo fisico (ndo pode
afeté-lo através do mundo das sombras) exceto através dos poderes
de Augurio.

O Nefilim pode voltar ao mundo dos vivos quando desejar.

Esconjuragao

Heresia (Subjetivo)
Um deménio pode ser expulso de seu corpo com este Manifesto.
O jogador precisa ser bem sucedido num teste de Vontade. Note

que isso sera especialmente Gtil contra demoénios que precisam de
um corpo fisico para se manifestar, como Damnati ou Ghuls, mas
praticamente nao afetara seres com forma material prépria, como
Alugat ou Lilim. Nestes casos, os demonios sao esconjurados
temporariamente de volta para o Abismo, podendo retornar em um
numero de dias igual ao Espirito do esconjurador.

O alvo tem direito a um teste de resisténcia para evitar os efei-
tos do Manifesto.

Furto de Poder

Dor (Geral)

O Nefilim pode roubar um poder mistico de seu alvo caso este
falhe em seu teste de resisténcia.

Para isso, o Hibrido precisa feri-lo em combate (com armas
brancas ou corpo-a-corpo) e o jogador deve fazer um teste de Vontade
(invocar o Furto conta como agao livre) — o nimero de sucessos
obtidos diz por quantas rodadas o poder é transferido para o Nefilim,
ficando inativo em seu possuidor original. Trate o novo poder como
um Manifesto Abissal, usando Vontade como Parada de dados e
Espirito + Nigromancia como margem de Sucesso.

N&o séo necessérios testes de resisténcia.

Maldicéao
Augurio (Subjetivo)

O Nefilim langa maldic6es terriveis com este poderoso Manifesto.

O jogador deve escolher que area da vida do alvo afetaréa: Corpo
(Pericia), Alma (Vontade) ou Mente (Presenca), e testar Vontade —
cada sucesso atribui uma falha critica automatica ao alvo na acao
que pedir a parada “amaldigoada”. Maldi¢oes para o Corpo (Pericia)
afetam testes com Especializagoes e costumam colocar o alvo em
situagOes bastante complicadas; amaldigoar a Mente (Presenca) ge-
ra situagoes embaragosas ou perigosas, dependendo do contexto e
maldicoes as Alma (Vontade) causam falhas criticas em testes de
resisténcia a magia e invocacgéo de poderes. As falhas criticas causa-
das por este Manifesto acontecem sequiencialmente, e ficam
“guardadas” até que o alvo use a parada indicada, sem limite de
tempo. Maldicdes da alma sao especialmente perigosas para os
Hibridos, pois acabam atraindo pontos de Danacao (os Nefilim
podem usar o Ritual de Purificagdo alternativamente para eliminar
“pontos de maldicao”, evitando assim a Danagé@o que causariam).

O alvo tem direito a um teste de resisténcia para evitar a
maldicdo, mas uma vez ativa, ela perdura até que se cumpra (i.é.:
dura até que todos os sucessos do teste de invocacao se traduzam
em falhas criticas para o alvo, a excecao do caso acima).

Manéa Calcinante

Dor (Ofensivo direto)

O Nefilim usa a forga de seu Mané& para queimar um alvo vivo.

O jogador deve ser bem sucedido em um teste de Vontade e
encarar o alvo — o Manifesto causa o dano bruto no alvo além de
deixa-lo em chamas — o dano do ataque original diminui em um
Patamar Vital a cada rodada, até a extingdo do fogo. Criaturas
regenerativas podem apagdar estas chamas misticas simplesmente
regenerando o dano do primeiro ataque. Mortais geralmente morrem
em decorréncia deste Manifesto.

Os alvos tem direito a um teste de resisténcia para evitar estes
efeitos, mas néo precisa ser tocado para que este poder seja
acionado.

Necrose

Dor (Ofensivo direto)
O Nefilim torna-se capaz de apodrecer carne viva com o toque.

Para apodrecer um membro, o personagem precisa tocé-lo e o
jogador deve ser bem sucedido num teste de Vontade (/Necrose conta
como agéo livre, de modo que o toque pode acontecer na mesma
rodada) — a necrose inutiliza o membro e causa 1 PV de dano por
sucesso. Ao ser usado na cabeca, este poder sofre um redutor de 3
pontos na margem de sucesso, mas mata vitimas humanas e
desacorda alvos sobrenaturais até que sua regeneracao entre em
acdo. Humanos que tenham membros apodrecidos precisam
decepé-los, ou a necrose se espalhard pelo corpo. Criaturas
regenerativas os curarao no dobro do tempo normal.

O alvo tem direito a um teste de resisténcia para evitar os efeitos
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do Manifesto.

Servidao Demoniaca

Heresia (Subjetivo)

O Nefilim pode induzir deménios menores a servidao com o
uso deste Manifesto — como filho de um Anjo Caido e possuidor de
um vinculo com o Sheol, ele pode fazer uso da prerrogativa irresistivel
da hierarquia entre demonios. Forcar a servidao nao € facil: o Hibrido
usa sua vontade para obter supremacia sobre outro demonio (que
tem direito a um teste de resisténcia). Se for submetido, o alvo deve
fazer um servigo para o Nefilim, transitoriamente seu regente, sem
direito a recusas (embora faga o possivel para distorcer as ordens
recebidas — demonios sao caprichosos e arrogantes, de modo que
a serviddo os ofende profundamente), sendo liberado apés sua
realizagao (note que “fazer o servico” ndo é o mesmo que “fazer o
servico do jeito que o Hibrido quer”). Como beneficio adicional,
enquanto estiver a servico de um Nefilim, o demonio nao pode atacé-
lo.

Teoricamente, os Nefilim podem usar este poder contra qualquer
demodnio, visto que, como os grandes Baalim, séo filhos de anjos
caidos (a elite do inferno) e estdo em seu mundo de poder, Adamah.
Contudo, na prética, poucos dos grandes deménios nao terédo poder
maégico suficiente (i.é.: uma GRANDE parada de Vontade) para
escapar ao jugo da Servidéo, e mesmo aqueles que sucumbirem
com certeza jamais esquecerdo essa humilhagao...

NivVEL CINCO

Fogo Fatuo

Dor (Ofensivo direto)

Assim como o fogo de Santelmo representa a queima de gases
oriundos da decomposicdo de cadaveres, o Fogo Fatuo Abissal
representa a queima do poder dos inimigos do Nefilim. O Hibrido
usa este Manifesto contra alvos que tenham uma reserva de Poder
(todos os conjuradores de magia que nao sejam Nefilim) ou contra
sua prépria espécie (afetando Mana), destruindo sua reserva de forga
mistica e causando grandes danos no processo — cada sucesso na
conjuragao deste Manifesto faz com que um ponto de Mané ou Poder
se “queime”, além do dano bruto causado ao alvo. As queimaduras
sulfurosas causadas por Fogo Fatuo sao horrivelmente dolorosas,
impondo um ajuste extra de -1 as penalidades imposta por dano.

Nao é necessério tocar um alvo para usar este Manifesto, mas
ele tem direito a um teste de resisténcia.

Manto Negro do Caido

Heresia (Geral)

Este Manifesto permite ao Nefilim assumir o aspecto demoniaco
referente a hierarquia de seu Pai. A transformacao leva uma rodada
e oferece diversos beneficios: primeiro, mortais com Espirito menor
que o do Hibrido devem testar Vontade ao vé-lo, com margem igual
a Inteligéncia + Espirito, ou fugirao apavorados, com os melhores
recursos a sua disposicdo, em virtude do medo atévico e imortal
dos demonios, reforcado através de geragoes de lendas horriveis;
segundo, o Hibrido soma um bénus igual a (Espirito) a sua parada
de Vontade para todos os testes de invocagédo dos Manifestos de
Heresia; e terceiro, o Nefilim ganha um bénus +1 em todas as suas
Caracteristicas Corpus. Note que manter esta forma tem seu custo:
ela tem uma duracéo inicial em rodadas igual a intensidade do
sucesso de sua conjuracao (nao considere a rodada de
transformacéo), e custa um ponto de Mané& para ser mantida por
igual periodo (ou seja, quatro sucessos na conjuracao do Manto
Negro garantem que a forma infernal pode ser mantida por quatro
rodadas, custando mais um ponto de Mana para cada quatro rodadas
em que seja mantida). Gastar Mana para manter o Manto conta como
acgao livre.

O Nefilim pode se descartar de seu aspecto demoniaco antes
do final do efeito do Manifesto.

Metade Negra

Dor (Subjetivo)
O Nefilim forca o alvo a confrontar sua “metade negra” — uma
espécie de cépia negativa, com todos os talentos e possiveis pode-

res que ele possui. A criatura € uma ilusao vista apenas pelo alvo,
com uma diferenca porém: ela teré consisténcia e corpo para ele.
Isso faz com que estas criaturas ndo escarnegam simplesmente de
seus gémeos, mas que os ataquem com um &dio assassino e
irracional. A vitima realmente acredita que o “doppleganger” é real,
ao ponto de ser ferida por ele. Claro que a reciproca também é
verdadeira — caso o alvo acredite que ja castigou sua cépia o
bastante para que ela seja destruida, é o que acontecera.

Para invocar a Metade Negra, o jogador precisa ser bem sucedi-
do num teste de Vontade — a quantidade de sucessos dita o limite
dos poderes da cépia — nenhuma de suas Caracteristicas, poderes,
Especializagdes pode ser maior que a intensidade do sucesso da
invocagao (os PVs devem ser ajustados caso o Fisico do monstro
néo alcance o nivel do original). Note que a criatura surgird com
todos os poderes e habilidades do alvo (até o nivel permitido pelos
sucessos da invocagéo), e também qualquer coisa que ele porte no
momento em que foi submetido ao Manifesto, e sempre o atacara
lutando até a morte.

Morte em vida
Augrio (Geral)

Este Manifesto tem a capacidade de prender uma alma em seu
corpo apés a morte. O Nefilim deve ter portanto um cadaver
relativamente intacto a sua disposicao para que este poder seja
eficiente (a pessoa ndo pode estar morta a mais de trés dias, e pelo
menos 70% do corpo precisa estar presente, além da cabeca).

O jogador deve testar Vontade — o nimero de sucessos obtidos
deve ser igual ao Espirito do morto para que seja possivel revivé-lo
(n&o se trata, contudo, da verdadeira individualidade que retornou
da morte, mas de seu reflexo psiquico).

Ao retornar da morte, o alvo tém todos os Patamares Vitais e
capacidades que possuia em vida, mas perde um Patamar por dia
de permanéncia em Adamah e um ajuste de -1 na margem de suces-
so para cada dois dias, gragas a decomposicao que nao cessa.
Embora sigam as ordens dos Nefilim, estes mortos-vivos sentirao
grande dor e desespero, implorando constantemente por sua
liberdade. De fato, depois de quatro ou cinco dias muitos deles serao
s6 uma pilha de carne podre e ossos quebradicos, tendo muito pouca
ou nenhuma utilidade para seus mestres. Ou talvez néo...

Pesadelo Perene
Augurio (Subjetivo)

O Nefilim pode influenciar a paisagem onirica de um alvo, o
prendendo no seu pior pesadelo. Este deve estar dormindo ou
desacordado por qualquer motivo — o Manifesto néao forca o sono
da vitima — e cada sucesso no teste de Vontade do jogador forca o
alvo a permanecer em estado de sono por oito horas, vivendo seu
pesadelo com um realismo terrivel; nada acordara o sonhador até
que todo o efeito de Pesadelo Perene se dissipe. O Nefilim nao cria
ou influencia o sonho do alvo, apenas o joga nas mais obscuras e
perigosas areas de seu subconsciente. Apds despertar do pesadelo,
alvos mortais estdo no limite de suas forgas e sanidade, e devem
testar Vontade, com margem igual a Espirito + Inteligéncia — uma
falha indica que a tenséao psiquica foi muito intensa e o alvo morreu.

Alvos deste Manifesto tém direito a um teste de resisténcia para
evitar seus efeitos.

Viajante do Abismo

Heresia (Geral)

O Nefilim pode usar sombras para ir de um lugar a outro — ele
mergulha em uma sombra e sai em algum outro ponto onde haja
sombras, limitado por sua vontade e habilidade. Para ir a uma
localidade, o Hibrido deve conhecé-la previamente (pessoalmente
ou por outro meio que fornega detalhes especificos como fotos ou
filmes — mapas e descrigoes sao muito genéricos e distantes da
realidade objetiva para servirem de ponto de referéncia): ele entao
saird em qualquer sombra disponivel no ponto escolhido. A viajem
costuma levar apenas uma rodada (o tempo e a disténcia se separam
quando se usa este Manifesto) e o Mestre pode exigir mais sucessos
para travessias muito distantes — um sucesso pode levar o Hibrido
para qualquer imediacao do bairro, por exemplo, mas cruzar a cida-
de poderia exigir dois sucessos; viajar pelo pais, trés; ir a outro ponto
do continente, quatro; cruzar o mundo poderia exigir cinco ou mais
SUCessOos.
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ASCENDENTE + ABISSAL

Sim, amiguinhos, é possivel combinar-se Manifestos Ascendentes e Abissais, como o exemplo do Guerrilheiro Hans Mdller no inicio
deste capitulo demostrou. Contudo, é preciso ter bom senso, pois a natureza de alguns poderes (as vezes do mesmo grupo e até mesmo
da mesma Esfera) é por demais dispare para que sejam combinados — obviamente, € impossivel combinar Paimas de Golab (que exige um
toque) com Geéiser Infernal (de ataque a disténcia), mesmo se tratando de dois Manifestos Abissais.

A criatividade dos jogadores sem duvida pode deixar alguns Mestres perplexos, mas este é com certeza um dos aspectos positivos do
jogo. Vejamos o seguinte exemplo: um jogador cria uma katana com Espada de Gabriel, e num momento de inspiracdo, diz ao Mestre que
fard um ataque combinado com Palmas de Golab, inflamando a lamina de sua arma, argumentando que a arma criada é feita de Mana
condensado pelo Hibrido e funciona quase como uma extenséo de seu corpo, pois desaparece em pouco tempo quando desligada dele.
Ora, o argumento € vélido, e o Mestre pode ou nao dar ouvidos a ele, mas devera apresentar ao jogador um motivo coerente (no caso de
recusa, pode argumentar que as Palmas ndo admitem um intermediério entre o conjurador e seu alvo além de seu préprio corpo).

Recomendamos aos Mestres que analisem com bons olhos saidas criativas para a combinagéo e uso de Manifestos, mas negue
prontamente invencionices sem base l6gica que visem apenas vantagens numéricas (combinar Pa/mas de Golab com uma katana normal
nao faria o menor sentido, pois trata-se de uma arma totalmente desvinculada da esséncia do Hibrido conjurador). Lembramos também
que é impossivel para o Hibrido combinar um nimero maior de poderes que o permitido por sua parada de Vontade, e que nao se pode
conjurar mais de um Manifesto de agao simples (a maioria deles) na mesma rodada, embora o Nefilim possa fazé-lo na rodada subseqtiente
— um personagem pode, por exemplo, invocar o Manto Metamorfo de Miguel numa rodada e combinéa-lo, na rodada seguinte, com o
Manto Negro do Caido, de modo a obter todas as vantagens de ambos os poderes(quase uma dezena de pontos extras em Caracteristicas
Corpus, além de beneficios magicos diversos — uau!).

Deixe que o bom senso seja o condutor e guia de sua criatividade.

Falhas criticas durante o uso deste Manifesto podem ser
especialmente ruins (“que lugar escuro e esse? O que foi isso, uma
risada?!”).

RITUAIS

Os rituais séo a versao Nefilim para Alta Magia. Em geral, sao
mais demorados e complexos de se usar que os Manifestos, e podem
ou n&o ser evocados em conjunto. Nés apresentamos aqui apenas
alguns poucos rituais — como os Nefilim tem uma maior facilidade
em lidar com seus Manifestos, poucos séo os Hibridos empenhados
em desenvolver e difundir rituais.

Como representam um dominio maior de magia que os
Manifestos, que séo praticamente inatos, os rituais estdo vedados
aos personagens recém criados, com excecao do Ritual da
Purificacédo, que qualquer Nefilim conhece. Todos os outros rituais
devem ser adquiridos com pontos de experiéncia, e obedecem as
limitag6es bésicas da compra de Manifestos — nenhum personagem
pode conhecer Rituais cujo nivel exceda sua Parada de Vontade.

USANDO RITUAIS

Como ja foi dito, realizar rituais nao é tarefa facil. Para cada nivel
de ritual, na maioria dos casos, é necessario um participante —
assim, muitos dos rituais de segundo nivel precisam de dois
participantes, no minimo, e assim por diante. Cada um dos
participantes precisa conhecer o ritual em questao — assisténcia
leiga ndo ajuda em nada nessa situagao. Quando o ritual envolver
mais de um Nefilim, serd sempre presidido por um Mestre Liturgista
— nao ha regras especificas para a escolha de tal Mestre, mas em
geral é o personagem com a maior margem de sucesso ou maior
parada de vontade. Além disso, cada ritual leva um periodo de uma
hora para ser realizado, mais 30 min por nivel adicional acima do
primeiro (periodo de 1h30min para o segundo nivel, 2h para o terceiro
e etc.).

Ao inicio da liturgia, cada participante gasta um nimero de pon-
tos de Mana igual ao nivel do ritual, e a Parada de Vontade de todos
os participantes € somada e rolada ao final do periodo de execucao
pelo Mestre Liturgista — é ele quem dirige as energias misticas
canalizadas pelos participantes — e a margem de sucesso € igual a
Inteligéncia + Ritualistica (na maioria dos casos). A descri¢édo de
cada ritual diz o nimero de sucessos necessario para sua realizagéo,
além do beneficio possivel de sucessos adicionais. Uma falha indica
que o ritual foi indtil, enquanto uma falha critica causa uma explosao
de energia mégica que causa dano (nao absorvivel) igual ao nivel do
ritual, além de impossibilitar a invocagao deste mesmo ritual no
mesmo lugar por um periodo de (nivel do ritual) dias.

NIVEL 1

Ritual da Purificacao

Todo Nefilim ciente de sua condi¢do aprende este ritual — ele
acelera a dispersao das energias nocivas da Danagéo, garantindo
aos Hibridos tempo para preparar-se para a Batalha Inevitavel.
Simples, em se tratando de um ritual, ele ndo exige instalagoes
especiais nem conjungOes astrais especificas — tudo o que é
necesséario é uma hora de tranquilidade e uma gravura de
aproximadamente 1,5m de diametro do Selo de Saloméo, formada
por um triangulo negro e um branco entrelacados.

Cada tipo de Danacgéao precisa de um ritual separado (néo se
pode eliminar Danagao Ascendente e Abissal num mesmo ritual), e
levar4 uma hora, a despeito de quantos pontos precisem ser
eliminados. O Hibrido posta-se no centro do Selo e invoca energias
positivas, quando para eliminar Danacéao Abissal, e negativas, para
a Ascendente, recobrando assim seu equilibrio.

Ao final do ritual, o jogador testa Vontade, com margem igual a
Inteligéncia + Ritualistica — cada sucesso elimina um ponto da
Danagéo escolhida. Nao podem ser executados dois ou mais rituais
para um mesmo tipo de energia consecutivamente, limitando assim
a execucao do ritual para uma vez diaria para cada tipo de Sina.

Ritual do Viajor dos Sonhos

Quando um nefilim comega a sonhar com seu Genitor, é sinal
de que ja estéd maduro para o recrutamento, e geralmente um ou
mais irmaos do novato na éarea também sao avisados de sua
presenca. Muitos Nefilim preferem este ritual como forma de
estabelecer contato com o futuro postulante, num local em que ele
se sente seguro e onde a situagao parece bem menos absurda do
que seria possivel — nos seus sonhos.

Usando este ritual, um Nefilim pode visitar os sonhos do outro,
como se ambos partilhassem a mesma paisagem onirica (um
sucesso € o bastante para a execucgéo do rito). Deve-se notar que o
ritualista ndo controla de qualquer forma os sonhos do irmé&o visitado
(esta nao é uma versao ritual de Pesadelo Perene — ele é sé um
espectador) e qualquer tentativa de agressao (mesmo que verbal)
faz com que o subconsciente do alvo expulse o invasor, forcando
seu despertar. O Hibrido deve saber quem ¢é seu alvo (precisa vé-lo
ao menos uma vez, mesmo em fotos ou gravagoes), e obviamente
precisa esperar que o mesmo durma (este ritual nao forca o sono).
Nefilim experientes também podem usar este ritual como forma de
estabelecer contato em um ambiente seguro e quase a prova de
espides, combinando um horério para encontrar-se em sonhos —
um dos Hibridos declara-se “anfitriao” e recebe a Congregagdo em
seu subconsciente.

Como néo tem possibilidade de ocasionar danos aos seus alvos,
este ritual dispensa testes de resisténcia.
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REBELIAO: ASCENSAO E QUEDA

Déadiva Manifesta do Relicario

Este ritual permite a um Nefilim transmitir uma certa quantidade
de Mana para um objeto que passa a ser chamado “relicério”. O
relicério pode ser qualquer coisa, desde que seja possivel transporté-
lo facilmente. A vantagem de portar-se relicério é que pode-se ter
acesso ao seu Mana sem a necessidade do Clamor.

O nuimero de sucessos obtidos na invocagao do ritual diz quantos
pontos de Mana o Hibrido consegue armazenar em seu relicario —
uma falha critica, além dos efeitos normais, causa a destruicao do
objeto. Drenar Mané do relicério é uma agéao simples, e o Hibrido
pode escolher quantos pontos pretende usar sem necessidade de
testes. Uma vez esgotado, um relicério precisa ser reabastecido com
um novo ritual.

NIiVEL 2

Ritual do Véu do Templo

Em sua busca por privacidade, os Nefilim criaram este ritual,
que camufla seus locais de reuniao aos olhos daqueles que nao
possuem a chave para encontra-lo. Os locais protegidos pelo Véu
devem ser marcados pelo Mestre Liturgista com um simbolo qualquer
— uma cruz, uma estrela de Davi, um pentaculo, nao importa qual
— e cada um dos Hibridos que va ter acesso ao local deve ter uma
réplica do mesmo, chamada “Chave do Templo” (nao é necessério
que o Nefilim participe do ritual, desde que receba sua chave do
Liturgista Mestre). Este ritual torna invisivel aos mortais as atividades
desenvolvidas no interior da drea consagrada — mesmo criaturas
sobrenaturais que nao disponham de poderes especiais de detecgao
nada veriam ou ouviriam neste local. Tudo o que os Hibridos fazem
ou dizem no interior da érea protegida pelo Véu passa desapercebido,
por mais espetacular que seja.

Sao necessérios dois Nefilim para este ritual, mas quanto mais
participantes, melhor. O nimero de sucessos obtidos ao final do
ritual devem ser divididos entre “area” e “indice de protecao” —
cada sucesso destinado a area cobre 5m2, e o nimero de sucessos
destinados ao indice de protecéo diz a contagem minima de Espirito
que alguém deve possuir para atravessar o Véu, caso néo possua a
Chave do Templo — um indice de protecdo maior que 5 garante
uma quase perfeita invisibilidade. Qualquer observador com Espirito
menor que o indice de protecao do templo néo vé nem ouve os
Nefilim presentes, embora o restante do panorama seja visto
normalmente (moveis, portas, etc.). Note que “invisivel” nao é
sinénimo de “intangivel”, o que faz com que os Hibridos sejam tao
vulnerdveis no templo como em qualquer local — caso alguém
consiga tocar um alvo protegido pelo Véu, este torna-se
automaticamente perceptivel. Finalmente, poderes semelhantes a
Prontidao indicam uma aura mégica no local, e observadores com
Espirito superior ao indice de protecédo do templo conseguem
enxergar normalmente através do Véu.

Os efeitos deste ritual duram um ciclo lunar inteiro (contado a
partir da lua em que foi executado).

O Chamado para Congregar

Este ritual cria uma espécie de elo psiquico entre seus
participantes, de modo que, quando um dos ritualistas emitir um
chamado, todos os outros saberao onde o mesmo se encontra e se
ele estéd em perigo. O chamado é mental e nao exige qualquer esforgo
por parte do personagem, além da vontade de emiti-lo (tratando-se,
portanto, de uma agéo livre). Deve ficar claro, contudo, que os
ritualistas convocados nao recebem impressoes visuais de qualquer
natureza — o chamado se manifesta em seus alvos como um
pressentimento limpido a respeito da seguranca e localizacao do
membro que o emitiu.

A intensidade do sucesso da invocagao dita quantos chamados
podem ser emitidos (a despeito do tempo transcorrido desde o ritual),
e eles sao compartilhados por todos os conjuradores.
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Elegia

Quanto tempo durara a vida?

Para onde iréo 0s mortos?

E, se... eles ndo forem para lugar algum?

Talvez o mais dificil seja falar sobre o inicio. Acho que pode ter sido uma idéia de alguma Congregacdo que ja ndo tivesse
mais o que fazer... ou que ja estivesse cansada de perder os seus, ou estivesse sentindo a dor que sinto hoje no peito, a saudade
pelos que ja foram. Todos os anos eu venho até aqui, e encontro velhos Irméos e Primos, e falamos dos que se foram, de suas
aventuras e de suas vidas...

Mas hoje eu estou aqui, sozinho, e isso me traz uma nova perspectiva desta celebragdo. Hoje, olhando para tras e vendo
todos os que ficaram pelo caminho, eu percebo que nés néo celebramos os mortos, mas nos despedimos da vida. Pensando em meu
filho aadotivo, a minha mais desesperaada manobra para passar adiante meu legado, eu me arrependo das coisas que fiz e o disse, e
vejo que na minha tentativa de fixar-me ao mundo real, eu apenas afastei-me mais dele. Finalmente eu percebo que um dia ele
também se perderad para mim nas brumas do tempo, e se tornar, junto com sua mae, apenas mais uma longinqua lembranca para
abrasar meu coragdo desgastado. E eu esquecerei 0 seu rosto, e 0 seu nome, e tudo que me restard serd, talvez, uma foto velha. De
todas as criaturas deste mundo, eu sou a Unica que ndo pode gerar seus proprios irmdos — mais do que nunca, eu me sinto
sozinho, porque aqueles que podem fornecer-me companheiros e arrancar-me da soliddo ndo se importam. N&o se importam com a
carne que tornaram eterna... e isso me da uma nova visdo do sofrimento. Quantas pessoas ja penaram o bastante para que a Dor
as olhasse nos olhos e as chamasse pelo nome? A verdadeira agonia néo se limita a sentir a tortura ou o desespero; ela ganha nova
proporcdo quando se olha para frente e vé-se que o sofrimento cruzard mares de eternidade para alcanga-lo onde quer que vocé
VA.

Eu observo a pequena copa da qual eu sorvo a vida, e percebo que ndo importa o quanto eu beba dela, sempre havera
mais de sua seiva para mim. Como os homens normais de minha idade, eu ja devia despontar os cabelos grisalhos, que para mim
nunca virdo, e a grande ironia me atinge como um martelo — sentado em minha mesa, embriagado pela vida que me vem
impregnando sem parar, eu sei que essa vitalidade ndo me garante o infinito... apenas me nega a vinda da Misericordiosa Dama
de forma amena, como um coragdo cansado, por exemplo, que se nega a continuar em uma noite sem despertar. Eu vislumbro o
passado e me despego do futuro, sabendo que como todas as criaturas, eu sou finito. S6 me resta a certeza de que minha passagem
seré pautada por dor e agonia, como tem sido a de todos de minha espécie. S6 e perdido frente a tempestade, eu ergo um brinde a
minha prépria morte, e a de meus companheiros ndo presentes, estejam eles longe, cansados ou unidos a todos os
demais nas terras além do esquecimento...

Uma brisa quente e adocicada me alcanca, e 0 vazio a minha volta é preenchido por Sua presenga.

— Ola, meu filho.

A voz melodiosa me faz levantar a cabeca, e eu vejo 0 homem enigmatico dos velhos sonhos: Sua estatura alta e
imponente, Sua pele negra e brilhante, Seu rosto calvo e meigo, pontuado com alguma dor profunda, que como a minha, ndo pode
ser comparada a dor mortal — ndo por sua intensidade, mas por sua extenséo.

— Eu estava vislumbrando os verdes planaltos da terra das fadas, e o vi num momento de distragéo.

E como eu, vocé esta sozinho...

— Nostalgia. Acho que o grande fardo que nos passou nao seja nada além do desejo de alguma companhia
e algo para se lembrar, pai.

— Talvez. As vezes, tudo parece estar parado... eu estou olhando agora para o Filho de Deus na Cruz, e
em seu grande momento, durante sua triunfante volta da terra sombria, mas estas coisas ja ndo me trazem
nenhuma inspiracéo...

— O que o trouxe a mim hoje, velho anjo?

— Saudades, eu acho. Hoje, eu me lembro bem, vocé chegou bem perto da perspectiva que eu tenho, e ja
h& muito tempo que néo choro a distancia de meus irméos. Eu... eu sei que ndo o verei de novo... meu filho mais
amado. Daqui a cem anos eu estarei saboreando ainda este momento em que estamos juntos, sentado a beira de um
penhasco, olhando o vazio. Eu... apenas gostaria, agora, de estar perto de vocé...

Olho para aqueles profundos olhos negros e vejo sua alma se contorcendo. Um ndmero incontavel de pecados e
esperancas, carregados como um fardo, da maneira poderosa que apenas um anjo pode sentir. Frente a sua presenca vacilante, eu
percebi, que naquele pedago pequeno da eternidade, nds éramos iguais.

— Esqueca-se do quanto a Grandeza nos torna frageis e fugazes, e beba comigo, pai, em nome dos dias
que se extinguirao.

Vacilantes e com olhares perdidos no tempo, nés brindamos ao poderoso anjo negro da morte.

De longe, eu ouco o ribombar seco de um trovéo distante, anunciando a tempestade que vira...



DE BELLO NEPHILICO:
ELENCO

Entretanto, séo eles que sustentam a criagdo deste mundo e sua oragéo esté no exercicio de sua arte.
Eclesiastico XXXVIII:34

Os Nefilim ndo séo os Unicos seres especiais no Mundo. Eles coexistem com outras criaturas de poder mistico. Algumas s&o apenas
humanos que desenvolveram suas habilidades mégicas, enquanto outras sao criaturas de planos existenciais do Além. O Céu tem seus
soldados, assim como o Inferno. Mas, infelizmente para os Nefilim, a maior parte destes seres sao seus inimigos. Os Hibridos devem
evitar ou enfrentar muitos deles, cujos objetivos variam desde a sua manipulagao, até o exterminio total. Uns lutam pela Ascensao, outros
pela Queda. Outras criaturas ndo sdo ameaga para os filhos dos Caidos, mas possuem papéis importantes no jogo de forcas entre
Shamaim e Sheol.

SOBRE PODERES...

Muitos dos inimigos e aliados dos Nefilim contam com poderes préprios — embora nao sejam exatamente iguais aos dos Hibridos,
por vezes séao bem parecidos. N6s entdo sugerimos o uso de alguns Manifestos para equilibrar as coisas. A primeira olhada esté tudo
bem, os testes sdo feitos com a parada de Vontade dos personagens, assim como com os Nefilim, mas eles ndo usam as Especialidades
Teurgia e Nigromancia para definir sua margem de sucesso. Sendo assim, considere a margem de tais personagens para testes de
Vontade igual a Inteligéncia + Espirito, e esté tudo resolvido. Também h4, é claro, a questao da fonte de poder dos PCs. Os Nefilim se
alimentam de Mané&, mas provavelmente séao os Unicos personagens a fazer isso. Facilitando o trabalho, considere que os coadjuvantes
possuem um nivel de Poder igual a Vontade + Espirito, e que eles o utilizam de forma similar aos Hibridos no uso de seus Manifestos —
gastam 1 ponto por nivel de encantamento utilizado, também podendo “comprar sucessos”. Quanto as falhas criticas no uso de tais
encantamentos, aplique as sugestdes do capitulo Fascinium e esqueca a Danacao, mesmo que se trate de Diavoli e Paradisi (estes ja
estdo perdidos e os outros nao precisam se preocupar com Ascensao e Queda).

...PECULIARIDADES...

Muitas das peculiaridades de REBELIAO ou s&o voltadas quase exclusivamente para os Nefilim (principalmente as misticas) ou séo
importantes para delimitar fraquezas e potenciais dos PJs. Uma maioria ampla dos PCs seré por demais transitéria para que vocé€, como
Mestre, perca tempo atribuindo-lhes peculiaridades. Faga-o apenas quando um PC tornar-se importante, como aliado ou adversério do
grupo, ou quando vocé sentir que é imprescindivel para sua devida caracterizagdo. Mestrar ja € trabalhoso demais para que vocé se
atarefe atribuindo profundidade a meros figurantes.

... E PERFIS

A descricdo dos perfis pretende uma visualizacao de estereétipos nefilinicos, mas, por uma questao de comodidade, também serdo
aplicadas neste capitulo a uma diversidade de outros personagens — a intencéao é acomodar um grupo de Especializacdes cabivel e uma
certa semelhanca de motivagoes entre os perfis nefilinicos originais e seus “genéricos” aplicados aos PCs. Portanto, quando adotamos o
perfil Herege para falar de um Bruxo, ndo imagine imediatamente que ele divide crengas e métodos com os Nefilim que adotam este perfil,
mas apenas que eles possuem um modus operandi semelhante e, por fim, usam as mesmas Especializagbes.

Ficando clara esta sutil diferenga, vamos ao que realmente interessa.

BLOCO DE ESTATISTICAS

As estatisticas sugeridas para os PCs estarao dispostas da seguinte forma:
Nome do PC ou grupo de PCs
Uma descrigao genérica do comportamento, metas e objetivos do personagem (ou grupo) em questao.

Criagéo: sugestao de pontos a serem distribuidos entre as Caracteristicas, acompanhada de indicagéo de prioridade entre Mens e
Corpus e contagem padréo de paradas de dados, além dos Perfis mais comuns e pontos a serem distribuidos entre as Especializagoes.
Quando for conveniente, também seré citado o equipamento padrao.

Poderes: sugestao de poderes para o PC.

Os MORTAIS

Vérias instituigdes humanas podem representar perigo para os Nefilim. Tais instituicdbes podem ser de origem mundana ou mistica.
Entre as Instituicbes Mundanas encontram-se a policia, os governos e vérias empresas e corporagoes. As mais perigosas, as Instituicbes
Misticas, compreendem os Oficios de Bruxaria, as modernas sociedades secretas, e é claro, A Igreja Catélica Romana e os demais cultos
ereligices.
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REBELIAO:

INSTITUICOES MUNDANAS

S&o as mais constantes no cotidiano dos Nefilim. Sao
representadas pelos policiais, agentes federais e corporativos
encontrados no dia-a-dia.

AGENTES DA LEI

Compreende os policiais federais, civis e militares do mundo Retro-
Futurista. Apesar de néo disporem de recursos sobrenaturais, seu
poder e influéncia legais pode torna-los aliados convenientes ou
inimigos terriveis.

PATRULHEIROS

S&o policiais civis e militares mais facilmente encontrados nas
ruas. Geralmente eles dispdem de viaturas e andam em grupos de
dois a cinco agentes (ou até mais se a coisa estiver feia).

Criacao: Dé-lhes Caracteristicas Mens e Corpus entre 1 e 3
(mais, se vocé tiver em mente um PC mais duradouro e
interessante), com cinco pontos para as Paradas de dados,
valorizando Pericia. Adote o perfil Soldado com 15 a 20 pontos
para compra de Especializagbes (novamente, tenha em mente que
tipo de participagéo tais PCs terdo na Saga). Eles costumam andar
armados com revolveres calibre 38, pistolas 9mm ou fuzis militares.
Ocasionalmente também estarao usando coletes a prova de balas.

PoLiciA FEDERAL

Tem mais influéncia e poder que os outros agentes da lei.
Consequentemente sao também mais perigosos, por contarem
com melhores recursos.

Criagao: Conceda-lhes Caracteristicas Mens e Corpus
variando entre 1 e 4, e seis pontos para as Paradas de dados,
valorizando Presenca. Perfis adequados a estes agentes sao
Conspirador e Soldado, com 15 a 25 pontos de Especializagao.
Costumam portar pistolas 9mm ou mais pesadas quando em
servico. Podem usar coletes e fuzis durante operagdes especiais.

TROPAS DE ELITE

Eles provém das Forcas Armadas, e recebem treinamento e
armamentos especiais, sendo designados apenas para as missoes
mais perigosas ou delicadas. Entre eles se encontram os Fuzileiros
e Comandos Anfibios da Marinha, a Brigada PARA-SAR da Forca
Aérea e as Forgas Especiais do Exército.

Criagdo: Dé-lhes Caracteristicas Corpus entre 1 e 5 e Mens de
1 a 4 e sete pontos para Paradas de Dados, valorizando Pericia.
Novamente, o perfil padrao é Soldado, mas com 25 pontos de
Especializagbes. Geralmente usam fuzis militares, facas de combate
e ocasionalmente colete.

R.A.M.

Os laboratérios R.A.M. (Researches for Advance of Mankind)
formam uma obscura organizagao dirigida pelo multimilionario
americano Joshua Dawidsohn Klinfelter. A R.A.M. néo é levada a
sério pela ciéncia oficial, mas possui vultosas somas de dinheiro e
investe em cientistas e técnicas avancadas. A R.A.M. demonstra
grande interesse na captura e estudo dos Nefilim. Existem boatos
de que seu presidente, Sergius Klinfelter, teria um meio-irmao que
era Nefilim, e que a partir da analise dele é que teria descoberto a
existéncia dos Hibridos. Também hé evidéncias de ligagdes com
membros renegados da Ordem dos Luminescentes, de onde viria
um conhecimento mais detalhado sobre a complexa sociedade
dos Nefilim.

Criacdo: A maioria dos agentes da R.A.M. é composta de
cientistas e pesquisadores. Dé-lhes Caracteristicas Mensde 1 a5 e
Corpus de 1 a 3. Conceda-lhes seis pontos para as Paradas de
dados, valorizando Pericia. O perfil indicado aqui é o Conspirador,
com 25 pontos de Especializacdes. Apesar disso, a R.A.M. conta
também com um nuicleo de “agentes de seguranca” — uma
pequena tropa para-militar para agoes de campo. Dé-lhes de 1 a
4 em Caracteristicas Corpus e 1 a 3 em Mens, com seis pontos a
serem distribuidos entre suas Paradas, valorizando igualmente
Pericia e Presenga. Os perfis indicados sao Marginal e Soldado,

ASCENCAO E QUEDA

com 25 pontos de Especializagoes.

OUTRAS CORPORACOES

Existem, € claro, outras Corporagbes com os mais diversos objetivos
em relagao aos Nefilim. Algumas até podem ter Anjos, Deménios
ou até outras criaturas por tras de seus atos. Na verdade, algumas
delas pertencem aos Precursores.

Aconselhamos, ou melhor, encorajamos vocé a criar as suas.
Afinal, mesmo que os jogadores venham a decorar este livro, eles
n&o devem saber tudo sobre aquilo que os espreitam das sombras...

INSTITUICOES MISTICAS

Essas sim representam um perigo real e iminente para os
Nefilim. Além de consideravel poder mundano, elas também
contam com conhecimento oculto e néo raro poderes méagicos.
Mais que todos os outros, estes mortais podem ser poderosos
inimigos ou excelentes aliados.

AS SEITAS CELESTIAIS

O Céu também possui seus seguidores na Terra, e muitas
Sociedades Secretas se comunicam com os Anjos, e fazem com
que sua vontade seja cumprida. Entre essas seitas podemos incluir

Luminescentes - seita cujo objetivo € venerar e servir aos Nefilim,
considerados como os arautos de uma nova era (principalmente
os Acdlitos).

lobitas - se dizem descendentes de J6. Possuem os Manifesto da
Esfera de Consciéncia e suas caracteristicas Mens tém nivel maximo.
Nazireus - seita judaica a qual pertenceu Sansao. Nao cortam os
cabelos e se abstém de alimentos impuros e élcool. Durante um
transe mistico adquirem valores méximos de Corpus e o Manifesto
Tenacidade.

D’Arc - seita surgida na Franga medieval. Afirmam comunicar-se
com anjos.

Adémicos - Ordem espanhola, dizem ser portadores de segredos
do Livro de Adéao.

Golgotha - sociedade secreta do México, vestem-se de preto e
usam méscaras de caveira. Dizem seguir ao Anjo da Morte Azrail.

Caracteristicas gerais: Os membros de seitas celestiais,
com excegao dos lobitas e Nazireus, podem utilizar magias que
simulem os manifestos celestiais de nivel um. Também é desejavel
um bom nimero de contatos com o lado “celestial”.

Criagéo: Priorize Caracteristicas Mens (com um nivel méaximo
de 5 — eles sao apenas humanos). Dote-os de até oito pontos em
suas Paradas, priorizando Vontade. Seus perfis pendem entre o
Herege e o Monge, com 20 a 30 pontos de Especializagoes (leve em
consideragéo a hierarquia e importancia do PC ao definir sua
proficiéncia).

A ORDEM DA CRUZ RESPLANDECENTE

Ordem Mistica cujos integrantes executam missdes para os
Anjos. Parece que sao obrigados a fazer isso, mas o motivo de tal
obrigacao € misterioso. Os Cavaleiros carregam joias misticas
que foram passadas através dos séculos. Estabelecem um elo
psiquico com as joias, e carregam uma réplica consigo — a
destruicdo desta réplica causa sua morte. Existem vérios tipos de
joias, cada qual simulando um dos Manifestos Celestiais, com
excecdo de Espada, o qual eles ja tém naturalmente.

Criacao: Priorize as Caracteristicas Corpus, mas mantenha
a Inteligéncia entre 3 e 5. Lembre-se de que eles sao Cavaleiros e
cavalheiros, e por isso construa-os com até oito pontos em Paradas,
com enfoque em Presenca. Seu perfil padrao é o Monge, com 20
pontos de Especializagbes, mas alguns de seus lideres mais
proeminentes se encaixam no Arcano, com algo em torno de 30
pontos de Especializagoes.

Poderes: dote-os de 3 a 5 poderes celestiais além de Espada,
variando entre os niveis 2 e 4. Caso queira inserir um Cavaleiro
mais forte (e perigoso) dé-lhe até 10 poderes, podendo chegar ao
nivel 5.
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Os TRIUNFANTES

Aqueles que se denominam Triunfantes parecem ser humanos
muito poderosos. Possuem um gosto exacerbado pelas lutas e
combates fisicos. Ha rumores de que muitos Triunfantes tenham
alguns séculos de idade, e ja foram vistos envolvidos em muitas
guerras no passado. Eles nao demonstram sinal de envelhecimento,
e costumam agir em consonéncia com os interesses de Shamaim.
Um Nefilim deve ser muito cauteloso com eles, pois os Triunfantes
parecem ter o controle sobre os Manifestos Ascendentes. Muitos ja
foram avistados usando alguns, enquanto outros parecem dominar
sem problemas todo o repertério das Esferas Ascendentes.

Criacao: Tanto suas Caracteristicas Mens quanto Corpus
estdo em niveis altos (entre 3 e 5). Suas longas vidas também
garantem dez pontos em Paradas de dados, vizando sempre Pericia
e Vontade. Perfis adequados séo o Monge, o Soldado e o Conspirador
(ndo é incomum que criem identidades mundanas para infiltrar-se
nas Forcas Armadas e Tropas Auxiliares), com algo em torno de
35 pontos de Especializagoes (para os Triunfantes mais jovens!).

Poderes: cada Triunfante possui um ou mais Manifestos
Ascendentes, além de possuirem um sistema regenerativo
semelhante ao dos Nefilim — 1 PV por hora, ou mediante gasto de
pontos de Poder (1ponto/PV).

A IGREJA CATOLICA APOSTOLICA
ROMANA

A Instituicao de maior poder do mundo Retro-Futurista. Ela
retém a maior influéncia mundana e espiritual entre todas as religides
— governos e corporagoes se escondem sob sua sombra. A Igreja
conta com vastos recursos, sacerdotes bem treinados e o melhor,
a aceitacao publica. Ela representa também o maior perigo para
os Nefilim, porque esta ciente de sua existéncia — qualquer Hibrido
que venha a ser descoberto pelos agentes da Igreja teréd um terrivel
inimigo a sua espreita.

Criagé@o: a maioria dos agentes da Igreja séo padres e telogos
eruditos. Dé-lhes Caracteristicas Mens entre 3 e 5, e Corpus até 3,
com oito pontos para paradas, com enfoque em Presenca. Os
perfis apropriados sao: Herege, Monge e Arcano; ocasionalmente,
o Conspirador também néo serd ma idéia (muitos agentes leigos
da Igreja estéo infiltrados no governo ou em grandes corporacdes);
e dote-os de 30 pontos de Especializagbes ou mais. Deve-se levar
também em consideragédo o enorme poder mundano da Igreja
quando ela resolve entrar em agao: nao sinta-se timido em dotar
os PCs mais influentes de algumas peculiaridades sociais que
reflitam a amplitude de seus contatos.

A SAGRADA ORDEM DE SAO JORGE

Apbs a dissolucao da antiga Ordem dos Cavaleiros Pobres do
Templo de Saloméo, vérios de seus clérigos foram mortos na
Franga, enquanto que em outros paises foram dispersados e
assimilados por outras ordens menores. Uma pequena fragdo da
Ordem, porém, sobreviveu e foi reunida em um novo e secreto
secto — A Sacra Ordem de Sao Jorge. Descendentes dos guerreiros
Templarios, estes sacerdotes sao os soldados de campo da Igreja.
Ninguém sabe a localizagdo de suas capelas, e como os antigos
Templarios, eles devem obediéncia apenas ao Papa. Somente as
mais altas hierarquias conhecem a existéncia dos Jorgios, e os
tratam com imensa desconfianga, se perguntando se este excesso
de poder nao os tornarao tao auto-suficientes, e perigosos, quanto
seus predecessores.

Criagéo: Conceda-lhes Caracteristicas Mens e Corpus entre 2
e 5, e algo em torno de 8 pontos em paradas, com foco em Pericia
e Vontade. Seus perfis mais comuns séo o Soldado e o Herege, e
eles contam com 25 pontos de Especializagoes.

Poderes: em fungao de seu arduo estudo e treinamento, nao
é raro que os clérigos Jorgios desenvolvam alguns Manifestos
Ascendentes de nivel 1. Muitos deles também sao Exorcistas
proeminentes, conhecendo a Quimera Demonologia (ver mais
abaixo).

VELHAS RELIGIOES RENASCIDAS

Muitas das religides da antigliidade foram revitalizadas no
mundo de REBELIAO. Todas estas passaram a ter status de

Instituigbes Eclesiasticas, com direito a lideres influentes, adoradores
fervorosos, e conseqiientemente, poder politico. Existe uma
infinidade de seitas e cultos, mas os principais sdo os egipcios,
hindus, greco-romanos, babilonios, germanicos e célticos.

Por exemplo, George Osborn fundou a Igreja de Odin em
Estocolmo. Frangois Dubois € o lider dos Filhos de Marduk. Sinta-
se livre para explorar mitos e criar suas préprias seitas — o exercicio
€ divertido e vocé certamente se encantara descobrindo novas
culturas.

Criagéo: A despeito da natureza de seu culto, dé-lhes
Caracteristicas Mens e Corpus entre 2 e 4 e até oito pontos para
Paradas de dados, dando preferéncia a Presenca. De longe, os
mais comuns perfis sdo Arcano e Herege, com 25 pontos de
Especializagbes.

Poderes: alguns sacerdotes realmente dedicados podem
chegar a desenvolver alguns Manifestos Ascendentes em nivel 1,
mas néo se sinta timido em improvisar poderes exdticos, refletindo
a diferenca entre o paradigma judaico-cristao dos Hibridos e estes
representantes de outras culturas (veja os exemplos das Quimeras
adiante).

BRUXOS

Enigmaticos, dedicados e cheios de estilo — assim sao os
atuais herdeiros das velhas Ciéncias Herméticas, mais conhecidos
como Bruxos. Vagando entre as pessoas ou trancados em seus
Oficios, seu Unico objetivo é o acimulo de conhecimento arcano.
O feiticeiro atual pode ser um estudante de teologia, uma taréloga
de meio expediente ou demonologista por hobby — por incrivel que
parega, o mundo moderno com sua Internet, terminais publicos
de computador e modas esotéricas se tornou o habitat ideal de
qualquer um que procure o Oculto. Mas os mais perigosos Bruxos
sdo os chamados Quiméricos. Estes dominaram algumas
férmulas e feitigarias arcanas, as quais eles chamam “Quimeras”,
e sao capazes de alguns feitos extraordinarios, mesmo para os
Nefilim.

Criagdo: Como visto acima, dois tipos basicos de Bruxos
podem ser encontrados:

Pesquisadores: sao os Bruxos mais comuns. Dé-lhes
Caracteristicas Mens entre 2 e 4, e Corpus até 3. Seis pontos podem
ser distribuidos pelas Paradas, com enfoque em Pericia e Presenca.
O perfil por exceléncia é o Conspirador, com 25 pontos de
Especializagoes. Para torné-los mais vividos, dote-os de aliados
interessantes ou excéntricos, que compensem sua falta de poder
arcano.

Quimeéricos: sao os Bruxos aplicados na pratica do Oculto.
Suas Caracteristicas Mens variam entre 3 e 5, e costumam ter até
oito pontos em Paradas, visando principalmente Vontade e
Presenca. Dois perfis dominam este grupo: o Herege e o Arcano,
com 30 ou mais pontos de Especializagoes.

Poderes: distribua Manifestos Abissais ou Ascendentes em
iguais proporgoes. Note que eles ndo sdo necessariamente
atrocidades de poder — considere-os mais como individuos
verséteis. Um nivel de dois para a maioria de seus poderes pode
ser um teto razoavel. Agora, se vocé quer realmente surpreender
os jogadores, ndés temos uma sugestdo mais original para a
formulagédo de Quimeras.

ESPECIALIZACOES COMO QUIMERAS

Uma maneira de surpreender os jogadores é utilizar as
Especializagbes do livro como ponto de partida para a criagdo de
Quimeras originais. O sistema é surpreendentemente simples e
versétil, além de ser mais divertido. Os testes sdo bem parecidos
com os utilizados para Manifestos. Exija um teste de Vontade, com
margem de sucesso igual a Espirito + Especialidade escolhida. Os
efeitos obtidos dependeram do nimero de sucessos resultantes do
rolamento de dados. Simplesmente faga uma lista de efeitos em
ordem crescente de 1 a 5, e compare-a com os sucessos obtidos
pelo Bruxo. Abaixo nés damos alguns exemplos para vocé utilizar
durante o jogo e usar como base para a criagao de novas
Quimeras.
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PODER E QUIMERAS

As quimeras, ao contrério da importagao de Manifestos, nédo
estabelecem a quantidade de pontos de Poder pré-estabelecidos
necesséarios para sua utilizagdo. Considere que cada sucesso no
teste de invocagao de uma quimera consome 1 ponto de Poder,
ficando o PC livre para escolher um efeito de menor poténcia que
os sucessos de seu teste lhe permitem (gastando assim menos
Poder).

Furtividade
Cada sucesso no teste de Vontade diminui em um a margem
de sucesso de qualquer um que venha a procurar o Bruxo. Além
do mais, cada sucesso garante um efeito adicional a Quimera:
1. Sem efeitos adicionais.
2. Bruxo gera uma aura de siléncio absoluto em volta de seu
corpo.
3. Bruxo torna-se invisivel, desde que fique parado.
4. Ele pode caminhar invisivel.
5+.Ele pode correr e lutar invisivel.]

Subterfugios
Cada sucesso garante uma alteragéo iluséria na aparéncia do
Bruxo. Vocé pode combinar quantas alteracbes seus sucessos
permitirem para gerar disfarces realmente convincentes:
1. Modifica as roupas.
2. Altera feicoes e idade.
3. Altera altura.
4. Altera cor da pele.
5+.Altera sexo e voz.

Medicina

Esta Quimera permite que o Bruxo produza pogoes de cura ou
envenenamento. Cada sucesso durante a destilagao da beberragem
garante que ela cura, ou drena, dois Patamares Vitais.

Alquimia (Pratica)

A prética alquimica constante leva a descoberta da Grande
Obra — a obtengéao da Pedra Filosofal e do Elixir da Longa Vida.
Como todos sabem a primeira transforma chumbo em ouro,
enquanto que o segundo pode prolongar a vida do Bruxo por
décadas ou séculos. Muito raros, e poderoso, sao os Alquimistas
Préticos, gragas a sua riqueza e longevidade.

Demonologia

O desenvolvimento da Demonologia Quimérica pode tomar
dois rumos — o da Invocagéo e o do Exorcismo. A Invocagao
pode trazer a Terra vérios deménios menores, de acordo com os
sucessos obtidos:

1. Convoca Meiri'im.

2. Convoca Damnatus*.

3. Convoca Alugat ou Lilim.
4. Convoca Zabub*.
5+.Convoca Ghul*.

Note que o nimero de sucessos indica o tipo de demonio
convocavel, mas sua quantidade esté intimamente ligada ao “Tributo
e ofertério aos filhos da Sombra”, muito conhecido popularmente
como sacrificio humano. Qualquer demonio requer um sacrificio
para vir a Adamah — quanto mais poderoso, maior o nimero de
mortes necessérias a sua convocagdo. Os demoénios marcados
com um * ndo tem forma fisica, e por isso se aproveitam dos
corpos dos sacrificados para conseguirem alguma forma
transitéria. O outro rumo sedguido pela Demonologia é o do
Exorcismo. Com esta Quimera, um Bruxo pode expulsar um
demonio de sua forma transitéria. A criatura tem direito a um teste
de resisténcia — se nao conseguir igualar ou superar os sucessos
do Exorcista, ela é banida de volta ao Sheol. Demonios com forma
fisica propria ndo séo devolvidos ao Sheol com este poder, mas
recebem um ajuste negativo em suas margens de sucesso igual a
intensidade de sucesso do Exorcista nos testes de Vontade, até que
se retirem de sua presenca.

Estes séo apenas alguns dos possiveis exemplos de adaptacao
de Especialidades para poderes especiais. Embora as Quimeras
sejam poderes comumente de Bruxos, vocé pode atribui-las a
qualquer personagem, contanto que tenha uma explicagao légica
para isso.

ASCENCAO E QUEDA

AS SEITAS MALIGNAS

Durante sua estada na Terra, Sathanael conseguiu reunir a
seu redor inUmeros grupos de humanos, que, sedentos por poder
, firmaram pactos com ele. A cada pacto, Sathanael permitia que
um de seus filhos Baalim o representasse perante estes humanos.
Assim surgiu a maior parte das diversas seitas demoniacas ao
redor do mundo. Também ensinou aos humanos préticas de
invocar os demoénios menores, como Meri'im, Damnati e Ghuls.
Entretanto, um grande evento hé cerca de 2.000 anos atrés, fez
com que os passeios de Sathanael pela Terra cessassem, e ele e
seus Baalim foram aprisionados no Sheol novamente. Nenhum
dos Abissais gosta de comentar esse assunto.

Entre as muitas seitas que os Nefilim aprenderam a temer estao :
Foice das Trevas - seita difundida na América Central. Dedica-se a
corromper os Nefilim, atraindo-os para o lado demoniaco.
Crepusculum Maledictum - seita de origem romana.
Profanzeichen - Seita saténica com forte influéncia nazista.
Distopia — Seita Neo-Luciferiana com tendéncias punk,
perigosamente popular entre jovens.

Caracteristicas gerais: Os membros de seitas diabdlicas
podem desenvolver magias que simulam os Manifestos Abissais
de nivel 1.

Criagao: Equilibre as Caracteristicas Mens e Corpus sem
grandes preferéncias (niveis entre 1 e 3 sao os mais comuns) e dé-
lhes até oito pontos em Paradas de dados, valorizando Presenca e
Pericia. Os perfis mais indicados s&o o Arcano e o Herege, com 20
a 25 pontos de Especializagoes.

ADORADORES DA LUA NEGRA

Quando houve a grande explosao em Tunguska, em meio a
fantastica forca de sucgéo que se criou no Sheol em direcdo a
Adamah, um Baalim foi tragado junto. Como ele sobreviveu (e
sobrevive) no nosso mundo conseguindo inclusive manter seus
poderes até hoje é algo inexplicavel.

O problema ¢ que ele nao sé sobreviveu como fundou a temivel
seita demoniaca conhecida como Adoradores da Lua Negra.

Eles acreditam que este Baalim — que diz ter um nome
impronunciavel para a lingua humana e por isso passou a ser
conhecido como Desespero — recebe ordens diretas de Sathanael
e que, com a vitéria das hordas infernais, ele tomaria conta da
Terra.

Neste momento, este pavoroso Baalim se tornaria o senhor de
nosso mundo e apenas aqueles que o seguiram fielmente se
livrariam do desespero que seria o eterno tormento dos humanos
sobreviventes ao Armageddon.

Estes seguidores adoram encontrar Nefilim para destrui-los
ou decai-los.

Criagdo: Sao humanos normais, porém capazes de feitos
impressionantes adquiridos através no contato que tém com seu
sinistro mestre. Dote-os de até dez pontos em Paradas de dados,
variando o enfoque de acordo com a facgéao a que pertence dentro
do grupo (visto abaixo). Podem possuir praticamente qualquer
perfil, pois a seita € muito eclética na selecdo de seus membros,
mas dgeralmente possuem 20 ou mais pontos de Especializacoes.

Poderes: Divirta-se na hora de dar-lhes poder para combater
os Filhos de Rebeldes, mas lembrem-se de dois detalhes:

Os Adoradores estao divididos em classes envolvendo diversas
partes de um corpo, por isso dé ao seu Adorador um poder
condizente com o que vocé acha que ele pode representar (aquele
que pertencer a “Voz” tem maior poder de seducéo e aquele que
pertencer ao “Brago” detém um maior capacidade combativa).
Use sua imaginacao para crié-los.

Dé um delimitador para o uso indiscriminado de poderes; como
eles venderam sua alma ao Demoénio, talvez o uso continuo destes
poderes os ajudem a ir mais cedo para o inferno ou os transformem
em Demonios menores, com as portas do Sheol se abrindo para
recebé-los alegremente.

Os RENEGADOS

Alguns Adoradores da Lua Negra se arrependeram de seus
pactos e, na tentativa de se livrar da condenacéo eterna, firmaram
um novo pacto com Desespero.

O que eles se propuseram a fazer é tdo misterioso e variavel
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quanto a vida. Enquanto um pode ter prometido uma sucesséo de
catéstrofes em sacrificio ao seu ex-mestre, outro pode ter prometido
trocar sua alma por... cinco Nefilim caidos, talvez.

Eles sédo virtualmente iguais aos seus ex-companheiros de
seita (até mesmo para quem tem o poder de ver a verdadeira face
de algo ou alguém) e podem se passar como alguém que ainda é
da seita — ou vice-versa, mas seu panico em cumprir as
determinagbes do pacto é bem maior.

O CULTO NEGRO

O Culto é na verdade uma religiao desenvolvida através da
mistura de velhos mitos e rituais mediterraneos. Sua filosofia é
baseada na crenga de que existe uma terra além dos reinos materiais
que abriga sombras e espiritos malignos desprovidos de paz.
Segundo o Culto, as energias oriundas desta “Netherland” conferem
vastos poderes e imortalidade. Muito pouco se conhece sobre ele,
mas dizem que alguns de seus sacerdotes preceptores possuem
centenas de anos.

Ao que parece, o Culto é dividido em varios circulos. A posicao
hierérquica de um Cultista pode ser conhecida pelo uso de suas
adagas rituais, através das quais eles canalizam seus poderes
mais destrutivos. Suas principais préaticas estdo ligadas a
necromancia e a demonologia, e é bem possivel que reverenciem
antigos deuses de religides mediterraneas.

Criagéo: valorize as caracteristicas Mens acima de tudo, e
conceda-lhes até nove pontos em Paradas, com enfoque especial
em Vontade. O perfil mais valorizado pelo culto é o Conspirador,
seguido de perto pelo Marginal e pelo Arcano — dote-os de 20 ou
mais pontos de Especializagbes.

Poderes: dote-os de trés a seis poderes vindos das Esferas
Augrio e Dor. Os poderes de nivel um podem ser utilizados sem
grandes problemas, mas permita apenas que eles utilizem os niveis
dois ou mais se estiverem portando suas adagas rituais. Torne
esta limitacao especialmente significativa para os poderes que
causem dano fisico direto.

TRINDADE ABOMINAVEL

Sociedade Secreta liderada por um misterioso homem
conhecido por seus seguidores como Bestiarum Rex (O Rei das
Feras). Os membros dela, autodenominados Abominaveis, cultuam
os trés monstros conhecidos como Rahab, Leviathan e Behemoth,
que acreditam ser a fonte de seu poder. Os Abominéaveis assumem
formas monstruosas e embrutecidas, caracterizadas por uma forca
e resisténcia descomunais. Fontes confidveis asseguram que a
seita j4 era conhecida na Babilonia, e alguns chegam a afirmar que
nessa época o Rei das Feras ja era seu lider...

Criagao: Caracteristicas Corpus com altos valores
(especialmente Forca e Fisico que podem ir até 6!). Caracteristicas
Mens abaixo de 3, e paradas de dado com nove pontos, com
enfoque em Pericia e Vontade. A maior parte dos Abominaveis é
uma escéria desajustada e violenta, e por isso preferem os perfis
Soldado e Marginal, com 15 a 20 pontos de Especializagoes.

Poderes: Brutale (versao abissal de Tenacidade).

MONSTROS

Rahab, diz a lenda, foi uma pavorosa criatura gigantesca que
brotou do Caos amorfo, nos primérdios da Criagéo. Foi necesséria
a intervencao de Deus para aprisioné-lo no imenso abismo liquido
de Efes, que circunda as terras sombrias do Sheol.

Leviathan e Behemoth foram as maiores criaturas que
habitaram, respectivamente, o mar e a terra firme. Viviam no
Paraiso, mas ap6s o arcanjo Samael utiliza-los para tentar destruir
Adéo e sua familia, foram banidos para a dimensao de Dedangim.

AS ENTIDADES

Os mais perigosos adversarios para os Nefilim. Poucos deles
tém motivos para se aliarem ou mesmo tolerarem os Hibridos. No
hall das Entidades encontram-se os mensageiros de Deus, a escéria
infernal e criaturas misticas, como Diavoli, Paradisi, elementais e
Arautos.

Os ANJOS

Os Anjos sao os integrantes das Hostes Eternas do Céu. Seu
ndmero € incalculével. Sdo adversérios realmente perigosos para
os Nefilim, pois seus poderes os tornam imbativeis . Entretanto, os
Anjos raramente atuam diretamente contra um Nefilim, e preferem
agir de forma dissimulada e manipulando os acontecimentos através
de seus contatos terrenos. Seu principal objetivo parece ser atrair
os Nefilim, provocar sua Ascensao e assim engrossar as fileiras
celestiais.

Os poderes dos Anjos sao incrivelmente variados, e nao seria
exagerado dizer que sdo capazes de praticamente qualquer coisa.
E importante notar que todo anjo possui os nove Sefiroth, e por
isso, todos os poderes conhecidos pelos Nefilim (e mais alguns).

Os Anjos séo divididos em Nove Hierarquias, cada uma com
caracteristicas préprias. Cada Hierarquia € regida por um Principe
Arcanjo. Os Principes Arcanjos dominam o Sefirah Supremo, Daath,
0 que torna muito mais poderosos que um anjo comum. As
Hierarquias podem ser identificadas pelas asas.

Kerubim - Sao anjos com asas luminosas. Habitam o Primeiro
Céu. Seu Arc’Anjo é Gabriel.

Beni Elohim - Sao anjos com asas de penas. Habitam o
Segundo Céu. Seu Arc’Anjo é Mikhael.

Elohim - Suas asas lembram grandes folhagens. Habitam o
Terceiro Céu. Seu Arc’Anjo é Haniel.

Malakhim - Possuem asas de cristal. Habitam o Quarto Céu.
Seu Arc’Anjo é Rafael.

Sherafim - Suas asas sé@o de fogo. Habitam o Quinto Céu.
Seu Arc’Anjo é Kamael.

Hashemalim - S&o anjos encouragados com grandes asas
metalicas. Vivem no Sexto Céu. Seu Arc’Anjo é Uriel.

Aralim - Suas asas sédo de fumaga. Habitam o Sétimo Céu.
Seu Arc’Anjo é Auriel.

Ofanim - Suas asas parecem pedacos do céu noturno. Habitam
o Oitavo Céu. Seu Arc’Anjo € Ratsiel.

Haioth Haqodesh - Suas asas sédo de relampagos. Habitam o
Nono Céu. Seu Arc’Anjo é Mitatrom, que habita o Décimo Céu, ao
lado de Deus.

Criagéo: Nao se preocupe em dar estatisticas aos anjos. Eles
sdo quase onipotentes e qualquer embate entre eles e os Nefilim
resultaréa em aniquilagdo dos Hibridos. A unica forma de lidar com
um Mensageiro envolve diplomacia, inteligéncia e asttcia.

AISHIM

Os Aishim sdo humanos que recebem poder dos anjos, com
o objetivo de evoluir suas almas a ponto de se tornarem uma
“décima” hierarquia de Anjos. Sdo orientados pelos anjos para
atingir objetivos especificos, e podem tanto tentar induzir um Nefilim
a ascender, como tentar elimina-lo.

Um Aishim normalmente possui cabelos brancos, e quando
usa seus poderes, sua pele torna-se luminosa, e seus olhos
chamejam como bolas de fogo. Dominam o Sefirah inferior,
Malkuth. Devido a origem divina de seus poderes devem evitar cair
em tentacdes e pecados, os que faria perdé-los.

Criagao: Inteligéncia e Espirito entre 4 e 6. Caracteristicas
Corpus com um valor minimo de 2 (sendo Forga e Fisico a partir
de 3, podendo chegar a 6) e qualifique-os com dez pontos nas
Paradas de dados, enfocando Vontade e Presencga. Os Aishim
podem possuir praticamente qualquer perfil, a excecao de Marginal
(em virtude de sua natureza ordeira), com 20 pontos de
Especializagbes.

Poderes: Sefirah Malkuth

O Décimo Sefirah € um dom dos Aishim, permitindo a eles
agir de melhor forma na Terra, o local de influéncia desta emanacéao
(O Reino). Isto lhes garante uso dos Manifestos Tenacidade,
Disperséo e Velocidade. Além disso, um Aishim pode fazer uso das
Quimeras Invisibilidade e Medicina (sem a restricao de tomar
pocdes) — sua regeneragao, porém, é a de um mortal.

PARADISI

No singular Paradisio. Sao os Nefilim Ascendidos. Chamados
pelos outros de Autébmatos, Beatos, Escravos ou Lacaios. Ao
sucumbir a Danagéo celestial, desenvolvem mais Manifestos
Ascendentes, mas mantém seus Manifestos Abissais.
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Caracteristicas: pelo menos trés Manifestos Ascendentes
em nivel 5, e mais alguns Manifestos celestes de niveis mais baixos.

Dividem-se em dois niveis:

Paradisi do Purgatorium: Seu habitat € o Purgatorium, e de la
podem vir a Terra. Ainda guardam resquicios de sua personalidade
humana, mas ja mostram claros sinais de “automagao”.
Paradisi Celestiais: Seu habitat é o Palacio de Gabriel, em Wilon, o
Primeiro Céu. Raramente vém a Terra. Sdo muito mais poderosos,
mas completamente sem vontade prépria, mantidos como uma
espécie de lacaios, comandados por Kerubim. Formam a corte de
servicais de Gabriel, o Arc’Anjo Kerubim.

Criagado: Lembre-se que eles sao Nefilim de grande poder e
experiéncia. Valores altos de caracteristicas Mens e Corpus, podendo
até mesmo chegar a 6. Especializagdes que possuiam antes da
Ascensdo com niveis congelados, qualquer que fosse o perfil.
Contam com até dez pontos para Paradas, visando sempre Vontade.

Os GENITORES

Sao os anjos que desencadearam a Segunda Rebelido no

Inferno, e vieram a Terra, tornando-se pais dos Nefilim. Por terem
“ascendido” do Inferno para a Terra, recuperaram sua forma
celeste. Entre eles encontramos anjos de todas as nove hierarquias,
embora o nimero de cada uma varie. Os Genitores buscam contato
com seus filhos gerados na Terra, mas também sao vistos com
pouca frequiéncia.
Criagdo: assim como os anjos, os Genitores possuem todos os
poderes imaginéveis e mais alguns, em virtude de terem tornado
Adamah seu lugar de poder. Acredita-se que eles seriam tao
poderosos quanto os Arc’Anjos, na Terra.

Os ANJOS CAIDOS

Nem todos os Anjos estao no Céu. Alguns tiveram uns
probleminhas no andar de cima, e acabaram expulsos para o
Inferno. Entre eles ha anjos de todas as Hierarquias, e sua forma
€ uma versao degenerada de seus equivalentes celestes. Assim, os
Anjos Caidos controlam os Nove Qlifoth, as versdes negativas dos
Sefiroth — o que certamente os dota de poderes terriveis. Como
s&o prisioneiros do Sheol, ndo podem vir a Terra, mas possuem
muitos asseclas aqui. Seu principal objetivo parece ser provocar a
Queda dos Nefilim, conduzindo-os as Hordas Demoniacas.

Entre os Anjos Caidos, os lideres sdo quatro ex-Arc’Anjos:
Sathanael, o Monarca do Sheol; Samael, o furioso inimigo da
Humanidade; Helel Lucifer, o insano que pensa ser Deus; e
Shembhazai, o lascivo anjo que liderou a malfadada Primeira
Rebeliéo.

Criagdo: os Caidos s6 podem ser ombreados pelos anjos de
Deus e pelos Genitores — tentativas de confrontagao direta sao
impossiveis e insanas.

Os DEMONIOS

Embora esse termo também possa ser aplicado num sentido
mais amplo aos Anjos Caidos, os Demoénios sao seres diferentes.
Uns sao criagoes destes anjos, outros sdo seus filhos, mas todos
sao igualmente horrendas e malévolas criaturas do Sheol. Diferente
dos Anjos Caidos, nao estao presos no Inferno, podendo ser trazidos
ao plano fisico. Sao alguns dos principais inimigos dos Nefilim.
Possuem diferentes niveis de poder, desde os cadticos Meri'im aos
impiedosos Baalim. Dividem-se em nove tipos, em ordem crescente
de poder, cada um vivendo num circulo do Inferno.

MERI'IM

Sao os demonios menores. Podem ter literalmente qualquer
forma ou aparéncia, e seus poderes séo relativamente pequenos.
Podem ser invocados através de rituais. Sua inteligéncia é muito
reduzida e sao totalmente loucos. Habitam Limbo, o Primeiro Circulo
Infernal.

Criacao: Considere seu Espirito como 2. Seus outros atributos
Mens sao um tanto deficitérios (entre 1 e 2), embora sejam
normalmente supridos na érea fisica, podendo chegar a nivel 5.
Paradas de dados com seis pontos, nenhum deles em Presenca
(tentativas de comunicacao sao absolutamente impossiveis). Nao
possuem perfis definidos (o que exigiria alguma personalidade e
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coeréncia) mas podem escolher entre as Especializagbes Luta,
Furtividade e Esquiva, com 10 pontos de Especializagoes.

Poderes: Embora carecam de poderes reais, os Meri'im sabem
como manipular sua massa cadtica para “imitar” a aparéncia de
humanos, tendo a Quimera Subterfigios.

LILIM

Também chamados de Incubos e Sticubos, possuem
forma humana, com pele branca brilhante, e olhos negros. Se
trazidos ao nosso mundo, podem assumir aparéncia humana, e
sua sensualidade e seducao sao arrebatadores. Habitam Luxuato,
o Segundo Circulo.

Criagao: Possuem altos valores nas Caracteristicas Mens,
especialmente Carisma e Inteligéncia, e até dez pontos para Paradas,
com enfoque em Presenca. Perfis ideais sao o Boémio e o
Conspirador, com 15 a 20 pontos de Especializacoes.

Poderes: Os Lilim possuem como dom natural os manifestos
Luxdria da Stcubo e Toque do Incubo.

ALUQAT

Criaturas repulsivas e asquerosas, sua origem esté ligada a
antigos pecados. Incorporados, alimentam-se do sangue de seres
vivos. Se bem alimentados, tornam-se ligeiramente mais humanos,
porém totalmente sem pelos, com pele albina e coberta de varizes.
Habitam Golo, o Terceiro Circulo.

Criagdo: Priorize as Caracteristicas Corpus, com Reflexos
entre 4 e 6. Dote-os de até oito pontos para Paradas, com enfoque
em Pericia. Sua natureza desajustada os leva invariavelmente ao
perfil Marginal, com 20 pontos de Especializacoes.

Poderes: Possuem o poder abissal Venaticus (versao infernal
de Sentidos Ampliados) e o similar ao Dom de Siméo. Suas garras
contam com 3 ID, e sua mordida “drena” um Patamar Vital por
rodada, caso sejam bem sucedidos em um teste de Ataque.

GHULS

Criaturas em eterna luta, sdo fantasmas incorpéreos. Trazidos
a Terra dando vida a cadéaveres, sao muito temidos. Habitam
Avernus, o Quarto Circulo.

Criagao: Caracteristicas Mens em niveis elevados, flutuando
entre 3 e 5. As Caracteristicas Corpus costumam variar, embora
nao ultrapassem um valor méaximo de 3, por se tratarem de
cadéveres animados. Dote-os de até doze pontos em Paradas de
dados, com enfoque em Vontade e Presenca. Seus perfis prediletos
sao o Herege e o Arcano, com 30 ou mais pontos de
Especializagoes.

Poderes: Possuem os poderes da Esfera Augurio, em variados
niveis (dependendo do Ghul e seu poder pessoal).

DAMNATI (SINGULAR. DAMNATUS)

Quando invocados por seitas diabdlicas, podem transformar
cadéaveres de cdes em monstros sanguinarios, ou transformar
homens em criaturas assassinas de faria incontrolavel (veja
Versipelles). Na sua forma natural lembram grandes céaes negros
deformados. Habitam Irosi, o Quinto Circulo.

Criagéo: Forca e Reflexos do animal entre 3 e 5. Inteligéncia
1 e Carisma zero, com demais Caracteristicas Mens a vontade, e
dez pontos em paradas de dados, nenhum deles em Presenca.
Suas Especializagoes sdo restritas — Percepgéao, Luta, Esquiva e
Furtividade, todas entre 2 e 4. Calcule seus PVs multiplicando o
Fisico por sete.

Poderes: Brutale, Venaticus e Confrontacao

ZABUB

Sao demoénios numerosos, e dizer que lembram insetos
gigantes pode ser uma definicédo simpléria. Espalham seus ovos e
larvas pelos pantanos fétidos de Eretice, o Sexto Circulo. Muitos
dizem que também podem ser invocados, mas ninguém parece
disposto a falar sobre isto.

Criagao: Baixa Inteligéncia, assim como demais
Caracteristicas Mens (menos Espirito). Caracteristicas Corpus
altamente valorizadas. Suas Especializagoes também s&o altamente
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restritas (entre elas Luta, Esquiva, Lidar com Animais — insetos —
, Furtividade e Percepgéo) gracas a sua baixa inteligéncia (e falta de
individualidade). Dote-os de até dez pontos para Paradas, visando
Pericia.

Poderes: Poderes relativos a Esfera Dor. Além disso, os Zabub
contam também com uma saliva &cida, que causa 4ID de dano
em ataques de mordida.

SE’'IRIM

Grotescas figuras peludas, com aparéncia de bodes semi-
humanos, habitam as Uumidas florestas de Erebus, o Sétimo
Circulo.

Criagado e poderes: Os Sei'rim sao por demais poderosos
para agirem diretamente contra os Nefilim. Sua acdo direta seria
extremamente prejudicial ao equilibrio. Agirao sempre de forma
indireta, usando marionetes sob seu comando para atingir seus
objetivos.

Além destas criaturas existem ainda:

NAHASH

Sao monstros perigosissimos com aparéncia de réptil. Sao
incontéveis as suas inUmeras formas. Homens-Serpente, dragoes,
hidras, basiliscos e cobras gigantescas sdo apenas algumas das
muitas descri¢oes possiveis. Habitam Malebolge, o Oitavo Circulo.

BAALIM

Os mais poderosos dos demonios, sao filhos de Sathanael e
Lilith. Na forma de demonios alados, com chifres e garras tao
agugadas quanto sua inteligéncia. Podem vir a Terra por vontade
propria, através das muitas seitas de magia negra que eles
controlam.

MANIFESTOS ABISSAIS ADICIONAIS

As criaturas demoniacas possuem como dom natural alguns
poderes inexistentes nas Esferas Abissais dos Nefilim. Esses poderes
sao principalmente versoes infernais de poderes celestes, e usa-los
custa 0 mesmo numero de pontos de Poder, atuando de forma
idéntica. Os principais s&o:

Brutale: versao abissal de Tenacidade

Obsessor: versao abissal de Velocidade

Venaticus: versdo abissal de Sentidos Ampliados

VERSIPELLES

No singular versipellis, literalmente “troca-pele”. Sdo humanos
que fazem pacto com demonios do Sheol, oferecendo seu corpo
fisico para incorporar os Damnati, transformando-se em criaturas
semelhantes a lobisomens. Esse pacto é feito através de outro
Versipellis, que o morde. Sdo pessoas com instinto assassino,
psicopatas e maniacos. Suas transformagées ocorrem em noites
de Lua Cheia, mas poderes demoniacos podem também
desencadear o processo.

Criagao: Possuem valores altos de Forca e Reflexos, mas
Inteligéncia baixa. Seus perfis serdo sempre Marginal ou Soldado,
com 15 pontos de Especializagoes. Sua regeneracéo € incrivelmente
desenvolvida, mas pode ser neutralizada por objetos de prata.

Poderes: Brutale, Confrontagédo e Venaticus. Além do mais,
Versipellis tem direito a trés agdes a cada duas rodadas, gragas a
sua elevada destreza. Super regeneragao (Quatro Patamares por
hora). Na sua forma monstruosa, o versipellis pode ter
caracteristicas Corpus até 6.

SHE'ILIM

Séao a contraparte infernal dos Aishim. Algumas das almas
condenadas ao Inferno podem se tornar tdo malignas que sao
preparados para se tornar uma “décima” classe de deménios. Os
She’ilim controlam o glifah Antimalkuth, e suas almas séo
transportadas para corpos de humanos que fizeram pactos
demoniacos. A alma do pactuado desce ao Inferno, enquanto seu
corpo passa a ser habitado pela alma do She’ilim. Precisam

executar constantemente atitudes violentas e cruéis, pois do contrério
sua alma volta a ser prisioneira do Sheol. Suas agdes na Terra
como emisséarios dos demoénios sao a Unica forma de deixarem
sua amarga prisao no Sheol.

O corpo de um She'ilim tende a ser mais peludo que um
humano normal, e quando usam seus poderes, mostram garras,
presas curvas e pontiagudas, nariz de javali e cauda, cobrindo-se
de sombras misticas.

Criagao: Inteligéncia e Espirito entre 3 e 5. Caracteristicas
Corpus com um valor minimo de 3 (sendo Forga e Fisico a partir
de 4) e Perfis dos mais variados (exceto o Monge), com 20 ou mais
pontos de Especializagdes. Conceda-lhes até onze pontos para
Paradas de dados, priorizando Presenca e Pericia. Manifestos Brutale
e Obsessor.

Poderes: Qlifah Antimalkuth

Viscosidade: Um She’ilim pode corroer objetos sélidos,
transformando-se numa massa viscosa semelhante a piche
mediante um teste de Vontade, com margem igual a Espirito +
Fisico. A intensidade do sucesso diz por quantas rodadas ele
permanece nesta forma. Esta forma movimenta-se lentamente
(2m por rodada). A corroséao € instantanea (1m por rodada), mas
néo funciona em seres vivos (eles ndo gastam pontos de Poder
para fazer isso).

Dispersgo: Com um teste de Vontade, com margem de sucesso
igual a Reflexos + Furtividade, e um custo de 3 pontos de Poder,
um She’ilim pode ficar disperso na forma de uma poeira fina por
um numero de rodadas igual a intensidade de seu sucesso. Esta
poeira pode aderir em qualquer superficie, vertical ou horizontal.

Fuligem: Um She’ilim pode assumir forma de fumaca fuliginosa
sempre que desejar (sem testes, mas ao custo de 3 pontos de
Poder), porém teré restricdes quanto a sua movimentacao (apenas
3m/rodada). Desse modo ele também pode atravessar corpos
porosos ou pequenas frestas.

DIAVOLI

No singular Diavolo. Sao os Nefilim Caidos. Chamados pelos
outros de Blasfemos ou Insanos. Ao atingir um nivel demoniaco
irreversivel, ganham novos Manifestos abissais, mantendo os
Ascendentes que possuiam.

Caracteristicas: pelo menos trés Manifestos Abissais em nivel 5, e
mais alguns manifestos abissais de niveis mais baixos.
Dividem-se em dois niveis:

Diavoli do Limbo: Seu habitat é o Limbo, e de l& podem vir a
Terra. Ainda guardam resquicios de sua personalidade humana,
mas ja mostram claros sinais de degeneracao e loucura.

Diavoli Abissais: Seu habitat sao os “canis” do Palacio de
Sathanael, em Sotonah, o Nono Circulo. Raramente vém a Terra.
Sao muito mais poderosos, mas completamente bestiais, sendo
presos com coleiras e correntes, criados como caes de guarda
pelos Baalim. Perdem sua inteligéncia, e sdo dominados pela
insanidade. Os deménios podem restaurar sua razao por breves
momentos, mas apenas como uma forma de tortura.

Criagéo: Assim como os paradisi, eles sao Nefilim de grande
poder e experiéncia. Valores altos de caracteristicas Mens e Corpus,
podendo até mesmo chegar a 6. Mantém as especializagoes que
possuiam antes da Queda, porém, em niveis congelados, qualquer
que fosse o perfil. Dote-os de dez ou mais pontos para Paradas,
com énfase em Vontade e Pericia.

ELEMENTAIS OU SHEDIM

Séo Espiritos da Natureza e por definicao a “alma” dos
Elementos Alquimicos. Alguns magos podem fazer pactos com
eles. A magia elemental pode ser usada para animar Golens ou
permitir algumas transmutagoes. Os Elementos Alquimicos sao
Ar, Terra, Fogo e Agua. Manuscritos antigos falam de Elementais
superiores conhecidos como Sarim, mas pouco se sabe sobre
eles. Os Shedim possuem apenas Corpo Astral, mas podem criar
um Corpo Fisico com a matéria-prima de seu Elemento.

Gnomon: Shedim terrestres.

Undina: Shedim aquaéticos.

Sylphide: Shedim aéreos.

Salammandra: Shedim igneos.

Invocados por magos, podem servir como fonte de informacéo.
Entretanto, como néo falam, s6 podem dar respostas como sim
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ou nédo. Os shedim s&o neutros em relacdo aos Nefilim. Entretanto
os Bastardos, por descenderem de Sherafim, podem ser alvo de
hostilidade de alguns Elementais.

Os AVATARES

Alguns humanos fazem — pelos motivos mais diversos —
pactos com os elementais, prometendo a defesa de seus objetivos
em troca de poder e protecao aos seus espiritos em sua pds-vida.
Eles sao conhecidos como Avatares.

Existe uma certa tendéncia dos Avatares de néo confiar em
um Filho de Rebelde e vice-versa, apesar de existirem algumas
aliangas ocasionais (as vezes um Deménio ou alguma Corporagao
pode se tornar o problema prioritério por um tempo), € de se
esperar que a hostilidade muatua exista, mas com uma espécie de
respeito de ambas as partes, evitando assim que confrontos fisicos
sejam comuns.

Alids, quando um confronto ocorre eles costumam ser inimigos
perigosos e raramente um dos lados consedgue sair ileso do
combate.

Criagdo: Um Avatar costuma carregar uma pedra (em geral
uma jbia) por onde canaliza seus poderes. As vezes esta joia fica
grudada em alguma parte do corpo. Crie-os como humanos
normais (tome como exemplo as estatisticas para agentes da RAM),
mas dé-lhes o nivel de poder (Celestial ou Abissal) que quiser.
Apenas, faga uma adaptagéo de forma que seus efeitos e forma
de convocagéao lembre o elemental a que eles estiverem ligados.

No caso do Avatar estar carregando (na mao ou num lugar
qualquer como uma bolsa, o importante € que esteja proximo ao
corpo) a jéia seus poderes devem ser menores; com no Maximo
um ou dois Manifestos de nivel 2. Se desligarem da pedra fisicamente
— caindo no chao durante uma batalha, por exemplo — os torna
humanos normais sem poder algum. Voltar a segurar a mesma
devolve automaticamente o poder.

No caso da jdia ser colada ao corpo, aumente bem seus
poderes; podendo ter 3 ou 4 Manifestos em nivel cinco. Porém, se
esta joia for arrancada, ele perderd seus poderes e sofrerd
terrivelmente podendo chegar a morte (imagine o equivalente a
arrancar um 6rgao de um humano com as mesmas
consequéncias).

OS QUE SE FORAM

Muitos Manifestos Abissais, especialmente da Esfera Augurio,
lidam com os mortos, mas eles s&o muito pouco comentados
além disso. A grande verdade é que os fantasmas sdo vitimas —
do destino, dos outros ou deles mesmos. Inconformados com
suas sinas, eles estdo cegos para suas mortes e “vivem” como
menos que sombras em um mundo material. Os fantasmas
circundam Adamah em busca de satisfagcéo, conforto ou uma
segunda chance, e nunca terdéo nenhum dos trés.

Na verdade, fantasmas, apari¢des e espectros oraculares nao

passam de energia psiquica residual — impressoes deixadas pelas
verdadeiras individualidades que seguem seu caminho post mortem
deixando Adamah para trés. A maioria destas criaturas ndo passa
de cacos de personalidade em desintegracao, letargicos ou
totalmente inativos, em rumo da segunda morte. Contudo, mortes
muito violentas ou personalidades particularmente fortes podem
comunicar certa energia a estes ecos, que mantém um pequeno
grau de consciéncia e capacidade de comunicagao — estes sao os
mais Uteis fantasmas, pois sob muitos aspectos sdo o duplo exato
da pessoa que foram em vida.
Apesar de nao terem poderes, os fantasmas tém olhos — por toda
parte, na verdade. Como nao vivem e nao descansam, eles
observam muitas coisas, e podem ser uma dgrande fonte de
informagoes... voluntéarias ou nao.

Criacao: Os mortos ndo possuem Caracteristicas Corpus e
nem Parada de Pericia. Dote-os de doze pontos em Caracteristicas
Mens e até dez Especializagbes em qualquer area e com qualquer
nivel (escolha o Perfil que julgar apropriado a personalidade em
questao), com até quatro pontos para serem divididos entre as
Paradas de Vontade e Presenca. Espectros oraculares costumam
ser amalgamas de fantasmas com uma longa ficha de
peregrinagao pela terra — esta manobra de “fusao” garante energia
para manutencao de uma pseudo-consciéncia por mais alguns
anos, mas anula a personalidade. Em compensacao, dobre as

estatisticas oferecidas acima para estes fantasmas, e nao se restrinja
a Perfis na hora de doté-los de Especializagbes (a juncao das
personalidades apagou a individualidade destas criaturas mas
manteve seus conhecimentos intactos).

Poderes: Muito do que as pessoas atribuem a fantasmas é
culpa de pequenos demonios ou mesmo fendmenos paranormais
ainda nao explicados. Eles ndo andam por ai possuindo corpos e
nem quebrando vidragas — se eles tivessem poder para tanto, ndo
seriam tao infelizes. Tudo o que um fantasma pode fazer é obsediar
um vivo. E necessario um grande periodo de tempo e muito esfor¢o
para que isso aconteca. Considere que um alvo afetado por um
espirito possua a Peculiaridade Obsediado. Um nefilim com os
poderes adequados pode detectar e até mesmo banir um fantasma
obsessor, o0 que ja € motivo de sobra para que eles nao gostem dos
Hibridos...

UM LEMBRETE

Os adversérios nao sao apenas bons sacos de pancadas para
seus jogadores. Eles devem ter motivagoes, problemas, anseios e
vantagens préprias. Alguns podem perfeitamente ser mais fracos
ou dispensaveis, porém os jogadores nunca iréo esquecer aquele
terrivel inimigo ao qual ndo conseguiram ainda abater, ou aquele a
quem néo venceram facilmente... ou pior ainda: aquele que os
derrotou.

Lembre-se que alguns nao seréo fisicamente poderosos, contudo
suas maquinagoes deverao criar muitos tormentos na vida dos
Hibridos. Um bom inimigo espreitando nas sombras pode ser
mais interessante que um monstro abrutalhado atacando
abertamente.

No mais, divirta-se e bom jogo!
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Caminho sorridente até a janela. Do alto de uma arvore, uma pomba de olhos dourados me
observa. Assisto horrorizado a uma flecha sibilante perfurar o coragéio do pobre passaro, que cai
no chéio, coberto de sangue, e eu choro junto com ele. Enquanto choro, sinto meu espirito voar,
vagando sobre terras ¢ mares. Vejo cidades cheias de gente guerreando entre si com armas
mortiferas. Vejo populagdes famintas e miseraveis errando sem lar. Sinto doengas devastando
um planeta poluido e enlouquecido. Vejo rios, animais e florestas morrendo.

Meu pranto é interrompido pelo som poderoso de uma trombeta ecoando por toda parte.
Ha um forte tremor de terra, o sol se torna negro como breu, a lua vermelha como sangue. Tudo se
transmuta a meu redor. Onde antes eu via pessoas confusas e desesperadas, agora vejo uma
horda abjeta de criaturas medonhas urrando, gritando e sibilando. Dragbdes escamosos, lobos
grotescos e tenebrosos, insetos colossais, criaturas metade humanas, metade caprinas, e outras
deformidades que jamais conseguiria descrever, movendo-se freneticamente, guiados por demdnios
imponentes de olhos flamejantes, com chifres afiados e armaduras espinhosas. Eu via anjos, mas
nzo eram belos. Eram anjos pavorosos e distorcidos. Eles pareciam querer incendiar o mundo
todo.

Eu olhei para cima e vi um buraco no céu. Como grandes meteoros, anjos de talhe colossal
envoltos em nuvens desciam com um estrondo ensurdecedor, fazendo até as montanhas tremer
sob seus passos. Anjos encouragados em cavalos celestes vinha sequidos por um enxame de
ferozes homens-animais, cobrindo o céu como uma nuvem. Anjos de fogo erguiam muralhas de
dgua, num paradoxo fascinante. Anjos verdejantes tangiam um exército de sequdias moventes.
Um grito de guerra sufocado durante bilndes de anos finalmente explodia.

EntZo me vi no campo de batalha, e a meu lado estavam todos meus irmzgos. Lutavamos
contra ambos exércitos. Lutavamos contra nés mesmos. O medo e a dor do mundo se tornavam
0 meu medo e a minha dor. Eu quis fugir, mas nZo havia fuga. Garras aduncas e tenebrosas
cravaram-se em minhas pernas. Dedos longos e luminosos agarraram meus bragos com uma
forga invencivel. Eu apenas podia chorar, mas ninguém ouviria meus prantos. Enquanto ouvia o
som mavioso de harpas celestes e os ruidos blasfemos de gargalhadas diabdlicas, meu corpo foi
lenta e dolorosamente despedagado...

Acordo. Sinto um alivio relaxante, pois tudo nZo passou de um pesadelo. Levanto sem
pressa. Caminho sorridente até a janela. Do alto de uma arvore, uma pomba de olhos dourados
te observa...



EXEMPLVM:
CRIANDO UM CENARIO

Tais foram as cidades designadas a todos os filhos de Israel, e ao estrangeiro que habitar entre eles, a fim de que aquele que tivesse morto
alguém inadvertidamente, se refugiasse nelas, e nao morresse pela méo do vingador do sangue antes de ter comparecido diante da
assembléia.
Josué XX:9

Criar ou adaptar um cenério para REBELIAO é uma tarefa relativamente facil, desde quer vocé tenha em mente o que quer fazer. Nesta
secdo noés trazemos um exemplo pronto de uma das etapas criativas de um jogo de RPG: o desenvolvimento do pano de fundo.

O CENARIO

Como explicado no capitulo Ambientagao, os nefilim vivem em um mundo retro-futurista — sua tecnologia e ciéncia é equivalente ao
que encontramos em nossa realidade, mas a moda e alguns aspectos culturais remontam a épocas mais antigas. Vérias obras literarias
e cinematograficas ja se valeram deste recurso para darem uma atmosfera diferente ao seu enredo — entre os filmes mais recentes
temos Cidade das Sombras, Gataca, Batman e Batman: o Retorno (ignore os outros dois) enquanto na televisao tinhamos a excelente
Central City do extinto seriado 7he Flash. Nos quadrinhos tivemos Screamer, com seus gangsters em ternos riscados de giz e metralhadoras
avangadas nas maos. Com um pouco de boas referéncias e paciéncia vocé podera adaptar sua cidade a um clima retro-futurista. E isso
nos leva a outra questdo: vocé prefere adaptar cendrios reais ao jogo ou criar sua prépria cidade ficticia? Ambas as opgoes tém suas
vantagens. Um cendrio real transportado para a imaginagéo requer pouco trabalho de adaptagéo, pois geragdes de engenheiros ja
fizeram o trabalho por vocé. Todos os pontos importantes, as ruas e personalidades que vocé conhece estdo logo ali, s6 necessitando de
uma pequena “revisao”. Quanto aos cendrios ficticios, bem, a grande vantagem é que vocé pode fazer o que bem entender com eles.
Embora eles déem substancialmente mais trabalho para serem criados, pode ser gratificante vislumbrar o resultado final — um pedaco
de mundo completamente seu, com infinitas possibilidades de expansao. Qualquer que seja sua escolha, os tépicos a seguir facilitardo
a elaboracao de um pano de fundo realista e dinémico.

O FIGURINO

Embora a maioria ndo se dé nogao disso, a forma de vestir € que fornece a primeira impressao de personalidade de um individuo,
grupo ou sociedade. No mundo real nés ja temos um carnaval de estilos em constante contraste, indo desde o tradicional terno escuro
até o estilo despojado e tremendamente variado da juventude. Nao seria, portanto, diferente no nosso mundo imaginério. Para falar a
verdade, as pessoas se vestem de um modo muito mais eclético numa realidade retro-futurista.

De modo geral, em REBELIAO a moda ainda comporta tracos de vestimentas dos anos 40 — assim se vestem todos os homens
e mulheres adultos, equilibrados e que trabalham todos os dias para fazerem do mundo o que ele é para todas as pessoas. Obviamente,
o mundo né&o ¢ feito s6 de homens e mulheres responséveis e convencionalmente equilibradas (por mais que eles queiram pensar que
sim). Grupos sociais distintos se vestem de forma distinta para expressar seu modo de vida e ideais, e nessa categoria podemos encaixar
desde punks até clubers com o visual colorido da década de '70. Nenhum estilo esté restrito ou em desuso no mundo dos Hibridos,
apenas alguns sao mais comuns que outros. De qualquer modo, o estilo '40 é o usado pela maioria das pessoas “normais”. Os filmes
Batman e Cidade das Sombras oferecem uma excelente referéncia visual do modo de vestir retro-futurista.

O DESIGN

Muito do que o mundo estético e brilhante de REBELIAO transparece pode ser considerado como uma combinagao entre os
designes atuais e os de todas as décadas passadas — pense em um tipico carro antigo, como Bentley ou Gordini, por exemplo, e dé-lhe
um pouco dos contornos retos e aerodinamicos tdo prezados atualmente. O resultado pode ser algo ligeiramente grotesco ou bonito de
forma incomum. Na dudvida, simplesmente misture elementos ao seu bel prazer, colocando nas ruas belos arranha-céus de vidro e aco
contrastando com prédios de concreto ornados com gargulas, ou uma Ferrari disputando por espago com um Galax ou Fusca. A
combinagéo de elementos e estilos pode ser refinada da maneira que mais lhe agradar, ja que as possibilidades sdo quase ilimitadas. Sé
tome cuidado para que o resultado final seja exdtico, e nao cafona.

Embora seja a pior continuacéo da histéria do cinema, Highlander Il contém uma mistura de elementos interessante, assim como
o excelente Gataca e a belissima Opal City da série em quadrinhos Starman, com um visual e arquitetura retré6 bem adequados.

O ELENCO

Nada da mais clima a uma Saga que o seus personagens. O elenco é importante por diversos motivos — ele nao fornece apenas
“mocinhos” para ajudarem os PJs ou “bandidos” para servirem de saco de pancadas. Sua principal funcéo é fornecer personalidade ao
jogo, como os personagens de um bom romance fazem com o mesmo; a maneira como seu elenco se comporta (e isso inclui os PJs)
ditar4 o clima da estéria.

PCs

Todos os coadjuvantes devem ter motivacdes e objetivos, caso contrério, eles seréo apenas estatisticas em uma folha de papel, e nédo
causardo nenhum impacto em seus jogadores (lembre-se que o RPG é essencialmente um jogo de imaginacdo — se vocé ndo mexer
com a cabega de seus amigos de algum modo, é melhor procurarem outro passatempo). Nunca negligencie o histérico e as motivagoes
dos seus PCs mais importantes, pois muito do temperamento dos mesmos se deveré ao que eles viveram — vildes precisam de bons (ou
maus) motivos para fazerem o que fazem e é preciso mais que boas intencdes para construir um herdi interessante. Tente se lembrar
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REBELIAO: ASCENCAO E QUEDA

também que nao existem apenas demonios terriveis, guerreiros
angelicais e demais aberragdes sobrenaturais no mundo de
REBELIAO. Este jogo trata basicamente de pessoas, condenadas
a viver eternamente sem alma e com poderes quase divinos (ou
demonfacos), mas ainda assim pessoas. Por isso, os humanos
podem desempenhar perfeitamente seus papéis como amigos fiéis
ou inimigos odiados. Por falar nisso, os jogadores fardo boa parte
do seu elenco a maioria das vezes — preste atengdo aos inimigos,
contatos e aliados dos seus personagens e vocé poupard muito
trabalho na hora de elaborar seus coadjuvantes.

PJs

O capitulo de criagdo de personagens ja oferece toques
interessantes para a construcao de PJs, e além do mais, isso é um
trabalho dos jogadores. Apenas auxilie-os no que for necessario e
preste atencao para que nenhum engragadinho venha a destoar
ou atrapalhar o conceito de sua saga e a diversao do grupo.

PERSONAGENS NAO-NEFILIM

No capitulo Elenco nés descrevemos superficialmente vérias
criaturas e conceitos para personagens nao-nefilim serem utilizados
em sua Saga. Embora seja possivel alguns jogadores utilizarem
tais personagens, com o tempo as coisas comegardo a se
complicar. Em primeiro lugar, este € um jogo de nefilim, e por isso
nenhuma outra classe recebeu tantos retoques e profundidade.
Isso implica num vazio em termos de regras para a evolugéo e
utilizacdo por parte dos jogadores de personagens de outro tipo.
Muito da motivacao e atmosfera do jogo se perde se os personagens
néo forem Hibridos. Contudo, a Segunda Rebeliao trouxe uma
transformagao profunda e consequéncias diversas para o mundo
inteiro, sem restricdes de raga e origem. Portanto, se vocé permitir
personagens importados do elenco de apoio, aconselhamos que
comece COm um personagem apenas, € mesmo assim serao
necessarios tato, bom senso e criatividade para adaptéa-lo as
necessidades de um jogador. Apesar das dificuldades, essa pode
ser uma experiéncia gratificante — desde o momento que vocé
tirou este livro da prateleira, ele se tornou seu. E muito bom para
nés que vocé contribua para tornar este mundo mais rico e
diversificado.

PONTOS IMPORTANTES

Embora o cenério como um todo estabeleca o clima das
estorias, alguns locais serao mais importantes que outros para a
sua Saga. Pontos de venda de informacgoes e armas, santuérios de
seitas, lugares amaldicoados ou santos... todos eles de alguma
forma exercerao influéncia sobre o desenvolvimento de suas tramas.
Uma boa idéia € relacionar um lugar destes a um dos seus PCs
principais — como um cemitério amaldigoado que serve de base
para um culto satanico ou um parque florestal cheio de espiritos
elementais. Bares e lojas especialmente planejados também ajudam
a criar um clima familiar e adequado, tornando o cenério mais
consistente.

As ESTORIAS

Na pratica, a parte mais dificil do planejamento é o
desenvolvimento das estdrias que serao jogadas pelo grupo. Como
o RPG nao é um jogo de competicao entre os participantes, e se
baseia principalmente na capacidade de fantasiar de cada um, fica
dificil encontrar motivagdes para todos os personagens envolvidos.
Por isso, antes de planejar sua Saga, ainda na criagao dos PJs,
peca para seus amigos tracarem um objetivo e desenvolverem
algumas motivagdes para seus personagens. Essas aspiragoes
podem dar origem a uma gama enorme de motivos e tipos de
aventura — algumas pessoas gostam de agéo sem limite, com
cenas e mais cenas de lutas e perseguicdo, enquanto outras
preferem suspense e enigmas que desafiem sua capacidade de
deducao. Outras preferem romance e retratagao de problemas
pessoais, 0 que torna os personagens mais humanos. O ideal é
medir um pouco de cada estilo e oferecer aos jogadores o que eles
querem, e tornar tentador e interessante um pouco do que eles
ainda nao experimentaram. O brigdo do grupo pode ficar
agradavelmente surpreso se descobrir a saida para uma situacéo

perigosa sem ter de perder alguns Patamares Vitais; dé uma
oportunidade do grande génio armar uma cilada para um versipelli
e veja sua adrenalina jorrar quando o circo pegar fogo. O RPG
retrata situacOes inusitadas e experiéncias impossiveis de serem
vividas na vida real. Comece a agir sempre da mesma maneira e
fazer sempre as mesmas coisas e isso vira um videogame pobre e
sem efeito especiais.

O capitulo A Nobre Arte de Mestrar fala mais detalhadamente
sobre como criar sua préprias estérias e sagas.

NA PRATICA...

Para quem ja leu todo o livro, mas prefere um ponto de partida
para comegar, nés fornecemos aqui uma ambientacao para vocé
dar seus primeiros passos em REBELIAO. Mesmo que j& tenha
idéias proprias para comegar (o0 que € muito bom), esta introdugao
pode funcionar como referéncia ou fonte de inspiragdo — analisando
nosso exemplo, vocé pode evitar os erros que cometemos.

O cenério para a estréia de REBELIAO é uma cidade ficticia —
a llha de Sao Dimas. “Mas porqué diabos uma cidade ficcional?”,
vocé deve estar se perguntando. Bem, citando James Robinson (o
autor da série Starman): “Quem quer ambientar as historias num
lugar em que a gente pode chegar de avido e conhecer
pessoalmente? Eu nao’.

Nés forneceremos aqui as informagbes bésicas sobre a Ilha,
para que vocé possa alteré-la e expandi-la de acordo com sua
vontade, para que essa seja a sua cidade. Caso a idéia de utilizar
um cenério irreal ndo o agrade, ndo hé problema — essa cenério
pode ser ambientado, com pequenas alteragoes, em qualquer local
do Brasil. Até onde entendemos, vocé pode até espremé-la ao lado
de sua prépria cidade.

LOCALIZANDO-SE

A llha de Séo Dimas fica (a principio) a quarenta minutos de
barca do Rio de Janeiro, e essa é a Ginica forma de acessa-la. Suas
raizes estéo fincadas na época do Brasil império, quando ela foi
doada pelo Imperador ao Bardo Alexandre Alcantara de Sao
Dimas. Em 1935, através de plebiscito, conseguiu o status de
municipio, e atualmente tem uma populacdo de aproximadamente
dois milhdes de habitantes em seu territério.

CONDICAO ATUAL

Se a cem anos atrés a llha encontrava-se em seu apogeu,
pode-se dizer que hoje ela esté ladeira abaixo. A expanséao continua
da cidade eliminou a préatica ja fraca da pecuéria, e reduziu
drasticamente sua cultura agricola, a restringindo a pequenas
fazendas no interior. A atividade pesqueira ainda se apresenta
razoavelmente forte, mas € incapaz de sustentar sozinha a economia
de Sao Dimas. Como zona industrial, ¢ um pequeno bairro se
comparada a Sao Paulo e embora alguma renda seja conseguida
com o turismo, a presenga ofuscante do Rio de Janeiro limita em
muito sua possibilidades de sucesso. Desacostumada a produzir,
a llha seria um grande parasita engordando e morrendo no litoral
sudeste do Brasil, se ndo fosse por um pequeno detalhe — a Rede
de Telecomunicagbes Paradisia.

Grande salvadora da economia insular, Paradisia foi atraida
para Sdo Dimas em uma época de crescimento, quando os
impostos prediais e territoriais baratearam generosamente para
estimularem o crescimento da industria e do comércio na cidade.
Inicialmente uma radio de relativo sucesso, Paradisia cresceu em
poder e influéncia com o advento da televisdo no Brasil. Hoje, ela
conta com dois canais livres de televisao (um, o préprio Paradisia,
lider absoluto de audiéncia em todo Brasil), além de radios AM e
FM populares e dezenas de canais por assinatura. Proprietéria de
quilometros de sets para filmagens e outras instalagoes diversas,
pode-se dizer que Paradisia domina a llha, o que é verdade.

A FAUNA

Pode-se dizer que o zoolégico humano de S&o Dimas é téo
variado como o de qualquer grande capital brasileira. Diversas
ragas, cores e credos coexistem em tumultuada harmonia,
enquanto a xenomania da juventude mastiga e adapta modismos
estrangeiros ao seu préprio modo. Assim, punks, funkeiros e rabinos
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EXEMPLVM: CRIANDO UM CENARIO

se esbarram todos os dias nas abarrotadas ruas da cidade sem
voarem nos pescogos uns dos outros, ou pelo menos sem muita
freqiiéncia.

A maioria arrasadora da populagéo é catdlica, sendo seguida
por um numero razoével de protestantes diversos. Pequenos cultos
renascidos (como o Circulo de Revelacdes de Hoérus) séo muito
comuns entre o submundo e os jovens, embora nem todos sejam
levados a sério. As muitas misturas de crengas podem fazer de
Sao Dimas um interessante local de pesquisas para um sociélogo...
ou playground de um sociopata.

A MAQUINA

Como em todo o resto do Brasil, os servigos da prefeitura sao
uma porcaria — a saude publica sinceramente mereceria um nome
diferente, a policia é corrupta e violenta e os servigos de saneamento,
agua, luz e telefone funcionam como um reldgio... nos bairros
mais ricos. Pode-se dizer com toda seguranca que em algumas
favelas da cidade baixa existem pessoas que nunca tomaram um
banho quente na vida (embora os postes estejam |4 para justificarem
a conta de luz que chega todos os meses). Os Correios poderiam
trabalhar melhor se o prefeito caprichasse um pouco mais na
sinalizagao e placas de orientacao espalhadas pela cidade que,
dizem, te levam a lugar nenhum se vocé segui-las com atengéo.
Apesar de tudo, seu sistema de transportes coletivos é razoavelmente
bom, com trens e metrd a cada cinco minutos e 6nibus que rodam
a noite toda, de hora em hora. O centro da cidade, belo e imponente,
contrasta violentamente com o suburbio triste e abandonado. Tudo
isso, € claro, nao aparece nos belissimos cartes postais com
praias lindas e mulheres seminuas.

PONTOS IMPORTANTES

Como dito antes, apenas um panorama dgeral de Sao Dimas
serd mostrado — ela deve ser do tamanho ideal para suas idéias.
Mas, como os locais importantes sdo o que fazem uma cidade
como essa, aqui vao os principais pontos de Sao Dimas e suas
personalidades:

A Basilica de Sao Dimas: A principal igreja da cidade.
Feita em estilo gético, imita com perfeicdo um templo medieval,
toda feita em tijolos de pedra e vitrais finissimos. Foi construida a
mando do préprio baréo, e hoje se encontra aos cuidados do
Padre Caio — um dos mais novos integrantes da Ordem Cruz
Resplandescente. Caio acabou sendo admitido na Ordem apés
um incidente infeliz entre ele e um diavolo, que acabou sendo
destruido.

A “Cidade Baixa”: Uma parte antiga e pobre da cidade,
formada pelos bairros mais perigosos. Quase toda evacuada apés
a enchente de '46, apenas as pessoas mais pobres continuaram a
habitar l4. Como resultado, temos uma profusao generosa de
favelas e guetos, com ruas cheias de gangues e traficantes. Ela
que se encontra o Encruzilhada — um bar underground e sujo
onde se pode tomar alguns tragos, ouvir um pouco de musica
agressiva ou fazer um trato com o diabo. Seu proprietério, Eduardo
Lopes, um homem comedido e ponderador, recentemente decidiu
ndo dar mais tempo a morte — parou de beber e fumar ha seis
meses. Foi neste tempo que ele abandonou o culto ao deménio
chamado Desespero, e espera recuperar sua alma antes de cair
nas garras de seu antigo mestre. Dizem que o préprio monstro
aparece vez ou outra no bar para tratar os termos de libertagao de
Eduardo... e tocar uma ou duas musicas antes de ir embora.

A TV Paradisia: O belissimo prédio da Rede Paradisia é
uma exaltagdo a moderna arquitetura. Localizado no centro
comercial de Sao Dimas, trata-se de uma enorme torre de ago e
vidro, com 40 andares de luxo e ostentacdo. No penultimo andar
hé& uma excelente boate, freqlientada pelos principais executivos e
figuras importantes da Paradisia. Vez ou outra podem se encontrar
la o Sr. Aardo Artur Mendonga, sécio influente e bruxo em tempo
integral, e sua filha Lidia. L4 também pode ser encontrada Raquel
Schiavinni, diretora executiva e Precursora, a jovem que controla
boa parte dos negécios de seu pai. O dono da Paradisia, dizem,
mora na opulenta cobertura do prédio, onde encontra Raquel
ocasionalmente.

Fetiche: Uma loja de produtos esotéricos de aparéncia
inofensiva e exética, mas que funciona como um excelente ponto
de compra e venda de informagodes. Cibele, a proprietéaria e amante

de Aardo, trabalha todas as noites jogando tard, lendo maos e
encontrando contatos e aliados.

O Mirante do Barao: A antiga morada do bardo é hoje um
espetacular museu de histéria, com um rico acervo e
excepcionalmente conservado, apds receber incentivos e ajuda
monetéria da Paradisia. Todos os tipos de pessoas podem ser
encontrados em seus belos saldoes — desde o prefeito gordo e
apatico da Ilha até um Nefilim contemplativo.

A Velha Estacao: Trata-se da antiga estacdo de trem da
cidade baixa, na qual as pessoas podiam tomar o expresso que
cortava toda a llha em direcao as barcas, e que foi desativada
depois da grande enchente. Atualmente serve de palco para raves
de gangues que atravessam a noite, tendo as vezes desfechos
violentos. Acredita-se que uma nova seita satanista esteja
conseguindo recrutas entre os jovens que l4 vao para se divertir.

O “Eden™: O Parque Municipal de Sao Dimas abriga centenas
de espécies vegetais e muitos animais silvestres, bem no coracéo
da llha. Local perfeito para um cooper de fim de semana ou
encontro religioso, de acordo com o Circulo de Revelagoes de Hérus,
que se retine impreterivelmente todos os sabados, as 8:30h. Dizem
que além das capivaras, micos e um sem nimero de aves, vivem
também no coragéo do Eden espiritos elementais poderosissimos.
Estes sao pontos importantes de Sao Dimas, mas néo sao os
Unicos. Como Mestre, vocé pode expandir a cidade, criar novos
pontos ou suprimir os que citamos aqui. Seja inventivo e divirta-se
— tenha S&o Dimas como sua Gotham City (ou Metrépolis, Utopia,
etc.), e solte sua imaginacao para torna-la mais real e empolgante,
um lugar verdadeiramente desafiador e perigoso para seus
condenados.

As CARTAS DO BARALHO

Sao Dimas nao é apenas um lugar de extremos, é também o
lar de personalidades vibrantes, perigosas ou amigéveis. Apesar
dos personagens abaixo estarem intimamente relacionados com
o cenério, nenhum deles é imutéavel ou insubstituivel — todas as
alteragoes que vocé achar mais cabiveis as suas idéias sao vélidas.

Os ARCANOS MAIORES

Aqui estdo o que podemos chamar de coadjuvantes de primeiro
escaldo. Os personagens a seguir sao a nata da influéncia em Sao
Dimas, e detém uma boa quantidade de poder magico ou temporal
(ou mesmo os dois).

ASTOR, O SHE’ILIM

Nem todo mal que existe tem sua origem no inferno. Algumas
vezes, um coragao humano se torna téo negro que passa a pertencer
as fossas abissais. Astor tem um coragdo assim.

Aparéncia: Normalmente Astor tem cabelos negros longos
até os ombros, um nariz aquilino e a pele muito branca. Quando
usa seus poderes, ele se torna uma aberragdo suina com nariz de
javali, enormes presas e sombras que dangam ao seu redor.
Independente da forma usada, ele sempre estard com uma jaqueta
preta dos Hell Angels que ele adora.

Historia: Astor foi, quando humano, o sumo-sacerdote de
um culto demoniaco na época da ascensao de Roma. Em busca
de poder e vida eterna ele sacrificou todos os seus seguidores a seu
mestre infernal, que apdés devorar as almas que lhe foram
oferecidas, realizou seus dois desejos — primeiro, ele destruiu seu
corpo impuro, deixando apenas sua alma um pouco mais impura.
Como todos sabem, homens mortos ndo morrem, o que o tornou,
na préatica, um imortal. Depois, sua alma foi arrastada ao inferno
e promovida a condigdo de servo-demonio, o que nao é muito
diferente de ser um condenado, mas lhe oferece algumas vantagens
frente aos desgragados comuns. Assim Astor se tornou um she'ilim,
e passou a operar na Terra a mando de seu antigo “deus”, que ha
algumas décadas veio parar na Terra, apés a segunda Rebeliao.
Como recompensa a tantos séculos de servicos bem (ou mal)
prestados, Astor foi invocado por Desespero do mar congelado
onde vivia e ganhou um corpo fisico para vagar por Sdo Dimas a
seu servigo. Atualmente, Astor descobriu que a adoragao de mortais
aumenta o poder dos decaidos, e acumulou em torno de si um
pequeno secto de humanos ambiciosos e estipidos que o veneram
como um dia ele venerou a Desespero. Se seu mestre descobrir
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que ele anda se passando por um deménio auténtico, provavelmente
vai lembrar-lhe das desvantagens de se ter um corpo de carne —
como dor excruciante e ilimitada, por exemplo.

Personalidade: Um sujeito mesquinho, covarde e ambicioso.

Estatisticas:

Caracteristicas: Int4, Car3, Esp5, For4, Fis5, Ref3.

Perfil: O Herege

Especializagdes: Luta 3, Armas Brancas 2, Esquiva 3,
Direcdo 2 (ele adora sua Vulcan), Politica 3, Lideranca 4, Empatia
3, Expressdo 5, Demonologia 5 e Teologia (culto a Baal) 4.

Peculiaridades: Lingua dos demoénios, Lingua dos homens,
Mediunidade, Lingua bifida, Insensibilidade, Sadismo, Fobia Grave
(fogo), Inveja, Aliados (10 ptos, todos humanos normais e seus
adoradores) e Devedor (a Desespero — 3 ptos.).

Poderes: Brutale, Obsessor e Antimalkuth.

Paradas: Pericia 3, Presenca 4 e Vontade 5

Patamares Vitais: 50

RAQUEL SCHIAVINNI, A PRECURSORA

Raquel nunca teve mae, avés ou qualquer forma normal de
familia. Todos os seus irméos sdo aberragoes imortais com
tendéncia a se chamarem (e tratarem) por titulos de nobreza. O
unico homem que ela amou estd morto e ela odeia seu pai mais
que tudo no mundo.

Pobre menina rica.

Aparéncia: Apenas os olhos de Raquel denunciam sua
verdadeira idade — como duas opalas polidas, eles perscrutam
tudo ao seu redor atentamente. Seus cabelos, lisos e dourados,
séo sempre cortados de forma pratica e curtos (“Nao tenho tempo
para estas abstracoes!”). Seu corpo, delgado e firme, tem mais
encantos que seu terno propositadamente impessoal pode
esconder. Sua boca, de labios réseos e delicados, poderia ser menos
objetiva, se sua vida nao fosse tao dura.

Histdria: Preste atengao. Olhe nos olhos, seja gentil. Desde
sua inféncia, Raquel tinha um objetivo tracado por seu Pai —
seguir os passos de seus irmaos, enriquecer, ter controle. Para
dominar, vocé deve estar atento a si mesmo. “As pessoas sao
perigosas, apenas nao sabem disso. Vocé deve guia-las. Seja firme!
Sorria”. Pérolas como essa a perseguiram por toda sua
adolescéncia. Aos quinze anos, ela conheceu alguém realmente
diferente. Ele era simpético e atencioso, seu jovem professor de
literatura. Ocupada demais, entre uma aula de etiqueta e outra de
direito, Raquel tinha o que considerava seu oasis pessoal diério —
cinqlienta minutos com este homem gentil. Foi entdao que ela se
apaixonou. Foi entédo que ela perdeu o controle. Sua aventurazinha
romantica ndo foi bem visto por seus irmaos. O jovem professor
foi dispensado por seu Pai apds isso tudo, e uma semana depois
sofreu uma morte trdgica, caminhando como um autémato em
uma linha férrea. Os olhos de Raquel nunca mais brilharam, e ela
nunca mais leu Milton. Papai a passou o controle da Paradisia e ela
continua trabalhando, dia apés dia, para que o mundo nao acabe
amanha.

Personalidade: Raquel € inteligente, dinamica e naturalmente
envolvente.

Estatisticas:

Caracteristicas: Int3, Car4, Esp3, For2, Fis2, Ref3.

Perfil: Conspiradora

Especializagoes: Direito 4, Administragédo 5, Burocracia 4,
Politica 3, Etiqueta 4, Inglés 4, Francés 3, Alemao 5, Lideranga 3,
Computacao 3, Teurgia 3, Tiro 2, Esquiva 3, Diregao 2, Empatia 2,
Armas brancas 2, Nigromancia 4.

Manifestos: Contato, Forca Motora, Ferrao Mental, Gnose,
Pluma de Gabriel, Macula dos Condenados, Sentir o Pecado e
Encarceramento.

Mana: 9
Equilibrio ao inicio da Saga:

000000000 0000000 T

Peculiaridades: Topia, Estéril, Sono reduzido, Riqueza (5
pontos), Elegéncia, Charme, Atencédo Concentrada, VIP, Patrono.

Paradas: Pericia 3, Presenca 4, Vontade 3.

Patamares Vitais: 20

ASCENCAO E QUEDA

JUAN BRUJO, O PRIMAL

Ele é antipético, violento, mal educado, fuma charutos e néo
usa desodorante. E vai ter toda a eternidade para se aperfeicoar.

Aparéncia: Juan é um tipico estereétipo de latino durdo dos
filmes de Holywood — feio, forte e facinora. Seu rosto tem mais
marcas de expressao que uma folha de papel amassada, e néao se
sabe onde comeca o bigode e onde terminam os pélos do nariz.
Adora usar roupa de couro, € nada por baixo. Tem uma enorme
tatuagem de naja pegando todo o peito — ele sempre expOe essa
tatuagem, mesmo no pior inverno.

Ah, ele também reparte o cabelo no meio.

Histéria: O verdadeiro nome deste Primal é Hector Ramirez,
e ele nasceu na Bolivia — préximo o bastante da floresta, mas
entranhado demais na cidade para levar uma vida realmente
selvagem. Sua mae morreu em seu parto, de modo que ele passou
periodos irregulares de tempo com cada um dos seus parentes.
Tempo o bastante para que cada um deles chegasse a conclusao
de que havia algo muito errado com aquele garoto, e quisesse ficar
o mais longe possivel dele. Sem um Tutor e cheio de firia incontida
e frustragao, ndo tardou muito para que ele fizesse sua primeira
incursao no mundo do crime. Aos vinte e dois anos, Hector era um
Nefilim ignorante de sua natureza, triste e absolutamente fechado
para o mundo ao seu redor. Sua aparente frieza e agressividade
lhe serviram de curriculo para que ele se tornasse o guarda-costas
de um rico contraventor brasileiro que em visita a fronteira acabou
o conhecendo. Foi em Manaus que ele fez seu primeiro contato
com um Primal. Apés algumas semanas de convivéncia, o Nefilim
chegou a conclusao de que Hector era irrecuperéavel e o dispensou
de sua tutela. Ao menos ele passou a conhecer seu verdadeiro
potencial.

O apelido ‘Juan Brujo” ele ganhou no incidente que culminou
na morte de seu antigo patrdo — ambos levaram uma saraivada
de balas de uma metralhadora portéatil AK-47 a queima roupa.
Como vocé chamaria um sujeitao hispénico que passasse por
uma coisa dessas e continuasse vivo?

Depois disso, Juan vagou pelo Brasil se metendo em todo tipo
de picaretagem, até que quase foi deportado por ser um imigrante
ilegal. Conseguiu enganar a policia federal se casando com uma
prostituta lésbica de 56 anos, a bondosa Sra. Teta, dona de um
pulgueiro na Cidade Baixa de Sao Dimas. Nao demorou muito
para que acabasse fazendo parte da Congregacao local, apds
conhecer seus Primos. Embora Juan seja o que se pode chamar
de bronco, ele nao chega a ser um mau sujeito. Apesar de falar
um portugués horrivelmente arrevesado com um dialeto obscuro
de espanhol, ele se mostra uma companhia divertida e até mesmo
agradavel se vocé néao tiver um olfato muito sensivel. Como todo
Primal, ele tende a ser um pouco superprotetor no que concerne
aos seus amigos, e isso € tudo o que este vira-latas tem em comum
com sua Linhagem.

Personalidade: Um puto muito grosso e macho pra danar!

Estatisticas:

Caracteristicas: Int3, Carl, Esp4, For4, Fis4, Ref5.

Perfil: Marginal

Especializagbes: Luta 3, Tiro 3, Armas Brancas 4, Esquiva
3, Diregéo 2, Percepgéao 3, Portugués 1 (arredondando para cima),
Furtividade 4, Subterfigios 4, Intimidacao 3, Nigromancia 3 e
Teurgia 3.

Manifestos: Proeza, Manto de Sombras, Gas Venenoso,
Maleabilidade, Guelras, Objeto Irremovivel, Mascara do espirito e
Halito escaldante.

Mana: 7

Equilibrio ao inicio da Saga:

Sheal QOS8O shamaim

Peculiaridades: Informante no Submundo, Alerta,
Assustador, Vontade Forte, Regeneracao Potente, Duro de Matar,
Desequilibrio (em direcdo ao Sheol), Unhas negras (sinal de
nascenga), Antipatia, Pobreza (1 pto.) e Paranéia (com “La Migra”,
o setor de imigragbes da policia federal)

Paradas: Presenga 1, Pericia 4 e Vontade 3.

Patamares Vitais: 40
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ANDERSON, O ACOLITO

Todos os Acdlitos sao excéntricos e ocasionalmente incomodos.
Todo mundo espera isso deles. Piadas fora de hora, brincadeiras
de mau gosto e apelidos chatos sao relativamente normais. Afinal,
todos os Acdlitos sdo dados a irreveréncia.

Alguns exageram.

Aparéncia: Anderson se veste da maneira que ele considera
seu “estilo Haumprey Bogart”: uma combinacgéo de calgas jeans,
sapato e paleté folgados com uma chapéu de feltro
preguicosamente colocado em sua cabeca. Como nao fuma, leva
sempre um palito-de-dente no canto da boca para fazer tipo. Pense
nele como um grunge nos padroes retro-futuristas. Um grunge
retro-futurista mal vestido.

Histéria: Anderson trabalha como detetive particular, e tem

um escritério pequeno a dez minutos do centro. Ele o comprou a
sete anos com o dinheiro que recebeu como heranga apés a morte
de seu pai adotivo, a quem era realmente apegado. O homem o
aceitou como seu filho natural (mesmo sabendo que nao era) e
amou sua mae até seu Ultimo minuto de vida. Apds o enterro, ele
resolveu que queria se afastar e acabou se tornando detetive s6
para se divertir. J& conhecia Raquel nesta época e acabou
conhecendo Juan durante um caso e fazendo amizade com o
Primal.
Embora seja um sujeito prestativo e brincalhao, Anderson é
profundamente infeliz com sua condigéo de Nefilim. Seu tnico elo
verdadeiro com uma familia mortal foi rompido com a morte de
seu pai, e agora sua mae e seus irmaos mais novos vivem em um
belo condominio a beira mar e secretamente felizes com o seu exilio
voluntério. Ele adora realmente seus amigos, em especial Juan, a
quem chama carinhosamente de “Pancho Vila” — ele odeia o
apelido. Por Raquel, a “minha Loira”, ele nutre uma sincera amizade
com algum tesao subentendido. Ficar s6 é para ele um medo
maior que morrer, e ele se mostrard sempre um aliado fiel e amigo
para os personagens dos jogadores.

Personalidade: Anderson é debochado, falador e
inconvenientemente curioso. Vive esquecendo o nome das pessoas,
e por isso coloca apelidos (até hoje ele nao sabe qual o nome de
Juan, e se parasse de chamé-lo de Pancho teria um problema).

Estatisticas:

Caracteristicas: Int4, Car2, Esp4, For4, Fis4, Ref3.

Perfil: Boémio

Especializagbes: Luta 4, Tiro 4, Armas Brancas 3, Diregdo
3, Esquiva 2, Idiomas 1 (inglés de banca de jornal), Empatia 2,
Subterfigios 3, Computagao 1, Furtividade 2, Expressao 3,
Nigromancia 2, Teurgia 4 e Etiqueta 1.

Manifestos: Bencao, Praga de Gog, Mimica, Leito de Rochas,
Espectro, Aparigédo, Miragem, Luxuria da Stcubo.

Mana: 8
Equilibrio ao inicio da Saga:

Shea QOIS Ashameim

Peculiaridades: Topia, Riqueza (gragas a heranga, claro, 2
pontos), Aliado (um mendigo médium, 2 ptos.), Informante em
Corporacéo, Lingua dos Deménios, Bravo, Cicatrizes de Asas nas
Costas, Desequilibrio (em direcdo a Shamaim), Sombra Alada.

Paradas: Presenca 2, Pericia 3 e Vontade 3.

Patamares Vitais: 40

AARAO ARTUR MENDONCA, O BRUXO

Ele é sofisticado, inteligente e enigmatico. Todos sabem quem
ele é, mas pouco se sabe sobre seu passado. Discreto e misterioso,
as poucas pessoas que se interessaram em descobrir suas origens
chocaram-se com uma cortina de fumaga muito nebulosa e dificil
de transpassar. Muitas especulagoes ja foram feitas — alguns até
acreditam que ele foi um grande alquimista renascentista que
descobriu o0 segredo do Elixir da Longa Vida e tornou-se imortal.
Quem sabe?

Aparéncia: Aarao parece ser um homem de meia idade
bem conservado, beirando seus cinquenta anos. Seus cabelos sao
grisalhos e curtos, sua postura é elegante e ele se veste de acordo.
Costuma usar um cavanhaque sempre bem aparado e 6culos
escuros em todas as ocasides. Muitos dizem que é para fazer tipo
— a verdade é que seus olhos sao tremendamente sensiveis a luz.

Histéria: O conhecimento é sua principal motivagao, pois

apenas ele leva ao poder. Grande parte de seu tempo é dedicada
ao estudo de velhos alfarrébios e pergaminhos semi-decompostos,
e sua paciéncia e meticulosidade o tornam especialmente tenaz.
Sua busca incessante de conhecimento o levou a uma situagao
inusitada ha alguns anos — ele viu um nefilim morrer. A criatura
doente e louca foi destruida por Caio, um entao jovem padre
responsavel por uma comunidade do interior do Mato Grosso.
Com o padre desmaiado aos seus pés e o monstro em chamas a
sua frente, ele viu, e de alguma forma absorveu, o que a criatura
sabia. Um fio da verdade sobre os Descaidos e sua Segunda
Rebeliao se revelou para ele, que agora quer mais. A partir de
entdo sua energia passou a ser direcionada para o estudo da
Cabala e a perseguicdo dos rastros dos Fugitivos e seus filhos.
Com a morte de sua esposa no parto de sua Unica filha, Aarao veio
a sossegar e se mudar para a llha, investindo na entdo emergente
Paradisia... e colocando-se perigosamente perto da verdade que
tanto adora. Foi nessa época que ele veio a conhecer Raquel e sua
Congregacao. Foi também quando ele se envolveu com Cibele,
sua aliada e amante. O circulo de conhecimentos de Aardo nao
poderia ser mais rico, e nem mais bizarro. E nem ele poderia estar
mais feliz.

Personalidade: Objetivo, Sagaz e Misterioso.

Estatisticas:

Caracteristicas: Int4, Car4, Esp4, For2, Fis3, Ref2.

Perfil: Arcano

Especializagdes: Demonologia 4, Cabala 5, Teologia 3,
Métodos divinatérios 3, Direito 4, Etiqueta 4, Inglés 3, Latim 4,
Aramaico 5, Grego 3, Computacao 2, Politica 2, Subterfagios 3,
Administracéo 4, Burocracia 5, Direcao 2, Empatia 3, Armas
Brancas 4, Pesquisa 4, Meditacao 3, Ritualistica 5 e Medicina 3.

Quimeras: Demonologia, Medicina, Subterfugios e Alquimia.

Poder: 15

Peculiaridades: Fotossensibilidade, Ocultista Renomado,
Percepgéao do Sobrenatural, Orgulho, Riqueza (5 pontos).

Paradas: Presenca 3, Pericia 3 e Vontade 4.

Patamares Vitais: 30

Os ARCANOS MENORES

Aqui se enquadram os personagens com poderes e influéncia
mais préximos dos PJs. Utilizados com criatividade, eles darao
base para étimos aliados ou odiados inimigos.

PADRE CAIO, O CAVALEIRO

A bondade e a coragem sé&o virtudes dos fortes, e os fracos
devem ser protegidos do Mal. Ele era inabalavel até que os céus lhe
revelaram uma pequena faceta de seus frutos — algo
diabdlicamente angelical.

Aparéncia: Caio tem 32 anos, mas aparenta mais. Seu olhar
é um tanto duro e perdido, acentuado por constantes olheiras. Seu
cabelo castanho é cortado a méaquina religiosamente a cada quinze
dias. Ele tem uma cicatriz pouco abaixo do queixo, que se estende
até seu ombro direito.

Histéria: Caio sempre se destacou entre seus colegas de
seminério em vista de sua fé e abnegacao fanaticas. As agruras do
clericato pareciam ndo o incomodar e nédo foi surpresa quando
numa noite apds sua ordenacéo ele foi indicado para o recrutamento
da Ordem da Cruz Resplandecente. Mais abnegacdo, mais fé. Ao
final de seu treinamento, Caio foi ordenado Cavaleiro a servico de
Azrail e deslocado para uma comunidade de cerca de mil e duzentas
pessoas no interior do Mato Grosso. Embora todas as pessoas do
interior tenham um perfil reservado e ligeiramente hostil a estranhos,
o que ele encontrou foi algo digno de atengdo. O povo vivia acuado,
muito silencioso e desconfiado. Em uma confissdo soube que vérios
fazendeiros viram, vagueando pelos campos a noite e de
madrugada, um vulto humano particularmente assustador, com
olhos insanos e sempre sujo de sangue. Sua Ultima vitima havia
sido um rapaz de treze anos, que s6 pode ser identificado pelo que
restou de sua roupa. O pobre confidente havia visto tudo. Em
geral, as pessoas sequer iam a missa, e tinham medo de sair até
mesmo sob o sol. Elas eram simples, mas sensatas. Uma noite,
Caio estava sozinho e melancdlico na nave de sua igreja, quando
alguém entrou no confessionario. A principio, pela forma de falar,
Caio achou que se tratava de um bébado, até que comegaram as
confissbes. Toda a histéria — a Segunda Rebelido, as Linhagens,
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o Armageddon, tudo — pelo prisma doentio de um diavolo.
Lentamente, Caio tocou a pedra em seu cordéo ... o combate que
se seguiu mandou o diavolo de volta ao inferno e deixou Caio muito
perto da morte. Da porta da igreja, Aardo ficou vendo o monstro
queimar até sé sobrarem cinzas, com um sorriso nos labios. O
que havia sido para ele um promissor encontro com a verdade foi
para Caio o golpe que fragmentou sua fé. Hoje, a Gnica pergunta
que faz, em todas as suas oragoes, é que tipo de Deus deixaria algo
como aquilo existir.

Personalidade: Caio é sempre sério, obstinado e muito
introspectivo.

Estatisticas:

Caracteristicas: Int3, Car4, Esp3, For3, Fis2, Ref3.

Perfil: Herege (embora a Ordem seja um culto eminentemente
cristdo, ndo é reconhecido pela Santa Sé).

Especializagoes: Teologia 5, Demonologia 4, Cabala 2,
Ritualistica 3, Medicina 2, Latim 3, Armas brancas 4, Luta 2,
Meditagéao 3, Etiqueta 2, Direcao 2, Empatia 4.

Poderes: A Espada e Bencao.

Poder: 5

Peculiaridades: Atrator do Sobrenatural, Alerta, Clericato,
Necessidade de Reliquia (sua pedra, sem a qual nédo pode usar os
poderes), Vontade Forte e Objetivo (servir a Ordem em sua cruzada
contra o Mal).

Paradas: Presenca 2, Pericia 3 e Vontade 3.

Patamares Vitais: 20

EDUARDO LOPES, O HEREGE

Repor o estoque de bebidas, comprar novas luminérias para o
bar, consertar o tablado do palco, pagar as prostitutas, subornar
os policiais e sacrificar um bode.

A vida de um médio empresério e satanista em meio periodo
nao é mole.

Aparéncia: Lopes tem 1,70m de altura e um corpo leve e
esguio. Costuma usar bons blasers em tons escuros com calgas
jeans casualmente desbotadas — uma aparéncia projetada para
seguir o estilo mauricinho, mas nao muito. Seu cabelo castanho é
meticulosamente despenteado (o bastante para parecer
modernamente desleixado), enquanto que seu microscopico celular
estd sempre a mao. A mascara perfeita de pulha inofensivo para
predadores famintos.

Histéria: Familia tradicional de classe média, ambiente
saudavel e pais compreensivos. Nem todas as pessoas precisam
de motivos para se tornarem mas. Lopes é uma delas. Desde
jovem ele sentia uma irresistivel atragao para a crueldade — néo se
pode dizer que foi algo que ele aprendeu. Isso nasceu com ele.
Enquanto todos fechavam os olhos para sua maldade, Eduardo
cresceu se esmerando mais e mais no que achava sua mais preciosa
qualidade: sua perversidade dissimulada. Quando tinha sete anos,
o gato de sua mae sofreu um acidente com o forno da cozinha.
Aos treze, uma coleguinha desapareceu durante um trote
especialmente violento no colégio. Aos vinte, seus pobres pais
morreram queimados durante um incéndio em seu luxuoso
apartamento. Pobre Edu. Gragas a Deus papai tinha um gordo
seguro de vida. Ninguém, € obvio, descobriu nada (recolheram os
corpos com pas de lixo portéteis).

O satanismo veio para ele ao acaso. Um cara particularmente
tenebroso que freqlientava seu bar (adivinhe o que ele fez com a
indenizacao!) o apresentou a Seita dos Adoradores. Toda aquela
diversao, os poderes que eles ganhavam e nenhum limite — e em
troca disso ele vestiria mantos negros as sextas e sabados!
Infelizmente, Lopes nao foi perspicaz o bastante para o préprio
bem. Pulando eventos que nao fariam nenhum bem a sua sanidade,
basta dizer que um dia, o tal cara que levou Lopes para a Seita,
pisou na bola e foi devorado pelo Maioral. Com alma e tudo.
Eduardo comegou a bolar um jeito de pular fora antes que fosse
sua vez. Depois de se esconder do culto por meses, ele foi encontrado
pelo préprio Desespero em Sao Dimas. Ele simplesmente foi porta
adentro com toda aquela cara de Louis Cifer em Coracgo Satanico
e disse “Ed, meu caro, eu tenho uma coisa que vocé quer, e vocé
tem um talento que eu posso aproveitar. Vamos negociar?”.
Desde entao Eduardo vem tentando conseguir sua alma de volta.
Hiperfaturada, em muitas prestagoes e com juros reajustéveis.

Personalidade: Dissimulado, maquiavélico e loquaz.

ASCENCAO E QUEDA

Estatisticas:

Caracteristicas: Int4, Car4, Esp3, For2, Fis2, Ref3.

Perfil: Conspirador

Especializagdes: Administracao 3, Burocracia 2,
Demonologia 3, Etiqueta 4, Inglés 4, Espanhol 3, Computagéo 1,
Direito 3, Empatia 2, Direcao 2, Lideranca 3, Expressao 2 e Tiro 2.

Poderes: os Manifestos Ostracismo, Ouija, Manto de Sombras
e Confrontagéo.

Poder: 6

Peculiaridades: Sadismo, Contato com o mercado negro,
Riqueza (3 ptos.), Dono de point, Devedor (sua alma pertence a
Desespero — 3 pontos) e Persona non grata (Adoradores da Lua
Negra).

Paradas: Presenca 3, Pericia 2 e Vontade 3.

Patamares Vitais: 20.

CIBELE, A CARTOMANTE

Para algumas pessoas, o oculto se resume a um carteado
esquisito, saias esvoacgantes e fitas no cabelo. Para outras, € um
estudo sério de ciéncias herméticas e verdades metafisicas. E existem
ainda pessoas do segundo tipo, mas que ganham muito dinheiro
jogando um carteado esquisito, usando saias esvoagantes e fitas
no cabelo. Cibele vem se dando muito bem assim.

Aparéncia: Cibele tenta reproduzir o estereétipo classico da
cigana cinematogréfica: saias coloridas, mas de bom tecido, blusas
insinuantes de seda e muitas pulseiras de ouro e prata, com
penduricalhos de motivos misticos (Anks, crucifixos, estrelas de
Davi e etc.). Uma vasta cabeleira ruiva, cacheada até a cintura,
contrastando com uma pele branca e aveludada, ajudam a
completar o tipo. Seus olhos séo intensamente verdes e vivos, do
tipo que podem matar um homem com o olhar certo (ou
propositalmente errado).

Histéria: Se tivesse vivido na idade média, provavelmente
Cibele seria queimada. Desde muito jovem sua visao se expandia
para além dos horizontes do cotidiano. Sua forga e independéncia
soavam para os homens ao seu redor como uma ofensa; e assim
foi para seu pai. Aos treze anos, cansada das surras e sermoes, ela
fugiu de sua casa, em Sta. Catarina, e viveu com uma comunidade
errante de hippies. Foi uma época interessante de sua vida, e em
algum lugar seu primeiro marido deve viver com seu filho Marcéu
Luzsom, mas como todos os modismos, este rapidamente a
cansou. Quando fez dezessete anos juntou-se a um grupo de jovens
ocultistas. Eles realmente nao tinha muito a ensina-la, mas ao
menos despertaram seu interesse pelo Hermetismo. Cibele percebeu
que este era realmente seu caminho, e passou a procurar mestres
melhores e mais capazes. Ela chegou a cerca de sete anos em Sao
Dimas, onde comegou a ganhar a vida jogando tar6 e fazendo
mapas astrais, depois de passar anos em empregos miseraveis e
mal remunerados. Essa experiéncia a ensinou que as pessoas nao
querem necessariamente ouvir a verdade, apenas mentiras
agradaveis — ninguém queria ser uma india no Brasil central a
setecentos anos atrés, todos desejavam ter sido Napoleao, Pitdgoras
ou Luis XV na ultima encarnagao. Se é assim, por qué nao fazer a
vontade da clientela? Cibele conseguiu acumular um dinheiro
razoavel as custas de muitos Napolebes, Pitdgoras e Elvis durante
os Ultimos anos, e numa era de pessimismo e crise, sua Unica
preocupacgao € a de que ja estao comegando a acabar os nomes
no seu repertoério de celebridades histéricas. Hoje, ela é proprietéaria
de uma loja de produtos Esotéricos chamada Fetiche, que serve de
ponto de encontro para diversas subculturas da cidade.

Seu interesse atualmente esté preso a Aardo, seu amante e
mestre na “Arte”. Ela sente que este pode ser o homem definitivo
em sua vida... a0 menos até o préximo.

Personalidade: Cibele é uma forca feminina bruta e
indomaével. Sua intensa vivacidade pode cativar ou ofender aos
que estao a sua volta, mas sempre causard alguma impresséao.

Estatisticas:

Caracteristicas: Int3, Car4, Esp2, Forl, Fis2, Ref4.

Perfil: Arcana

Especializagoes: Esquiva 2, Diregcdo 2, Computagao 1,
Etiqueta 2, Empatia 4, Céltico 3, Subterfugios 2, Cabala 3,
Demonologia 2, Teologia (druidismo) 2, Métodos Divinatérios 5,
Campismo 3, Expressao 3 (flauta), Blefe 3, Sedugéo 3.

Peculiaridades: Ocultista, Vontade Forte, Informantes no
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EXEMPLVM: CRIANDO UM CENARIO

Submundo (3 ptos., um para cada informante), Informante em
Sociedade Secreta (Um sacerdote do Circulo de Revelagoes de
Hérus e parceiro de Sueca), Impulsividade, Aliado (Aarao, 2 ptos.),
Riqueza (2 ptos.).

Paradas: Presenca 4, Pericia 3, Vontade 1.

Patamares Vitais: 20.

MARCIO, O AVATAR

Para algumas pessoas a causa ambiental é sua vida...
literalmente.

Aparéncia: Mércio é negro, tem olhos verdes bem claros e
veste-se sempre despojadamente, com roupas aparentemente mais
largas que o seu nimero.

Histéria: Mércio comegou a se envolver com ativistas e ONGs
relacionados ao meio ambiente aos vinte anos por causa de uma
namorada. O namoro acabou, mas as idéias permaneceram em
sua cabecga por anos. H4 mais ou menos seis meses atras, ele e
uns amigos resolveram se meter no ramo de terrorismo ambiental,
e resolveram comegar por uma industria de asfalto que despejava
toneladas de fumaga negra no ar. Uma péssima idéia, visto que
nenhum deles tinha muita experiéncia com méquinas e nem com
explosivos caseiros — que ao contrério do que todos pensam,
causam uma puta explosao, principalmente se estiverem proximos
a combustiveis. No final das contas, cinco vigilantes e todos os
ambientalistas mortos, exceto Mércio. Ele acordou a noventa metros
do complexo industrial, com algumas escoriagoes e uma pedra
azulada em suas maos. Desde entéao ele vem bancando o super-
heréi das questoes ambientais, sem se dar conta de que pode
chamar a atengao de “super-vildes” tao terriveis que o fariam
aposentar sua capa... permanentemente.

Personalidade: Marcio é um eterno otimista e realmente se
importa em fazer a coisa certa, o que provavelmente o faz agir
como o Zorro.

Estatisticas:

Caracteristicas: Int3, Car3, Esp3, For2, Fis2, Ref4.

Especializagoes: Esquiva 4, Mecénica 1, Diregdo 2,
Furtividade 2, Empatia 3, Campismo 3 e Medicina 1.

Poder: 5

Peculiaridades: Resisténcia a Magia*, Obsediado (pelo
espirito elemental do ar que lhe deu os poderes, embora néo saiba),
Necessidade de Reliquia (sua aquamarine, presa a um bracelete)*,
Imunidade a doengas humanas®*, Duro de matar®, Sono
Reduzido*, Baixa Necessidade de Hidratagdo e Alimentagao®,
Objetivo, Senso de Direcédo*, Impulsividade e Pobreza (-1 ponto).

Obs.: as peculiaridades marcadas com um * sé funcionam
enquanto Mércio tiver a pedra do elemental.

Poderes: Toque cinético (funcionando como lufadas de vento)
e Dom de Simaéo.

Paradas: Presenca 2, Pericia 3 e Vontade 2.

Patamares Vitais: 20

Estes sao os coadjuvantes principais deste cendrio ficticio, mas
certamente nao os unicos. Obviamente, vocé, como mestre, tera
suas proéprias idéias para PCs novos e intrigantes. Va4 em frente,
divirta-se.

E s6 0 que esperamos.

IDEIAS PARA SAGAS

dtilizando-se de Sdo Dimas como ponto de partida, vérias
idéias podem dar origem a sagas interessantes. Nés ofereceremos
aqui alguns tépicos que podem ser desenvolvidos com um pouco
de planejamento. Lembre-se: filmes e livros podem ser uma
excelente fonte de inspiragao neste momento (ao que me conste,
minhas melhores idéias sairam de um ou de outro). O capitulo
destinado aos mestres oferece uma gama de diretrizes e orientacoes
para vocé criar e conduzir suas estérias.

E NOITE NA TERRA

Esta idéia explora o clima noir de REBELIAO melhor que
qualquer outra. Nos Ultimos trés meses, a noite, sempre durante a
lua nova, pessoas vem morrendo misteriosamente. Elas sédo
encontradas com exéticos punhais cravados em seus coragoes,
deitadas com a cabega voltada para o nascente. Até entdo nada de

extraordinério, até que Anderson desaparece investigando os
assassinatos. Embora pareca a primeira vista que os assassinatos
estdo sendo realizados por uma seita satanica, é exatamente o
oposto — Caio descobriu uma rede de adoradores do She'ilim
Astor, e vém os matando um a um nas noites em que eles
realizariam cultos. A técnica de assassinato é ritualistica, e visa
evitar que tais impuros se tornem fonte de poder para os decaidos.
Anderson foi capturado por Caio quando comecou a chegar
perigosamente perto da verdade.

Sua meta principal neste jogo é oferecer pistas falsas misturadas
a verdades sutis, arrastando sempre os personagens aos pontos
mais sujos e sombrios de Sdo Dimas a procura de seu amigo. O
climax desta Saga tanto pode levar os personagens a um dilema
moral — eles fecham os olhos para as atividades noturnas do
padre Caio, se juntam a ele ou tentam impedi-lo? — quanto coloca-
los frente a frente com Astor e sua ambigédo, o tornando um
antagonista regular ou ocasionalmente letal.

ACAO...

Essa é uma idéia para grupos de combatentes. Um proeminente
adorador de Astor recebeu como prémio alguns interessantes
poderes fisicos... ap6s um Damnati ser enxertado em seu corpo.
Inicialmente, ele conseguia controlar as mudangas, e vinha se
divertindo muito na cidade baixa. Porém, nas Gltimas semanas, as
mudangas comegaram a ocorrer involuntariamente, primeiro
durante as luas cheias, e ultimamente, todas as noites. O versipelli
vem causando uma chacina regular e sangrenta nas favelas da
cidade baixa, agindo sempre com malicia e cruel inteligéncia —
seréa simples vira-lo em direcédo aos PJs e vé-los arrancando os
cabelos contra este adverséario poderoso e mortal.

...OU SUSPENSE

Usando a temética acima, vocé também pode explorar a tenséao
aum nivel mais cerebral. Todos os eventos acima estéo acontecendo,
mas o Versipelli é alguém do convivio de um dos personagens.
Conduza-os a uma busca sinistra a origem e identidade do mostro,
e apresente-os ao horror de ter demonistas entre seus amigos.

SEGREDOS SOMBRIOS

Cibele consegue ganhar em uma barganha uma rara e
estranha biblia do século XVII, com um capitulo extra em latim
arcaico. Suas tradugOes levam a crer que se trata de um ritual
para a conjuragdo de um anjo na Terra. Na verdade, isso é um
erro de tradugao — o que este ritual faz é “ascender”
temporariamente um nefilim, o tornando um paradisio sob controle
do ritualista. A destruigéo da biblia reverte os efeitos do ritual.

A principal intengao desta Saga nao é promover uma campanha
do tipo gato-e-rato, mas sim aumentar a parandia inerente ao
jogo e fazer os jogadores se perguntarem: sera que existiram nefilim
antes da Segunda Rebeliao?

E FINALMENTE...

Esperamos que os personagens e temas acima sejam
interessantes o bastante para fazé-lo inspirar-se e introduzir novas
idéias, complementando e expandindo as nossas. Nao se esqueca
de observar atentamente o capitulo de antagonistas, regras e
manifestos antes de comegar sua Saga. Procure se entrosar com
tais itens para que sua diversdo seja mais plena e o jogo flua mais
naturalmente.

Divirta-se!!
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