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Eu ja fui outrora uma filha da primavera. Essa
época me parece tdo distante agora.

Quando eu era uma garotinha, minha mie me
deixava brincar no seu jardim. Aquilo, pra mim, era o
paraiso. Os botdes de rosas eram meus melhores amigos.
Eu podia confiar neles. Nas tardes de primavera eu lia
histérias para as flores. Eu nfo conhecia todas as
palavras nos livros que eu pegava emprestado da
biblioteca do meu pai, mas eu era capaz de criar
infinitos floreios nas histérias que contava. Ndo importa
o quio elaborado os contos se tornavam, as rosas
ouviriam atentamente. Borboletas planavam préximas
para ouvir, e elas se alegrariam na beleza de tudo.

Aqueles dias de primavera foram os mais felizes da
minha vida. Cada dia ensolarado era cheio do prazer da
juventude, e minha exuberincia era tamanha que sentia
que eu quase podia quase voar. Quando uma brisa de
primavera soprava pelo jardim, eu me lembro de ter
desejado por asas que me levassem com o vento.

Meu pai sempre me ensinou o valor do trabalho
duro. Ele queria que seu filho fosse capaz de prover para
sua familia. Eu nunca pensei que tivesse que aprender
tanto, mas ele me ensinou tudo que eu precisaria saber.
Na oficina, nés trabalhamos por horas. A unica
qualidade que eu me lembro dele era a paciéncia. Ele
nunca conseguia expressar como se sentia em palavras,

mas o fato de que ele gastou tanto tempo me ensinando
carpintaria dizia mais do que qualquer palavra que ele
poderia escolher.

Ele sempre foi metédico em relacio ao seu
trabalho. Para ele, o artesanato era a coisa mais
importante no mundo. Aprender isso leva um tempo.
Quanto eu tinha 5 anos, os pregos que eu martelava
sempre ficavam tortos e o pedago de tdbua que eu
cortava com minha serra de treino nunca ficava preciso.
Ele sempre foi paciente, entretanto, e me ensinou que
quando vocé comega alguma coisa, nio deve deixar
nada te distrair até terminar.

Ele cuidadosamente media cada peca de madeira
que wusava. Ele me ensinou a wusar o ldpis
cuidadosamente, de maneira que minhas marcas nunca
estariam erradas por mais que 1/16 avos de polegada.
Trabalhar com madeira foi uma das coisas que mais me
deram prazer na minha vida. Cada vez que eu olho
alguma coisa que eu construi com as minhas préprias
maos, eu imagino as mAos dele guiando as minhas.

Eu fui uma jovem muito impaciente. Embora eu
fosse repetidamente castigada, eu nio conseguia evitar
fugir pela janela do meu quarto nas noites quentes de
primavera. Com a furtividade de um animal noturno, eu
descia pela arvore ao lado da minha janela e fugia.
Descalga, eu corria infinitamente pelo luar. No meio da
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noite, eu retornava.

Meu quarto era uma prisdo. Eu arrumava os meus
bichos de pelicia no peitoral da janela, e eles assistiam
ao luar comigo. A luz da lua repousava como um beijo
de um enamorado sobre a montanha, e eu desejei muito
andar por esse chio gentil.

Com dezessete anos, eu fugi de casa.

SO

Eu consegui meu primeiro trabalho com dezesseis.
Meu pai tinha me ensinado direito. Ele era um homem
muito tradicional — eu aprendi que um homem de
familia deve ser capaz de prover. Por causa disso, eu
trabalhei duro para que ele se orgulhasse. Eu sabia que
um dia, eu teria minha prépria familia, e que o meu
trabalho duro a sustentaria. Todo dia depois da escola,
eu ia para o meu trabalho na madeireira. Checar o
inventdrio ndo era o emprego mais excitante no mundo,
mas eu aprendi a depender disso. Eu economizei para o
meu primeiro carro — um Plymouth 1978 branco. Nio
era nada espetacular, mas eu o havia conseguido por
mérito préprio. Ele era meu.

Com dezoito, eu coloquei o meu diploma do
colegial na minha mala, carreguei meu carro com tudo
que eu precisava para minha nova vida, e mudei para a
Califérnia.

SO

Eles me encontraram num estacionamento da
Seven Eleven. Os rasgdes, ldgrimas e manchas nas

minhas roupas me faziam parecer mais uma fera que
uma garota de dezessete anos. Eu me tornei uma sem-
teto durante vérias semanas, e meu sonho lentamente
virava um pesadelo. Correndo de cidade em cidade,
minha jornada tinha me levado de Albuquerque para
Tucson até San Diego, e por todo o norte da Califérnia.
O dinheiro que eu roubei dos meus pais estava se

esgotando, e a viagem estava lentamente me
destruindo. Pias de banheiro ndo eram bons substitutos
para um bom chuveiro, e a mudanga que eu
experimentei nas ruas ndo era o bastante para uma
comida decente.

Os trés estranhos que me encontraram eram
andarilhos também, mas eles tinham viajado bem mais
que eu. Se eu me concentrar um pOUCO POSSO Mme
lembrar de suas faces.

Jack era alto. Ele caminhava com um curvar
perpétuo, e ele era gentil. Ele usava uma jaqueta jeans
com um brilhante por do sol bordado nas costas, mas ele
raramente sorria. Runcible era eloqiiente, ainda que
dissimulado. Ele tinha algo de ladrio, mas do tipo
sofisticado. Sua perspicdcia era ainda melhor lapidada
que suas capacidades de conseguir o que precisdvamos, e
as cangdes dele sempre me fizeram rir. O terceiro
membro de nosso grupo era um jovem punk chamado
Arthur. Nés o chamévamos de Lédbios de Peixe. Ele
tinha uma tatuagem de um peixinho do seu pescogo. Ele
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parecia com os punks que eu via no inicio dos anos 80,
e orgulhava-se de sua amargura.

Arthur Libios de Peixe tinha um furgdo, uma
monstruosidade verde-limdo que ele cuidava como um
melhor amigo. Nés éramos todos melhores amigos. Nés
tinhamos que ser. N6s viviamos perto do limiar e tomar
conta de um amigo é a melhor maneira de manter a
amizade.

Quando nés finalmente ficamos sem grana pro
combustivel, nés paramos numa casa com um grupo de
estudantes perto da pequena universidade de Santa
Cruz. Jack, Runcible e Arthur queriam descansar um
pouco. Em breve, eles considerariam a cidade seu lar,
mas para mim, o meu lar sempre foi a estrada aberta. Eu
economizei algum dinheiro, e depois disso, eu me
certifiquei de ter combustivel no furgdo. Quando
desejdvamos, fazfamos uma rdpida viajem pela Estrada
da Costa Pacifica e cantdvamos com a musica do radio.

Meus trés amigos eram a minha brisa de primavera,
e finalmente eu obtive as minhas asas.

SIS

O apartamento pelo qual eu economizei era
pequeno, mas era meu. Dez horas por dia, eu trabalhava
numa constru¢do no centro. No fim de cada dia, eu
estava exausto. Todo dia, eu me esforcava para provar
meu valor. A dnica coisa que me fazia continuar era
pensar na minha préxima promogo..

O dinheiro era curto, mas nos fins de semana, eu
dirigia para a praia e fazia longas caminhadas. De noite,
o balanco perto da praia movia-se gentil para trds e para
longe pelo vento, e a o cheiro do mar podia alastrar-se
através da areia.

Numa noite quente de verdo, eu a encontrei.

SIS

Toda noite, o resto do meu grupo se reunia ao
redor de uma fogueira. Eu nfo sei por qué. Nés fazfamos
algum tipo de ritual desde quando chegamos, e nos
encontrdvamos ali apés cada uma de nossas jornadas.
Toda noite, meus amigos discutiam.

Uma noite, quando eles comegaram a gritar uns
com os outros novamente, eu fugi da casa para ficar
sozinha. Seus argumentos sempre pareciam tdo triviais
pra mim, talvez nds apenas estivéssemos passando
tempo demais juntos. Eu acho que Arthur tinha citimes
de que eu passava muito tempo com Jack. Eu podia
sempre perceber a afei¢io dele. Ele era muito timido,
mas a sua bondade estava em tudo que ele fazia. Arthur
sempre estava furioso, e eu acho que ele ndo podia
entender porque eu nfo queria passar meu tempo
tentando curar sua amargura sem fim. Runcible nunca
levava nada a sério, e eu nunca podia ter certeza se o
que ele dizia era verdade.

O grupo estava tendo problemas, e eu senti a
necessidade de estar livre novamente.

Depois de andar ao lado do oceano, eu encontrei
um balango na praia. Eu corri. Era como se eu tivesse




doze anos de novo. Eu queria saber o quo alto ele podia
chegar. Enquanto eu era carregada através da brisa
marinha, eu sonhei acordada com o balanco me
levando para um lugar em que eu pudesse ficar sozinha.
Talvez eu encontrasse alguma ilha por 14, um lugar onde
eu poderia pensar nos meus sentimentos. Eu sonhei com
um parafso tdo real quanto o jardim da minha mae, e
sonhei com a brisa tropical me levando pelo mar.
Fechei meus olhos.
Escorreguei.

PO

Ela ria, enquanto o balango a levava para alturas
impossiveis. Era como se ela niio se preocupasse com sua
prépria seguranga. Ela pareceu quase se libertar do chio,
como se algo dentro dela nido pudesse ser preso a
gravidade.

Eu estava pasmo. Ela simplesmente ndo podia
existir. Sua risada era irreal. Senti inveja da felicidade
que ela radiava, e senti admiragfo pela aura de liberdade
que ela carregava ao seu redor. Com isso veio o desejo
de protegé-la, de prevenir que se machucasse.

Ela caiu.

DOODS

Eu estava sangrando na areia. O aroma do oceano
pendurado opressivamente no ar. A dor fez meu rosto
contorcer-se, € minha pele arranhou quando tentei
remover a areia do sangue que manchava meu vestido
de algodao.

Ele impediu minhas mios.

Cuidadosamente, ele pegou um lengo de seu bolso
de trds e o enrolou no corte do meu braco. Sem
palavras, ele me levou até o seu carro. Metodicamente,
ele pegou um kit de primeiros socorros no porta luvas, e
cuidadosamente colocou no corte.

Meu corac¢do parou. Eu olhei docemente, sorri e
tirei os cabelos de seus olhos. Foi quando eu vivenciei o
mais longo e profundo beijo da minha vida.

eeeee

Trés meses depois, eu acordei no meio da noite e

me virei para vé-la dormindo ao meu lado. Tudo parecia

tdo impossivel. Como algo tdo maravilhoso assim

aconteceria comigo? Ela era descuidada e imprevisivel,

irresponsdvel e inconstante, mas toda noite, nds

dormfamos na mesma cama no meu apartamento

barato. Toda manh3, meu primeiro pensamento era
como eu era sortudo por acordar ao seu lado.

SRR TR

Cada dia era tdo feliz. Cada ag¢do que eu tomava a
cada dia vinha do meu amor por ele. Eu estava
obcecada. Quando eu cozinhava arroz para o jantar, eu
pensava quio maravilhoso o préximo jantar a luz de
velas seria. Quando eu separava suas meias para
lavanderia, pensava como deixariam seus pés aquecidos.

Quando eu lavava os lengdis, eu nio parava de
SOITir.




As vezes eu pensava nos meus amigos de Santa
Cruz, mas ficava cada vez mais dificil lembrar seus rostos
conforme os meses iam passando. Num dia dmido de
verdo, eu me peguei na janela, observando o horizonte.

eSS

Eu no sei aonde errei.

Todo dia, eu voltava do trabalho. Todo dia, eu
ficava feliz por vé-la em casa. Isso parecia perfeitamente
natural para mim. Eu comprava pequenas coisas para
fazé-la feliz. Guardei dinheiro para o aparelho de som,
terminei de pagar a televisdo, e ia com ela ao shopping
para comprar mais coisas para 0 nosso apartamento. Eu
queria lhe prover uma casa que a fizesse feliz.

E todo dia, ela parecia mais desconfortdvel. Eu
ainda tinha esperancas que as coisas poderiam melhorar.
Por que n#o estava funcionando? Eu pensava nos meus
pais, seguros depois de 30 anos de casados na sua casa
no Colorado. De alguma maneira, isto nio era a mesma
coisa.

Ficamos frios. Sentidvamos na mesma sala, um
tentando ndo ouvir a respiragio do outro. Os jantares a
luz de velas deram lugar aos jantares na frente da TV, e
as noites de romantismo, as comédias na TV e cansaco.

PSS

Dez anos depois, eu sento perto da janela e olho
para o quintal dos fundos. Ele gasta mais e mais tempo
fora de casa. Nosso primeiro ano juntos parece outra
vida. O jardim de rosas que eu plantei estd brigando
para sobreviver. Por anos, eu tentei de tudo para ajuda-
lo, mas eu nfo tenho 0 mesmo dom que minha mie.

Quando eu olho para fora da janela, eu tenho
dificuldades para me concentrar. Geralmente, isso no
dura muito tempo antes do telefone tocar, ou do bebe
chorar. A televisdo no canto mantém minha soliddo
distante.

Eu nunca sei quando ele volta pra casa. Virias
vezes ele fica fora até tarde, e eu nunca sei quando ele
voltard ou nio bébado.

Eu assisto as folhas de outono cair perto de minha
janela e tento me lembrar dos rostos dos meus velhos
amigos.

SIS

Eu lhe dei tudo que pude. Mesmo quando eu
realmente digo que a amo, isso faz pouca diferenca. Se
eu nfo a amasse, como ela explicaria todos os anos que
eu passei economizando para nossa casa! Como ela
explicaria tudo que eu lhe dei? Fiz tudo que meu pai me
disse, e tentei deixar minha casa como a dos meus pais.
Nada lhe fazia feliz.

Eu estou bébado, mas estou me aquecendo. Eu
esmago as folhas de outono abaixo dos meus pés
enquanto cambaleio pela noite. Eu ndo quero voltar
para casa.

SIS




Jack veio aqui na noite passada.

Eu ndo o via h4 dez anos, Ele andava com o mesmo
curvar que sempre teve, e seu cabelo ainda lhe cobria os
olhos. Havia algo estranho com ele.

Ele parecia ndo ter envelhecido um dia.

Eu lhe ofereci uma taga de vinho e o convidei a
entrar. Ele sentou apreensivo no sofd, como velhos
amigos freqiientemente fazem quando se visitam, e ele
perguntou da minha vida. Eu contei a ele. Quando eu
era uma garotinha, eu sonhava em ter um jardim de
rosas, mas agora as rosas ndo cresceram. Eu queria viver
numa ilha tropical, mas os ventos tropicais nunca me
levaram embora. Eu achei que eu seria feliz, mas agora
eu nfo tinha nada no jardim, com excecdo de pilhas de
folhas secas.

“Por qué? Eu perguntei: “Por qué?”.

Ele respondeu. Devagar, ele andou até mim e
percorreu sua mio pelas minhas costas.

O copo que eu segurava caiu no chio e quebrou.
Entdo meu velho amigo Jack cuidadosamente virou-se e
foi embora.

SO

Em noites solitdrias, eu fico ao seu lado, mas eu
estou sozinho. No meio da noite, ela levanta e vagueia
até a janela. Vai até o corredor, longe de mim. O vento

gelado sopra pela janela do quarto, e eu durmo de novo.

SIS

Em noites solitdrias, quando ele estd dormindo, eu
observo o silencio da minha prisdo. Estou aprendendo a
ser silenciosa. Quando eu roubo sorvete do congelador
no meio da noite, quando eu ligo a TV as 3 da manhj,
quando eu decido rastejar pelo sétdo, eu caminho
descalca no chio gelado, sem ousar fazer barulhos.

O sé6tdo é o lugar onde eu posso me lembrar de
coisas que deixei de lado. No meio da noite, eu sento 14
e deixo as l4grimas rolarem por minha face. Eu
mantenho caixas com minhas antigas coisas 14, e
quando olho os vestigios da minha juventude, me
lembro do meu passado.

Um dos tesouros que eu guardo estd numa caixa
branca. Quando eu preciso lembrar do passado, eu abro
aquela caixa, tiro o papel de ceda, e olho o interior. A
memdria da minha juventude volta. E eu consigo
lembrar dos rostos dos meus velhos amigos.

Dentro da caixa, repousam duas folhas etéreas no
papel de ceda como borboletas frageis. Elas me lembram
que o vento nunca vird novamente. Elas me lembram
do sacrificio que eu fiz por meu amor.

Sento-me, e choro, e percebo onde deixei minhas
belas asas.

Borholeta







Aqui rondamos a figueira brava
Figueira brava, figueira brava
Aqui rondamos a figueira brava

As cinco horas da madrugada.

— T.S. Eliot, “Os Homens Ocos”

Lutamos para manter os sonhos vivos.

Sonhos véem mais fdcil quando somos jovens.
Antes de nos ensinarem como o “mundo real” é,
vivemos num estado de graga, acreditando que tudo é
possivel. Enquanto criangas, nés agimos em todas as
oportunidades ilimitadas. Como piratas ou astronautas,
bailarinas ou ninjas, nés transformamos caixas de
papeldo em naves espaciais, quintais em ilhas desertas e
casas em arvores em fortes armados. Mundos fantésticos
estdo ao nosso alcance e criaturas fantdsticas — como
fadas, dragdes e monstros — parecem estar a uma batida
de coragio de distAncia. Podemos ir a qualquer lugar...
Fazer qualquer coisa... Ser qualquer um.

Em algum lugar durante o percurso, nés perdemos
o entusiasmo. Paramos de brincar e comegamos a
sobreviver. A vida torna-se uma questiio de se manter e
nosso idealismo € substituido pelo realismo. Nés
buscamos um trabalho estdvel das 9hs as 17hs, viver em
casas tranquilas e nos drogamos em frente de TVs. O
mundo de imaginacio é posto de lado enquanto nossa
vida torna-se mais banal. Inexoravelmente, nossa
paixio pela vida liquefaz-se em contentamento pela
seguranca ou endurece-se em amargura pelas falhas.

A situacfo fica pior se vocé desistir. Entregar sua
alma ao mundano é mais fdcil quando vocé vé as
pessoas ao seu redor se entregarem também. Seus
amigos envelhecem e se aquietam, sua paixdo andarilha
é substituida por uma colecdo de fitas de video e um
plano de aposentadoria, sua energia é substituida por
uma falsa segurancga, e a necessidade de uma boa noite
de sono torna-se a for¢ca motriz de sua existéncia. Por
todo o seu redor, pessoas se entregam ao o mundo
“real”. A Banalidade da existéncia torna-se uma forca
tangivel, te prendendo como uma teia de aranha.

Sonhadores tém a for¢a de vontade para resistir.
Eles lutam para manter a centelha que eles tiveram na
infancia viva, mantendo a crenca de que tudo ¢é
possivel. No mundo de Changeling, o poder do faz-de-
conta, da criatividade infantil, é real. Existe como uma
manifesta¢io glamuorosa da criagfo irrestrita. Glamour
é o oposto da forca tangivel da Banalidade que
sentimos. Assim como a Banalidade ameaca nos
pressionar mais e mais enquanto envelhecemos, a vida
de um Kithain é uma na qual o sonhador tenta viver seu
sonho apesar da forca crescente da Banalidade
esmagadora de almas que o ataca.

Introducao
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Tecendo a Rede
Amanha, volvendo trds amanha e tras amanha
de novo.
Vai, a pequenos passos, dia a dia,
Até a ultima silaba do tempo inscrito
Que a vida é uma sombra ambulante: um
pobre ator
Que gesticula em cena uma hora ou duas,
Depois ndo se ouve mais; um conto cheio de
bulha e furia,
Dito por um louco, significando nada.
- William Shakespeare, Macbeth

Por que o mundo fica tdo banal? O Sonhador
dentro de nés acorda meio a noites solitdrias e nos
lembra das possibilidades perdidas. Vendedores de
Corporagdes em casas luxuosas, artistas frustrados presos
em trabalhos sem criatividade, amantes passionais em
relagdes sufocantes: todos acordam um dia e se
perguntam: “O que aconteceu!” A experiéncia humana
¢ preenchida com rituais mundanos que matam a mente
e esmagam a alma. A palavra “espirito” torna-se
obscenidade, a palavra “mito” uma mentira, a palavra
“sonho” torna-se sindnimo de falsas esperancas. A
palavra “mundano”, que outrora significou ”mundial” é
distorcida numa terrivel expressio. Simpatizando com a
quietude, sanando suas mentes pelo bem da
sobrevivéncia. As mundanidades trazem uma brisa
gelada ao mundo.

Assim como existem pessoas que sonham, existem
pessoas que matam sonhos. Alguns desses ndo percebem
que o que eles fazem, involuntariamente espalhando
conformidade, negagfio e o fechamento da mente. Esses
sdo os Inocentes, eles ndo sabem o que fazem. Suas
atividades sdo totalmente justificadas pelos seus pontos
de vista: Por que criar um mundo no qual seguimos
nossos sonhos se sabemos que a realidade ir4 rejeitd-los?
Por que as pessoas devem encher suas cabecas de
“nocdes tolas” quando sabemos que elas nio servem a
proposito algum? Existem alguns que acreditam tdo
fortemente na sua visio de mundo calmo que temem a
parte desconhecida do ambiente ao seu redor. Os mais
frios entre eles sdo traicoeiros. Sua ignordncia mata e
sua apatia macula, mas sua inocéncia os absolve de toda
culpa. Eles ndo podem acreditar num mundo de mégicas
porque simplesmente nfo o entendem, e ao invés disso,
eles criam sua antitese.

Nem todas essas pessoas s3o ignorantes quanto ao
Sonhar. Num mundo onde o sobrenatural é real, ha
pessoas que sabem da existéncia de madgica. Isso as
ameaca com a sua vitalidade. Eles a arrancam e a
desinfetam pelo bem de suas vidas livres de desespero. O
mundo os levou a loucura e agora vivem num estado de
inveja e medo. Reagindo ao falso conhecimento e
indignagfo, eles destroem o mundo ao seu redor... pelo
bem de sua prépria sobrevivéncia. Eles sdo os Dauntain.

Juventude e energia sio como a primavera,
florescendo com beleza e brilhando vibrante.




Sonhadores sdo os filhos da primavera. Os homens e
mulheres que sanam as mentes dos sonhadores rejeitam
a primavera. Para eles, a queda silenciosa da folhas de
outono é mais que musical que o canto dos pdssaros na
primavera. A destrui¢io de folhas secas é mais prazerosa
que tecer coroas de flores. Eles sdo os homens ocos. Eles
sdo0 os homens vazios.
Eles sdo o Povo Outonal.

0s Inocentes

A tipica Pessoa Outonal, 4 sua maneira, é com
sorte um menor incomodo. Vocé pode vé-los de vérias
formas — a professora que toma as histérias em
quadrinhos de uma crianga porque elas sio “lixo”, o
chefe que nio entende porque vocé ndo gosta de se
algemar ao seu trabalho sem sentido, ou os pais
preocupados em censurar livros e programas de TV para
o bem de seus filhos. Existe uma mensagem que ressoa
clara e alta: Ndo pense, nio sonhe, e nio tenha
esperancas. O mero fato de eles existirem em ntmeros
faz as artes do Glamour um feito muito mais dificil.
Viver num mundo onde nossos desejos sdo negados de
novo e de novo nos endurece conforme bloqueamos
nossos deleites e fé de nossas vidas para diminuir a dor.

Os homens vazios sio os lideres de qualquer
ajuntamento de conformistas. Eles sio um exemplo
visivel para as pessoas ao seu redor do triunfo da
conformidade sobre a visdo. Fique na linha. Obedega.
Siga. Acredite em nés. Sabemos o que é melhor pra
vocé. O andarilho ferido que os segue perde a vontade
de fugir dos instintos de grupo que ardeu em suas almas.
Os adormecidos que seguem os Filhos Outonais nio
podem ver as maravilhas ao seu redor e o Povo Outonal
é ainda mais firme em manté-los dormindo. Em
oposicdo, os sonhadores que negam a vida do Povo
vivem em um licido sonhar acordado, pegos pelo feitico
dos seus mundos de sonhos.

Ha4 também os filhos do Outono cujas mentes sdo
tdo padronizadas pela estase que eles podem cegar o
olho mental do mais criativo dos Sonhadores.
Inconscientes de seus efeitos nas pessoas ao seu redor,
eles tecem conformidade onde quer que vio, esmagando
esperancas, minando vontades e fechando mentes. A
silenciosa magica Outonal ¢ dificil de detectar e mais
dificil de resistir. Os seguidores do outono que sdo os
mais perigosos sdo aqueles conscientes da existéncia de
mdgica em meio & mundanidade. O sofrimento trazido
pelos Inocentes é nada comparado ao estrago causado
pelos Dauntain.

0s Conscientes

O povo do Outono que sabe da existéncia do
sobrenatural é bem mais efetivo que os Inocentes. Vida
lhes traz dor e eles procuram alivio. As fadas sio um
mistério e eles respondem com  destruicio,
varrendo o mundo da alegria. Entre os seus estd o
padrinho da desprogramagio da imaginagdo, um
cientista visiondrio ainda que excéntrico chamado Dr.
Anton Stark.




Sua primeira vitima foi uma garotinha que escapou
para outro mundo. Para ela, verdade e beleza eram a
mesma coisa, ela acreditava que vivia em um mundo
onde a magia era real. Ela contou histérias de sua vida
feliz: ter dangado com sdtiros, brincado com pookas, e
conhecido trolls e elfos pelo nome. Estava claro ao Dr.
Stark que suas “tendéncias perigosas” deviam ser
interrompidas. Se fantasia era a doenga, realidade era a
cura. Ele lentamente estilhagou seus sonhos,
racionalizando seu conto de fadas com aconselhamento
psicolégico, razio fria e arrogante consentimento. Sua
vitdria trouxe a ela o fim da infAncia.

Histérias de suas técnicas sdo infames entre os
changelings. As fadas referem-se a qualquer dos
soldados da conformidade que seguem os passos do Dr.
Stark como Dauntain. Muitos dos Kithain nfo
percebem a cruel realidade: os Dauntain sio de fato
aparentados as fadas. Eles sdo feitos de sangue feérico.
Cada Dauntain teve o potencial de passar pela
Crisdlida, mas o mundo negou a cada um deles essa
oportunidade. Traumas e danos, pesadelos e dores sdo
parte deles. Eles rejeitam sua natureza feérica, negam
seu préprio Glamour e atacam um mundo indiferente.
Uma vez que todo Glamour se vd, seus sofrimentos
acabario.

Eles se regozijam enquanto as folhas secas tombam
em pilhas. Eles preparam as chamas da razdo corrompida
para queimar a espiritualidade do mundo e eles se
preparam para a chegada do Inverno.

0 Passar das Estacdes

E assim expira o mundo

E assim expira o mundo

E assim expira o mundo

Ndo em estouro, mas sussurro.

- T.S. Elliot, “Os Homens Ocos”

O Mundo das Trevas que traz tanta tristeza a raga
feérica nem sempre foi tdo vazio. Qutrora o mundo teve
a energia da primavera. A alma da Terra era viva, e a
possibilidade mégica era levada nas brisas. A primavera
do mundo foi chamada de Era Mitica, um tempo em
que a magia e os mitos eram reais. Os praticantes de
magia cuidavam da humanidade, e as fadas praticavam
suas magicas abertamente. O povo feérico andava junto
aos trods entre a Tellurian e Arcddia com impunidade.
Os lugares mdgicos no mundo continham energia,
permitindo as fadas emergir em reinos onde a fantasia
torna-se real. Os feudos dos Kithain medievais foram
tdo reais como um brilhante raio de sol e tdo cheios de
vida como um aroma fragrante de flores.

Assim como a primavera deu lugar ao verdo, a
influéncia ardente da Razdo desceu sobre o mundo. A
Era da Razio trouxe a controvérsia de filosofias
conflitantes. Um mundo de possibilidades ilimitadas
tinha uma desvantagem inerente. Se qualquer coisa é
possivel, a perda desse potencial é uma possibilidade.
Visiondrios que ousaram buscar os limites da realidade
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provaram diferentes visdes do que o mundo poderia ser.
A estdtica limitante da razdo separou o Glamour mdgico
das realidades existenciais.

Conforme o cisma entre realidade e fantasia
tornava-se maior, o Verdo tornou-se Qutono. As fadas
sentiram a magia falecendo no mundo. Criaturas
miticas, famintas pela energia que alimentava a magia,
retiraram-se para lugares escondidos da Terra ou
sucumbiram gentilmente 4 ndo-existéncia. Outras
criaturas, criaturas da noite, simpatizaram com o
levantar das trevas e manipularam-na para seus préprios
fins. Enquanto o poder feérico sumia, a forca da
melancolia e a miséria dos Inquietos e dos
Amaldigoados reformavam o mundo.

Agora, durante o Outono, o poder do Sonhar foi
esquecido e o Glamour dos changelings é negado pela
légica vazia que invade tudo. Ciéncia define os limites
da realidade. Realismo é a ordem do dia. Mesmo sem as
forcas do sobrenatural, a realidade é reforcada pelas
instituicSes e credos que nos ensinam que a criatividade
nio € pritica e a sobrevivéncia requer que
abandonemos nossas esperancas e sonhos.

O Inverno estd préximo. As sombras se tornam
maiores e as pessoas ficam cada vez mais frias. As fadas
se amontoam ao redor das lumeeiras em suas
propriedades livres, reunindo suas préprias tropas. Os
Seelie mantém o espirito vivo ao compartilhar
coleguismo, oferecendo hospitalidade e espalhando
animo. Os Unseelie observam atentamente através das
janelas a iminente melancolia enquanto caem em
introspec¢do e alegram-se por ja ter conquistado uma
noite mais escura explorando a profundidade desalmada
de seus coracdes perversos. As fadas estdio longe de
estarem despreparadas, pois elas podem ver o mover das
estacdes pelo o que ele é.

A Chama da Imaginacao

Os Kithain s3o esperangosos enquanto se preparam
para batalha. A mistica dos truques € sua arma
de guerra. Eles fogem das paredes confinantes dos
escritérios e escolas para perambular em busca de
aventura. eles elevam suas vozes em cancdes e baladas,
cantando um mundo ideal onde amor é verdadeiro,
justica € certa e beleza estd em toda a parte. Para um
changeling, acomodar-se em isolagio e praguejar o
destino do mundo soa ridiculo. Os Seelie dancam a luz
do sol, os Unseelie se enfurecem nas tempestades, e se
as fadas trabalharem suas mégicas direito, as pessoas ao
redor podem, com um pouco de esforco, quebrar as
linhas da Banalidade que as manipulam.

Buscar alegria e manter a esperanga; isso mantém
nossas criangas interiores vivas. Cale as vozes do Povo
Outonal. Aqueca-se com o fogo da sua imaginagio e
veja o Povo Outonal pelo que realmente sio.

Guarde a chama do seu coracdo. O Inverno estd
chegando.




i L v L i
Como Usar Este Livro

Changeling é um jogo de muitas atmosferas. O
jogo pode inspirar criatividade manfaca e caos irrestrito,
mas ele pode carregar um lado trdgico e mais pervertido
também. As vitimas que vocé encontrard neste livro
poderdo ajudé-lo a desenvolver uma tristeza suave em
sua cronica. As fadas experimentam uma amdvel
epifania, mas a altura de sua felicidade é posta em
contraste com o vazio ao seu redor. Cada Kithain passa
por sua prépria Jornada do Her6i, e para os Filhos de
Arcddia, nosso mundo é o mundo subterraneo deles.

A primeira metade do livro se foca no mundo dos
mundanos e as vidas dos Inocentes, os mundanos que
complicam as vidas dos changelings. Se vocé deseja
uma crdnica mais animada, o Povo Outonal nfo precisa
ser morbidamente medonho. Do ponto de vista de um
pooka, eles estdo apenas pedindo por uma bela pega, e
“avacalhar os mundanos” é sempre um delicioso
passatempo. Infelizmente, mesmo os maiores entre os
mentirosos estdo cientes de qudo enganadores os
Homens Ocos podem ser. O Povo Outonal pode
adicionar um toque de medo a uma histéria caso o
Narrador assim o deseje. Os mais fortes entre os
Inocentes tecem uma magia sutil, e quando estdo
organizados, eles sdo mortais.

A segunda metade do livro traz detalhes completos
sobre os Dautain. Se os jogadores desejam que seus jogos
envolvam um pouco mais de confrontos, permita que
esses inimigos fandticos tenham a chance de
lutar pelo que acreditam. Os Dautain nio fazem

¢ . L o Ay o t -
nenhum segredo de seu desgosto pelos changelings e
destroem o que eles mal compreendem. Eles tém as suas
proprias Condenagdes, da mesma maneira; cada soldado
do Outono tem suas préprias razdes para se juntar a
batalha, e cada um tem suas préprias idéias distorcidas
de redengiio. Como anti-heréis e antagonistas, esses
Kithain implacdveis podem ser uma oposi¢do desafiante
ao mais eximio changeling.

Os homens ocos trazem uma amargura tragica a um
jogo, a menos que suas agdes sejam contrariadas por
criatividade acalorada. A eles falta a visdo dos Filhos de
Arcédia, mas ao invés de permiti-los afundar com a
alegria do jogo, o Narrador pode usa-los para inspirar
através do contraste. Eles sio exemplos de porque
precisamos de Glamour no mundo. Ao aprender pelo
seu exemplo falho, changelings podem encontrar seus
destinos, procurem eles por amor, honra, transfiguracdo
ou ventura.

Tema

Os temas dominantes internos sio a aproximagio
do Inverno e a morte da criatividade. Com a chegada
do frio vem um tom de ambiguidade ética. Os
personagens neste livro sdo um reflexo de seu ambiente
Punk-Gético. Sdo eles a causa... ou os resultados? Sdo
eles vitimas ou vildes? Os personagens os verdo como
qualquer coisa entre incdmodos ou adversdrios, mas o
Narrador pode usé-los para desenvolver a ambientagio
de sua crénica. Os Kithain sio anacronismos, lutando
para sobreviver num mundo no qual eles nfio tém lugar.
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“Mas nosso peixe disse, “Ndo! Ndo!
Faca esse gato ir embora!

Diga aquele Gato no Chapéu

Que vocés ndo precisam brincar!
Ele ndo deveria estar aqui!

Ele ndo deveria existir!

Ele ndo deveria estar aqui
Quando sua mde estd fora!”
- Dr. Seuss, O Gato no Chapéu

Adormecer € algo que fazemos gradualmente. Se
deixar nossos coragdes e mentes morrer € um pProcesso
repentino, seria mais fdcil vé-la vindo. Infelizmente,
compromissos funcionam lentamente. Vé-la descer é
como observar uma janela no fim do dia. As sombras
aumentam conforme o sol se pde, e se nossas mentes
estdo ocupadas com outras coisas, vocé nem vai reparar
a chegada das trevas. Cada passo parece ser incidental,
mas quanto mais tempo passa, mais nos desgasta. E a
entropia da alma, e a menos que vocé esteja ciente que
isso estd acontecendo e tome precaugdes,
inevitavelmente termina com a beleza fria do passar das
estagdes.

H4 esperangas, de qualquer forma. Os Kithain,

mesmo que vivam em um mundo diferente, lidaram
tanto com a pérfida mundanidade quanto o resto de
nos. Cada kith resiste de uma forma. Redcaps encaram
moleques fortdes nos playgrounds. Trolls seguram-se em
sua honra em situa¢des tentadoras. Os sétiros enfrentam
o tédio com orgias e celebracdes, e os pookas resistem
pregando pecas nos mais ostentosos mundanos. Os
Sluaghs, nio surpreendentemente, sio os mais
determinados em observar cuidadosamente a queda das
folhas, pois seu cinismo 4cido lhes d4 visdo do lado
aspero do mundo real.

Banalidade alimenta a existéncia da amargura, e
ninguém entende a amargura como um sluagh...




0 Testemunho de Arthur
Lahios de Peixe

*cof!* *cof!* Desculpe. Um excesso de fleuma. Eu
nAo Posso evitar isso — eu sou, por natureza, uma pessoa
fleumatica. Eu tenho que ser.

Entdo vocé quer promover uma guerra contra a
mundanidade? Perdoe-me por dizer isso, mas eu creio
que se vocé vai vencer, esses seus 6culos de lentes cor-
de-rosa nio vio te ajudar muito. Olhe ao seu redor, e
talvez eu posso mostrar o mundo que eu vejo.

Eu perdi uma amiga minha a algum tempo atrés.
Nés nunca nos viamos cara-a-cara, na verdade, mas ela
me respeitava por quem eu era. Sarah, eu e os outros de
nosso grupo vivemos perto da Universidade por seis
meses. O centro de nossas esperancas, o ponto focal de
nossas aspiracdes era uma kombi Volkswagen 1972
verde-limdo. Eu gostava porque a cor era
virulentamente ofensiva; Sarah gostava porque era
brilhante. Nés todos praticamente a venerdvamos,
porque qualquer calmaria em aulas ou tragédia
percebida em nossas vidas era um bom motivo pra uma
viagem na estrada.

Quando ela tinha 17, ela era a pessoa de mente
mais aberta que eu conheci. O fato de eu ter um senso
de moda de um rato lobotomizado nfo a importava. Ela
vestia suas camisetas tie-dye com a graca de sua heranca
sidhe, eu usava meu moicano e gel com orgulho de um
punk de verdade. Ela nunca manteve o mesmo
namorado por mais de uma semana, ela podia se
apaixonar mais rapido do que a queda de um chapéu, e
suas variagdes de humor faziam um tufdo furioso parecer
uma tarde calma. Eramos jovens e estdpidos, dirigindo
por toda costa da Califérnia e faziamos um feliz inferno
onde quer fossemos.

Ouvi dizer que ela se casou e tem dois filhos. Que
vive numa casinha quieta em alguma cidadezinha
desagraddvel no norte da California . San Alguma-
Coisa, um tipico inferno suburbano onde The Donna
Reed Show é o paradigma da vida familiar. Eu acho que
ela gasta seu tempo se preocupando se todos os cupons
de desconto do jornal foram encontrados, se as criangas
vdo gostar do jantar que ela fez, e se seu marido vai
chegar em casa bébado novamente.

Onde isso comecou? Por que os sonhos chegaram
ao fim?

Quando eu penso no que meus pais me disseram
quando era menor, eu lembro de todas as frases do
ritual. “Tire as mios dai! Sente-se”. As melhores coisas
da vida sdo aquelas que vocé nio deveria chegar perto.
O que tem de errado querer levar um gato morto para a
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calcada ou coaxar na lama com os sapos! Meus pais
sempre tentaram me deixar longe das coisas legais —
lesmas, minhocas e caracéis estavam fora dos limites.
Afinal, eu nio sabia “por onde eles haviam andado.”
Meu pai sempre dizia que eu nio tinha juizo por sair na
chuva. Eu nfo acho que ele tenha juizo por sair dela.

E af que tudo comeca. As melhores coisas da vida
sAo chamadas de infantis — cartoons, gibis, videogames...
e até mesmo o faz-de-conta. As criangas sfo as Unicas
que sabem o quio poderoso é o “faz-de-conta.”
Changelings sabem da verdade: Todos brincamos de faz-
de-conta. Olhe pro cara indo trabalhar de terno, ou
algum empregado feliz atrds do caixa na O’Tolley’s.
Observo e aprendo; eles olham pra mim como se eu
fosse algum tipo de aberragio. A Banalidade nos faz
esquecer que todos nés interpretamos papéis. Se vocé
leva sua vida a sério demais, vocé se esquece do
potencial ilimitado que tem.

Criangas nfo se rendem ao tédio. Elas nfio definem
suas vidas pelos seus trabalhos ou se deixam apegar ao
arrependimento. Os humanos mais sérios esquecem que
arremedar a dor é tdo fcil quanto dangar ao luar ou
liberar um arroto daqueles. Infelizmente, a adequacio
nos desencoraja de fazer essas coisas. Os pais nos
ensinam todas as coisas que ndo devemos fazer. As
meninas devem ser damas, os meninos sdo ensinados a
esconder seus sentimentos, e para todos é dito “aja
conforme sua idade.” Eu acho que os crescidos sdo
invejosos. Criancas tem energia e entusiasmo
inesgotdveis, e adultos se esgotam tentando dar energia.

Pra outras criangas pode ser bem pior, tanto quanto
os adultos. Na maioria dos encontros de criangas, todas
as criangas “normais” se retinem e reafirmam o qudo
normais sdo. Foi ruim pra mim, mas foi pior ainda pro
meu amigo Jack. Ele nunca soube que era um troll, mas
ele sempre foi no minimo 10 centimetros maior que
qualquer crianga na classe. Se ele tentasse ficar ereto, os
outros ficariam nervosos, entdo ele preferiu um curvar
permanente. Ele deixava sua voz e seus olhos baixos.

Eu nunca disse pra ele se livrar do seu curvar até
ele ter conhecido outros trolls. Quando um grupo de
trolls se encontra longe das pessoas que os ridicularizam
eles se orgulham do que s3o. Até esse momento, eles sdo
como qualquer outra crianga, envergonhados pelo que
sdo. Vocé se esconde, se conforma ou se mantém firme.

Quando vocé vive assim, vocé ndo quer ver a
migica ao seu redor. Déi. Qualquer um que tenha
mégica, automaticamente tem mais que vocé. Quando o
Povo Outonal é confrontado com madgica, parte deles
deseja que isso suma. Eu nfo os culpo. Mudanga € a
esséncia da mégica e quando a realidade muda
drasticamente na sua frente, isso te lembra de todas as
maneiras que o mundo pode mudar sem vocé.
Testemunhar o Glamour envolve admitir que o0 mundo
pode ser um lugar muito diferente do mundo seguro que
vocé conhece. Libertar-se pode ser doloroso, e algumas
vezes € é mais facil apenas se esconder.




Changelings percebem quantas possibilidade eles
tém em suas vidas. Bem como as criangas: Eles
realmente podem ser qualquer coisa, mas isso significa
se livrar de muitas coisas que foram ensinadas. Algumas
idéias vem de casa, mas a conformidade também se
aprende na escola.

Certo, eu entendo a necessidade da educagfo.
Nem estou dizendo que todas as escolas so totalmente
mas, estou dizendo que escolas sio o lugar onde as
criangas aprendem a obedecer. Vi criancgas ao me redor
recompensadas pela conformidade. Uma questio que
nunca se deve perguntar é “Por que?” Algumas criangas
aprenderam isso bem demais. Existem vdrios tipos de
rituais. Vocé fica em fila, levanta sua mao antes de falar,
participa dos esportes que vocé ndo gosta, tem de ouvir
aquelas leituras chatas e ficar quieto no seu lugar.
Quando soa o sinal, vocé corre pro playground. Quando
o préximo sinal soa, vocé corre de volta. Se vocé ndo
estd encaixado no sistema ou se vocé tenta trapaced-lo,
vocé é punido.

As vezes vocé € pego pelo sistema e nunca o
questiona. Assim é a escola. Vocé ndo deve questionar
as suas tarefas, vocé sé tem de fazé-las. Nao ouse
perguntar por que vocé deve aprender tal coisa. Apenas
siga. Ndo chegue atrasado na escola, preste atencio,
mantenha sua mente nos deveres, nfio olhe pra janela,

ndo se distraia e ndo sonhe acordado. Quando tiver
acabado, o professor vai dar a nota da sua conformidade.

O Povo Outonal aprende cedo a defini¢io do que é
“aceitdvel” e a rejeitar o que € diferente. Em matéria de
graus — a alma esfria em algumas pessoas mais que em
outras. Cada humano tem o toque do outono, mas sé
alguns nos odeiam, nos perseguem e nos destroem, eu
nunca fugi até chegar ao gindsio.

Colegial

A parte social do gindsio tem algumas vantagens.
Se eu nio tivesse aprendido sobre grupos, ndo teria
sobrevivido. A maior parte de dar certo num meio-
social envolve encontrar pessoas que sdo legais e ficar
longe das que ndo sdo. E assim que vérios estouvados se
encontram.

Infelizmente, o Povo Outonal se une também. Por
exemplo, algumas pessoas outonais sdo os paradigmas
da tdo chamada virtude que faz o papel da honra. Eles
sdo mostrados e recompensados porque se conformam
com o sistema. Herdis do futebol americano do gindsio,
lideres de torcida, presidentes do corpo de estudantes —
¢ tudo tdo banal porque toda a estrutura de trabalho é
baseada na conformidade. Ndo questione, sorria! Se
ndo procurasse o grupo certo de esquisitdes, os tdneis
tempestuosos corretos ¢ os melhores momentos para
matar aula, eu nfo teria saido vivo. Pra onde eu fui?
Direto pra faculdade.
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Quando lembro de todas aquelas notas de aula que
me cansavam na faculdade, e toda a informacio que eu
esqueci alguns dias depois, eu fico pasmo. Faculdade
¢ quando um grupo de académicos decide o que vocé
deve aprender e testar suas habilidades para resistir a
burocracia. Sua medida de conformidade, sua nota
média, é aumentada numa série de digitos. A
universidade se torna sua vida... e depois de tudo, s6
piora.

Se vocé estd tentando fugir da faculdade, vocé tem
uma dificil e vasta burocracia pra vencer, comecando
com um curriculo feito por outras pessoas que definem o
que é importante pra vocé. Vocé precisa de aliados.
Sarah, Jack Troll, Runcible, e eu passamos nossos piores
anos. E eu vi muita gente ao meu redor que passou os
seus melhores. Garotas desmioladas de fraternidades
procurando seu titulo “MRS”. Ratos de dormitérios que
escorregaram numa neblina alcodlica. Pequenos
solitdrios que tentavam desesperadamente pintar,
desenhar e acabar com toda a tinta que manchava suas
roupas.

Pro meu grupo, o antidoto foi a estrada. Fomos aos
eventos nos bosques e aprendemos a lutar com espadas e
escudos. Fomos aos show do Grateful Dead e liberamos
nossas mentes dancando. Comegando a mudanga em
Haight-Ashbury, dangando com os Unseelie no Parque
Golden Gate, protegendo membros do Greenpeace de
monstros marinhos, ajudando um grifo ferido no Monte
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Tamilpais, jogando ovos em casas de contadores
sinistros de terno preto — foi uma aventura depois da
outra. Tivemos que lidar com a mundanidade como
qualquer outro, mas nés fomos e vivemos.

Agora Jack se foi, e eu me acomodo nesse
apartamento de merda aquecendo palitinhos de peixe
na torradeira e penso no que deu errado. Se piorar, eu
ligo a televisdo.

Televisao

A televisdo americana é um vasto deserto.

- Newton Minnow

Geralmente minha TV fica num canto. Eu nem sei
porque tenho uma. Eu assisti Arquivo X por um tempo,
mas agora a TV fica num canto com um adesivo “Mate
a Sua Televisdo” colado na tela. Televisio é uma grande
maneira de mostrar como as outras pessoas querem que
a sociedade seja.

Vocé sabe como é observar alguém assistindo
televisdio. A tela comega a brilhar rapidamente, suas
mandibulas caem, os olhos viram vidro e a mente fica
neutra. Os ldbios babam na tela. Os ponteiros do relégio
mudam devagarzinho. De vez em quando eles véem
alguma coisa maravilhosa, mas se acomodam e se
arrastam pelos  canais. Deixam as outras pessoas
mostrarem imagens bonitas e ouvem vozes lhes dizendo
que produto indtil eles devem comprar.

Com licenca. Eu preciso colocar fogo na minha
televisdo. J4 volto.




Amor Perdido

Cle se for?

Onl Cu sou Runciole! Nao seja cao
duro com o lLsvos de Peixe. Cle
realmence ndo ¢ um cara mau. Cle s6 ¢
azedo por causa da MANCIRA qUE SUA
vida for. Se um pooka legal ¢ sensivel
COMO €U NAO €STIVESSE POR PERTO PARA
anma-lo, ele cawria  em Crande
(MDetancolia como qualquer um.

Cle ndo deveria ter se aparxonado
pela Sarah da manera que aconceceu.
Oh, ele ce disse 18507 Sarah, nossa elfa
deleicosa, Cra secu primeiro amor. Cle
nunca disse pra cla, mas cu poderia
dizer. Isso ¢ s6 parce da vida. Nos
passamos  por 1sso.  Uma  pessoa
corna-s¢  maravithosa, um exemplo
Orithance de oOcleza ¢ Oondade no
mundo, mas quando NOGs ENCONTRAMOS
0 mundo Real, NGO SEC VIVE PARA VER O
ROMANCE, as Redes ao rRedor de Nossos
olhos aumencam.

€ claro, um pooka sempre volca
prO lugar cerco, mas um stuagh? Cles
goscam de morar na mundanidade um
pouco demais. Cles cém uma depmicdo
cdo corrOmMpida de Oeleza que eles
goscam demais de chafurdar em sua
PROPRIA dOR..

(i POR 1SSO que €u escou
ecscondendo  essas  CENOURAS NO  scu
aparcamenco. Uma na geladera, outra
NAS SUAS MEIAS, UMA NA suA gaveca de
gricoag it e ha et s

| "CNCONCRC AS CENOURASI”

Ssshil No diga que eu escive aquil
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0 Trabalho Diario

A Manha de segunda parece que nunca acaba

A Manha de Terca estd vindo silenciosamente
como uma freira

The Beatles, “Lady Madonna”

Maldita televisdo.

Desculpe pelo meu apartamento. Eu sei que ele no
¢ muito bom, mas é o que o meu saldrio me permite ter.
Vocé quer miojo? Talvez uma grande tigela de arroz? E
tudo que eu posso te oferecer.

Todos nés tivemos trabalhos ruins. Quando Jack
tinha nove anos, ele queria ser astronauta. Eu queria ser
lixeiro. Trabalhar costumava parecer realmente
excitante, mas qualquer trabalho pode ficar tedioso.
Eventualmente, vocé aceita o modelo de pensamento
de que o trabalho é s6 mais uma maneira de vocé
sofrer, e entdo vocé vira outra pessoa durante o horério
de servico. Ou talvez vocé fique tdo envolto pelo seu
trabalho que ndo queira pensar em na sua vida fora dele.
Todos temos que passar por isso, e depois de um tempo,
vagarosamente comega a te tornar mundano.

Eu passei por vdrios trabalhos. E, eu poderia dar
um tempo em algumas propriedades livres feéricas, mas
ndo quero passar mais por esses lugares. De fato, eu ndo
saio da minha casa tanto assim. E facil se esconder. E
depois de um tempo, vocé pdra de se importar, para de
acreditar, pira de se apaixonar. Se o seu trabalho &
mesmo uma porcaria, vocé nio tem a energia para
chegar até o fim do dia.

E claro, vocé sempre pode liquidar tudo.

Ameérica Corporativa

Hei, Sr. Homem-de-Negdicios, apontando seu
dedo de pldstico para mim...

Eu vou levantar minha bandeira de aberracdo
bem alto!

- Jimi Hendrix

Deixe-me contar sobre a vida corporativa. Eu tinha
um colega de quarto que trabalhava pra uma
corporacdo. Ele precisava mesmo de dinheiro, entdo
quando lhe ofereceram um saldrio que fez seus olhos
saltarem, ele aceitou. Ele era um sidhe nobre. Agora, ele
trabalha numa imobilidria.

Dinheiro sempre tem o seu prego.

Um meio corporativo é onde a estrutura é mais
importante que as pessoas. As pessoas sio as
engrenagens da mdquina, e elas sdo usadas até ficarem
exaustas. Se a estrutura faz sentido, haveria uma
justificativa sem importincia por tras disso, porém
quando uma estrutura fica mais e mais complexa, h4
mais e mais maneiras de quebri-la.

Primeiro, hd departamentos: grupos de especialistas
que nio sabem falar com outros departamentos. Em
ocasides especiais quando eles precisam trabalhar com
outras pessoas, o lado pessoal é posto de lado. Todos os
empregados vivem em labirintos de cubiculos e
burocracia, entfo ¢ dificil andar através desse labirinto




para encontrar outros ratos presos dentro. Até ratos
merecem mais.

As corporagdes realmente mas se asseguram de que
outros monitoram e supervisionam todos os aspectos do
que vocé faz. Revisam ciclos, checam processos,
processam resultados, procedimentos — tudo pode ser
resumido em 5 palavras. Conformaco, conformagio,
conformacfo, conformagio e conformagio.

Nio pense, ndo tenha esperangas, ndo sonhe. Nio
fale sobre tabus. Nem sobre sexo, religiio ou coisas
pessoais porque vocé pode ofender alguém. Minimize o
contato pessoal. Chegue, faca o seu trabalho e saia. Se
vocé realmente estiver sem sorte, vocé também vai ter
um cédigo de uniforme. eles comegardo a moldar vocé
numa gravata.

O terno é o uniforme da conformidade. Tudo que
vocé faz adquire um ar de respeitabilidade quando vocé
estd vestido em roupas formais. Um terno é sé outro
tipo de faz-de-conta, apesar de que com o passar do
tempo, vocé se torna o terno. Tudo que vocé sente
sobre o seu trabalho se complica e vocé terd de colocar
de lado. Todos os seus sentimentos — como ser
enganado — nio tém razdes, entdo vocé tem de coloca-
los de lado. E no final, todas aquelas emocdes sio
prejudiciais ao seu ambiente de trabalho! Seus
sentimentos sdo algo que vocé separar do seu trabalho.
Ddvida e ceticismo s3o desleais. E os dnicos
sentimentos que deve possuir sio espirito de equipe,
orgulho da equipe e empoderamento. Todas essas
emocdes estdo coladas e moldadas no terno que vocé
veste.

Mas que diabos, eu vou estar fazendo mais
dinheiro, certo? Eu vou ter seguranga, e eu teoricamente
vou ter mais tempo para outras coisas se eu tiver um
trabalho bom e seguro. Eu poderei fazer compromissos
que durardo anos: pagamento de carro, um casamento,
um arrendamento, filhos. Construir paredes ao meu
redor e eu terei poder.

Todo dia serd Outono. Eu estarei protegido do
mundo, seguro de qualquer emocdo ruim, seguro de
idéias perigosas e tudo que for novo ou diferente serd
posto de lado para que eu possa pagar meu carro, voltar
para a mesma casa todo dia, sentir a mesma culpa todas
as noites, e virar uma boa e cara garrafa de dlcool para

fazer os maus sentimentos irem embora. Entdo, quando
o Inverno vier, eu estarei seguro em minha boa casa e
néo vou saber de nada fora do meu mundinho.

Conforto

Entdo qual o objetivo de todo o sistema? Fixar-se.
Eu acho que devo dizer que nio tenho mais vontade de
viajar. Eu ficarei seguro no meu apartamentozinho
cheio dessa merda que eu nfo preciso. E eu poderei
bloquear todas as possibilidades do mundo, sentado no
meu mundo seguro, e encarando uma televisdo. E claro,
se vocé ndo dar certo na vida, vocé ficard amargo e
viverd num apartamento de merda como o meu. Se o
Povo Outonal pegar vocé, serd esse o seu futuro.

Essa nfio é minha vida. Eu luto e perco. Eu tenho
esperancas, e elas morrem. Mas eu nunca desisto.

Com licenga, os palitinhos de peixe estdo prontos.

Chama do Coracio

Existe uma saida. E ela estd no Sonhar. E arde no
seu sangue feérico.

Se vocé tiver o grupo certo contigo e puder manter
a chama do seu coracfo acesa, vocé sobreviverd ao frio.
Se vocé puder resistir 2 conformidade e se manter
aquecido, se vocé derrotar as teias que te seguram e
manter sua imaginagfo viva, vocé poderd sobreviver.

Sabe duma coisa? Estou cansado deles olharem pra
mim como se eu fosse um monstro. Eu sei que eles sdo
os monstros de verdade. As pessoas que querem que
vocé limite sua liberdade e prenda sua mente — as
senhoras de cabelos branco azulados com seus penteados
armados e ldbios parecidos com carteiras antigas, os
evangelistas de televisdo que dizem que vocé é pecador,
os pais que ficam te pressionando por recordes, e todos
os reprimidos que condenam sexo e liberdade — eles
parecem monstruosos pra mim. Veja o Povo Outonal da
forma que so.

Eu tive um amigo chamada Runcible... um bom
pooka... ele comegou a fazer anotagdes sobre os
diferentes tipos de Povo Outonal. Acho que tenho uma
cépia em algum lugar. Isso, aqui estd. Debaixo da
cenoura.

Cenoura!
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Sonhadores selvagens, ardendo brilhantes

Perdendo terreno, luz esmorecendo

Nuvens de tempestade aproximam, espiritos se afastam
Sem mais Glamour; noite sem fim

- Cantico Infante

Por favor permita-me apresentar-me, meu nome é
Carolan Anda-Longe. Eu sou uma exu e uma contadora
de histérias. E também amiga préxima de Arthur L4bios
de Peixe e Runcible; talvez Arthur tenha dito alguma
coisa sobre mim, ou talvez ndo. Bem, de qualquer forma
eu tenho algumas histérias pra contar hoje, por favor
sente-se enquanto eu afino minha harpa com um feitico
e lubrifico minha memdria.

Eu muitas vezes pensei que as criancas podiam ser
muito cruéis em suas rimas. As vezes eu me perguntava
como elas conseguiam dizer aquelas coisas e rir depois. E
novamente, € por isso que criangas sao criangas.

Eu devo falar do fendmeno mais frustrante e
desencorajante: Banalidade. Isso é mais que uma
simples inconveniéncia para os Kithain, ¢ uma medida
de castigo por nos perdermos em nossa luta para manter
a magia e a nés mesmos vivos. Mégica verdadeira é
criatividade; tudo mais floresce dessa verdade. A
imaginagfo fracassa enquanto a humanidade preenche o
mundo com verdades estéreis e continua a dissecar os
significados de mitos e magia. Completa-se aos poucos,
uma coisa aqui outra ali. Ndo parece muito quando vocé

vé funcionando, mas todas essas coisinhas juntam-se. E
no fim, nfo vai ter essa de “coisinhas”.

Deixe que eu use meu trabalho como exemplo: um
sintoma disso pode ser percebido naqueles que
sacrificam valores histéricos para dar énfase ao que eles
chamam de “realismo”. Certamente, realidade tem seu
lugar na historia, de outra forma nfo seria acreditdvel.
Infelizmente, existem aqueles que colocam toda a énfase
na credibilidade, resultando numa conformidade
absoluta para a “realidade conhecida”, o que quer que
isso signifique. Eles nio querem nada que seja novo, s6
o que lhes é familiar € aceito. Passar dos limites do que é
conhecido simplesmente € inaceitdvel. Obviamente,
isso restringe a criatividade incrivelmente, muitas vezes
a ponto de sacrificar uma boa histéria pelas imposi¢des
da Banalidade.

Isso pode ser atribuido & intolerancia? Medo? Odio?
Intolerdncia é uma forma bem especifica de medo e
6dio. Por que o Povo Outonal se sente assim? Por que
eles tém que regular a criatividade? Isso pode ser tragado
do comego da Banalidade.




No comeco da humanidade, Banalidade nio
existia, ou muitas vezes, ndo parecia existir. Naqueles
tempos, tudo era novo, as fadas que viviam ao lado dos
humanos nunca estavam sem uma fonte de Glamour.
Niao havia necessidade de Exterminio, havia fartura
para todos.

Com o passar do tempo, mais e mais da realidade
foi nomeado pelos Sonhadores, e conforme foi
nomeado, o Glamour foi limitado nesses nomes, porque
nomes tém poder. Isso nfo reduziu o Glamour
disponivel para as fadas instantaneamente, nem o efeito
foi percebido por um bom tempo.

Por séculos, as fadas foram companheiras fiéis da
humanidade. Duvidar da existéncia das fadas seria negar
o sol ou a lua. Muitos humanos viam as fadas como
deuses ou deusas, pelos poderes que eles tinham
naqueles dias. Mas, gradualmente os credos e atitudes
mudaram. Religides morreram e novas surgiram. Pessoas
nio aceitavam mais uma explicagdo sobrenatural para o
que viam. Caso aceitassem, era de forma bastante
limitada, como o Deus Cristdao ou o Diabo e suas
legides. As fadas simplesmente nfio eram mais
necessdrias.

Logo, a tecnologia surgiu. Primeiramente, desde o
primeiro computador de verdade do milénio, havia
muito Glamour a ser ganho naquelas novas descobertas.
Mas os cientistas nfo aceitavam ou desejavam a
existéncia de fadas, e sua falta de credo prejudicava
muitos dos que alimentavam-se do Glamour criado
pelas suas inspiragdes. Quase como se o Glamour que as
fadas retiravam das cria¢des desses individuos de fato as
machucassem. E claro que agora a razdo disso é obvia.
Talvez se tivéssemos nos aproximado de outra forma, as
coisas nfo teriam dado tdo errado. Alias, nfo h4 jeito de
saber como as coisas poderiam ter sido, logo nio h4d
sentido em chorar sobre o leite derramado.

Estes Kithain foram machucados pelo Glamour que
drenavam dos homens e mulheres racionais dessa era.
Muitos simplesmente deixaram os cientistas sozinhos,
mas poucos tentaram achar um jeito de trabalhar essa
energia sem se machucar. Esses estdo entre os primeiros
Dauntain. De fato, suspeitamos que esses individuos ou
seus estudantes estdo manipulando sociedades inteiras
para aumentar a Banalidade. Ridiculo? Possivelmente.
Mas dé uma olhada no mundo ao seu redor, e se decida.

Ciéncia e tecnologia em si nfio causam aumento da
Banalidade. Esse é o ponto de vista daqueles que
praticam essa disciplina e que lhes ddo mais poder.
Cientistas desejosos e capazes de aceitar, sio bem-
vindos, conceitos e teorias de fora daquelas ensinadas
tendem a ser menos banais que aqueles que tentam
explicar tudo que véem por um limitado conjunto de
regras. De fato, todas as regras sio no fim das contas
confinadoras e podem levar a um aumento geral de
Banalidade naqueles que concordam.

26 0 Povo Outonal

A ciéncia prové para a humanidade explicacoes
para todas as coisinhas atribuidas ao sobrenatural.
Doencas nido eram maldicdes, eram simplesmente
micrébios. Mau tempo nfo era causado por um deus
furioso, mas era causado pelo jeito com que o vento
corria, as estagdes e vdrias outras coisas. De repente,
todo mundo percebeu que o mundo trabalhava da
mesma forma. Pouco foram desejosos em contradizer
“fatos conhecidos” e isso também gerava mais
Banalidade.

As fadas sempre dependeram do credo e
criatividade da humanidade, mas esse credo sumiu
rapidamente. Ao invés disso, elas se desenvolveram nas
fundagdes derrubadas pelos cientistas e comunidades
religiosas da Renascenca, reforcando e expandindo
velhas crengas.

O que tudo isso significa? Nio significa que os
Kithain no sdo mais procurados, significa que eles nfo
sdo necessdrios. A humanidade fez por si prépria o que
os Kithain tém ensinado por muitos milénios. Isso é
uma verdade intolerdvel aos sidhe. Antes de notar essa
derrota, os sidhe abandonaram a humanidade por seus
préprios meios. Muitos dos kith plebeus escolheram
ficar na Terra, porém com o aumento da descrenca e
Banalidade, eles tiveram que encontrar um meio de
sobreviver: um meio que veio a ser conhecido como
Crisélida. Com todos os trods para o Sonhar fechados,
essa foi a tnica saida. Aqueles que ficaram e passaram
pelo ritual nasceram e renasceram em vidas humanas
por séculos.

Em 1969, os Estados Unidos pousaram uma cépsula
espacial na lua e o fluxo de Glamour focado em anos de
ficgdo cientifica e expectativas da humanidade forjaram
um trod para Arcddia. Isso resultou num grande retorno
de sidhe das cinco casas. Todos eles viram a tona? Eu
seriamente  duvido  disso.  Considerando  sua
vulnerabilidade & Banalidade, muitos desses infelizes
ainda estio quase que paralisados em seus aspectos
humanos.

Isso foi uma curta, fragil esperanca, pouco depois o
programa espacial reduziu a velocidade para um rastejo
e a forca da Banalidade comegou a se ajustar. Para
horror de todos os Kithain que conheciam a era, os
pressagios da chegada do Inverno se dobravam e
redobravam. Entre os mais notdveis desses sinais,
infelizmente, estava o aumento de Dauntain que parecia
ter aumentado enormemente no dltimos 25 anos.

A chegada do Inverno é uma era temida, odiada e
muitas vezes ignorada na esperanca de que ele va
embora. Muitos Kithain estio conscientes de que
quando o Inverno chegar, suas vidas, medos, tudo que
conhecem e gostam serd arrancado deles, deixando
somente uma estéril e cinza paisagem para os humanos
celebrarem sua ciéncia seca. Ndo é sem razdo que os
Kithain estdo assustados com o futuro e farfo qualquer
coisa para impedi-lo, ou no minimo minimizar o efeito
neles.

Muitos Kithain acreditam que o Inverno anunciar




o fim de todo o sentido do mundo: um Armagedom
psiquico que aniquilard toda a criatividade e mdgica
remanescente no universo, deixando nada para inspirar
ou mudar. Esse fim nfo serd um estrondo, mas uma
lamuria. Nés seremos gradualmente acordados em
nossas camas, sem memorias do que ou quem somos.
Finalmente, o ultimo de nés desaparecera e nio havera
memorias de nosso passado, a Banalidade rouba até isso.

Alguns hereges acreditam que o Inverno (e
Banalidade) ndo destruird os Kithain; simplesmente os
levard de volta pra Arcddia. Os que colocam isso no
coragdo muitas vezes estdo perto demais de se tornarem
Apostatas dos Dauntain. Pessoalmente, eu duvido
fortemente da veracidade desse clamor. Se as fadas
verdadeiras nfio nos permitem voltar agora, porque elas
levariam um de ndés agora, que somos terrivelmente
manchado com os pensamentos cinzas da humanidade?
(Supondo, € claro, que tanto ainda reste.)

Um credo que nio é amplamente aceito, mas
ganha mais popularidade com o passar do tempo, é que
o Inverno, como a Primavera, Verdo e Outono, passard
— deixando novamente a Primavera, e uma nova era,
uma era onde seremos novamente aceitos. Talvez nfo
da forma que estamos vestidos agora, mas certamente da
mesma maneira. A base desse credo é que o mundo &
composto de ciclos, sendo que a humanidade nZo
depende mais dos Kithain, mortais devem passar para
préximo estdgio onde eles nfo sdo manipulados nem
dependem de ninguém — especialmente — dos Prédigos.
Para eles, o Inverno serd uma era de maturagio da

humanidade, uma era para descobrirem seu verdadeiro
potencial. Quando for a hora, os humanos convidardo
as fadas a retornar, mas nesse dia os humanos serdo os
professores.

Finalmente, de qualquer forma, muitos véem o
Inverno com receio e medo. Eles preferem
aumentar o Outono como ele estd e trazer os gloriosos
dias da Primavera e do Verdo. Inverno é morte: morte
sem promessa, sem renascimento. Quando seu coragdo
vé dessa forma, é morte sem significado.

As Artes da Banalidade

Quando confrontado com tal conceito vil como
Artes banais muitos Kithain perguntario, “Como nesse
mundo pode alguém criar uma Arte da Banalidade?”
Essa é uma pergunta muito boa, e espero respondé-la
satisfatoriamente.

Em primeiro lugar, nio sio Artes de verdade. Seria
melhor chama-las de afinidades. Os Dauntain mais
perigosos que eu encontrei utilizam alguns poderes da
Banalidade. Mais especificamente, eu diria que eles
retiram seus poderes da destruicio de Glamour, mas
qual a diferenga? Muitos nem percebem o que estdo
fazendo ou qual o dano que estio causando. Isso,
enquanto agem, estd diretamente relacionado aos meios
pelos quais eles trairam suas herangas.

Um Dauntain tipico nasce da descrenga em sua
verdadeira natureza. Ele pode dissipar qualquer coisa
que nio se encaixa em suas crengas. Seria terrivelmente




dificil fazer qualquer coisa com Glamour perto de tal
criatura medonha. O quanto isso é diferente da Pessoa
Outonal comum? Um humano extremamente banal
pode definitivamente tornar mais dificil trabalhar com
Glamour, mas os Dauntain podem reprimir isso
ativamente.

As capacidades de um Dauntain sio distinguiveis
de seus irmdo Kithain pelas suas habilidades de usar a
Banalidade para seus préprios propdsitos, removendo
forca e poder de suas conexdes. Eles fortalecem seus elos
com a Banalidade durante sua vida em troca de
habilidades para trabalhar com ela.

Isso vem de duas formas. O primeiro tipo consiste
em vdrios dons que sdo dnicos, e que funcionam
segundo suas préprias regras. O segundo é uma distor¢do
das Artes e Alcadas. Essas versdes alteradas das
habilidades normais dos kithain servem somente para
subverter, distorcer e destruir Glamour, Kithain e
quimeras. Eles nfo sdo muito definidos pelo que fazem,
mas pelo que distorcem ou negam.

O uso dessas habilidades nem sempre é uma
escolha consciente. Muitas vezes o Dauntain
simplesmente se vé usando-as inconscientemente, em
sua servidio a Banalidade. Na maioria dos casos, o
Dauntain nem entende o quanto suas habilidades
mudaram.

Temo que alguns de vocés se preocupem
desnecessariamente, somente os Dauntain mais
perigosos parecem ter desenvolvido mais que uma dessas
habilidades. Da maioria, muitos possuem um — ou talvez
dois — desses terriveis dons.

Quimeras banais talvez sejam a coisa mais
assustadora que um changeling pode encontrar; muitas
delas sdo mais parecidas com Dauntain do que eu
gostaria de pensar. Felizmente, muitas delas sdo
perigosas o suficiente para me fazer pensar duas vezes
antes de chegar perto para aprender mais. Logo, o que
eu concedo sobre elas vém mais de histérias que eu
ouvi, que de experiéncias que eu presenciei.

Da mesma forma que existem Kithain que foram
infectados pela Banalidade, também existem quimeras
que vieram da mente dos Dauntain ou encontram
alguma maneira de se distorcerem pelo mundo banal.
Essas quimeras existem para devorar Glamour do jeito
que puderem encontrd-lo. Tais criaturas horriveis estfo
famintas porém sdo dificeis de identificar até agirem.
Muitas sdo conhecidas pelas sua astdcia e trai¢do. Nao
que essas quimeras sio mais poderosas que as outras de
nascenga, porém para sobreviver na Banalidade em que
existem, elas se adaptaram e tornaram-se mais fortes.
Felizmente, essas sdo extremamente raras, ji que a causa
de sua criagdo também pode destrui-las eventualmente.
Embora, algumas dessas sobrevivem, muitas ndo duram
mais que horas ou alguns dias.

Mesmo com esse poder, essas quimeras sdo

contradi¢des vivas. A Banalidade continua erodindo o
poder delas, tanto que seu apetite estd sempre
aumentando, o que for¢a-as a devorar mais e mais
Glamour para sobreviver, até elas também serem
consumidas pelo que as conduz. Até essa hora, elas sdo
extremamente perigosas.

Essas quimeras muitas vezes sdo encontradas em
lugares que os Kithain tenham passado por momentos
dificeis e de sofrimento. Elas raramente entendem suas
razdes, porém ainda assim sio mortais aos Kithain.
Apesar de sua natureza quimérica, dizem que algumas
podem ferir a forma fisica de um Kithain juntamente
com seu aspecto féerico.

Também dizem que alguns itens quiméricos podem
ser infectados pela Banalidade. Esses objetos aparentam
serem itens quiméricos normais, mas podem causar um
tipo de “ferroada gelada” quando sdo usados ou tocados.
Pouco se sabe sobre a criagdo desses itens. A maioria das
hipSteses dizem que eles podem ser criados devido a
maldi¢es, acidentes ou outros acontecimentos ruins.

Diferente de outras quimeras, quimeras
banais possuem sua propria Banalidade. Essa
Banalidade nao pode ser usada
defensivamente, a menos que seja
especificado, contra o uso de truques e
parecidos. Apesar da quimera possuir
Banalidade, ainda é uma criatura de Sonho e
nio pode existir sem crenca: no minimo
crenca em si mesma. Para usar sua
Banalidade defensivamente vocé deve negar
existénciafeérica; isso pode significar a
destruicao total para uma quimera.

Quimeras podem, de qualgquer forma, ganhar
Banalidade temporaria ou permanente
adicionais. Isso pode vir de maneira comum:
destruindo um aspecto feérico de um
changeling, matando um changeling ou outra
quimera, falhando em superar a Banalidade de
um mortal, etc.. Se em algum momento a
Banalidade permanente de uma guimera
chegar a 10, ela estara completa e
irrevogavelmente Arruinada.

Em alguns casos uma quimera pode ser capaz
de usar sua Banalidade ofensivamente,
emhora isso deva ser descrito como um poder
adicional e nao como uma habilidade inata de
todas as quimeras hanais.




Essas quimeras foram esquecidas. Muitas podem
uma vez ter tido valor como companheiras, porém um
Kithain (ou humano!) esqueceu que elas existem, elas
as vezes perdem uma conexo vital com o Glamour. Na
maioria dos casos, as quimeras simplesmente somem de
volta para o Sonhar. De qualquer forma, por alguma
razio as Abandonadas descobrem como sobreviver a
essa perda. Para sobreviver elas devem pegar Glamour
de onde quer que consigam encontri-lo. Isso, é claro,
fortalece o laco banal nelas, porém isso ndo passa pela
cabeca dessas criaturas famintas.

Muitas dessas criaturas podem ser os tipicos
“monstros debaixo da cama”, esquecidos quando suas
infantes finalmente crescem: nascido de idéias e
fantasias que nfo sio mais importantes para as pessoas
que as criaram. Como essas fantasias, eles ndo sdo mais
importantes para aqueles que lhes deram vida.

Terapia: Pode ser possivel aceitar um desses
trdgicos ¢rfdos, dar-lhe atengfo e cuidados que precisam
para superar seu apetite voraz, embora isso seja
extremamente dificil de se conseguir.

Celadyr

Essa pobre quimera foi um companheiro de
brincadeiras da Princesa Seelie Magdalen, da Casa
Eiluned. Eles eram insepardveis, sempre arrumando
confuso. Magda fez um penhor de amor e amizade
imortais ao seu amigo “imagindrio”, cortando seu dedo
e misturando seu sangue ao de Celadyr. Era sempre
divertido brincar com Celadyr porque ele podia tomar
qualquer forma que ela quisesse, entdo ele poderia ser
qualquer um ou qualquer coisa. Eles até conheciam
truques para fazer Magda parecer diferente, se fosse para
outro Kithain ou quimera.

Entdo, um dia, Magda cresceu um pouco — ela se
tornou uma estouvada. ela fez amizade com changelings
de sua idade, mas Celadyr nio mudou. Antes eles eram
melhores amigos, agora Celadyr era um estorvo. Ele a
incomodava, chateava e frustrava, simplesmente porque
eles se separaram. Infelizmente para Magda, ignorar
Celadyr quebrou seu juramento. O efeito sobre ela ndo
foi extremamente prejudicial. Foi suficiente para
influencid-la de maneiras que ela nunca imaginaria, mas
isso € outra histéria...

Pobre Celadyr, deixado de lado um brinquedo
favorito, velho e gasto que perdeu seu encanto. O
castigo pelo penhor quebrado foi particularmente duro
para ele, o penhor, jurado em sangue, foi parte do que
dava a sua existéncia significado.

Ainda se sentindo traido, decidiu ensinar aos
Kithain, especialmente os infantes, uma li¢do: Nunca
esqueca um penhor, ndo importa o quio leve seja.
Apesar de seu abandono, ele nio pdde arcar com uma
vinganga diretamente sobre Magda, porém ele comegou
com outros de sua conjuracdo. Ele usou seus poderes e a
inocéncia delas para que eles se atacassem. Quando ele
ficou satisfeito com o caos e discérdia que causou,
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ele deixou Magda saber que ele era o responsdvel e
partiu.

Agora ele costuma ser uma ameaga para infantes
de todos os lugares; € dito a eles que se quebrarem um
penhor, Celadyr vird e fd-los-4 pagar por isso. Isso
acontece o suficiente para ser verdade, Celadyr tenta o
seu melhor para punir os quebradores de penhor, se for
incapaz de encontrar um verdadeiro quebrador de
penhor, Celadyr punird alguém que ele pense que pode
quebrar um penhor. Isso poderia ser praticamente
qualquer um. Celadyr também pode usar seu Tino para
detectar quebradores de penhor, e lidard com eles
primeiro.

Se ele encontrar alguém que ele pensa que
quebrard um penhor (qualquer Kithain que tenha feito
um penhor), ele usard um poder particularmente
terrivel que ele desenvolveu: Por cinco pontos de
Glamour e uma rolagem de Banalidade contra Glamour,
ele pode invocar uma penalidade por quebrar um
penhor sobre o Kithain, independente de ele ter
quebrado ou nio.

Celadyr comegou a erodir-se, devido ao prejuizo
causado ao Sonhar. Ele deve continuar existindo
enquanto rouba Glamour de suas cruéis punic¢des.

Atributos: Todos os Fisicos 2, Todos os Sociais 3,
Todos os Mentais 4

Habilidades: Atuacdo 3, Empatia 5, Tino 4, Labia

Glamour: 7

Forga de Vontade: 6

Banalidade: 7

Ataque: Soco (2 dados); Mordida (3 dados)

Poderes:

e Morfar — Ao custo de um ponto de Glamour
temporario, Celadyr pode mudar sua aparéncia para
qualquer coisa que ele imagine. Ele pode mudar a
aparéncia de outro também, porém ao custo de 2 pontos
de Glamour. Se o beneficidrio deste poder nio o
desejar, ele deve testar Manipulagio + Ldbia
(dificuldade igual a for¢a de vontade do alvo).

As Maliciosas

Nascidas de pesadelos e temiveis horrores, essas sdo
as ansiedades dos Kithain que permitem que seus medos
da chegada do Inverno comandem suas vidas. Seus
medos tomam formas e substancia e saem numa forma
de profecias auto-cumpridas. Esse é o seu tnico
propésito; diferente das Abandonadas, elas nfo
conhecem outra existéncia.

Elas alcancam do extremamente horrivel ao
excessivamente mundano. Uma dessas criaturas foi vista
como sendo um enorme dragdo que atacou e destruiu
viérias Clareiras antes dos nobres organizarem uma forca
para destrui-la. Outra forma costumeira é a de um idoso
de boa aparéncia, mas a Banalidade ¢ tdo forte nele que
ele erode Glamour simplesmente por estar perto.




H4 muito pouco a ser feito com esses a ndo ser
tentar destrui-los antes que eles causem destrui¢do
como nunca vista na sociedado dos Kithain. Dado
tempo e nimeros, eles podem destruir tudo que os
Kithain construfram, simplesmente para satisfazer os
medos que as alimentam.

Alguns tém proposto uma possivel tdtica para lidar
com esses monstros: jogd-los contra um Dauntain.
Dauntain ainda sio Kithain e possuem Glamour
(mesmo sendo escasso) Talvez suas respectivas
tendéncias viriam a se cancelar... pelo menos em teoria.
Isso ainda deve ser testado na prética, porém nenhum
Dauntain ou quimera esteve presente com Kithain em
nimeros significantes ou em lugares convenientes.

Algumas dessas quimeras parecem ser encarnagdes
de conceitos. Essas ndo sdo tdo verdadeiras quanto as
emocdes que as manifestaram. Elas podem ou nfo ter
forma fisica, porém em todos os casos, elas sdo baseadas
em alguma emoc#o que as criou. Sdo bem parecidas com
as Nervosas, exceto que elas sempre estdo com forte e
banal humor.

Terapia: Nio existem meios
“curar” essas quimeras. Foi postulado que se Kithain
com Glamour e For¢ca de Vontade o suficiente se
reunirem talvez sejam capazes de enfrentar uma delas.
Eles talvez até possam destrui-la, por meio de sua pura
forca da vontade.

descobertos de

Wyrm de Gelo

Essa quimera é um dragdo formado pelo 6dio
coletivo de vdrios Dauntain que buscavam destruir Caer
Flamingo no Reino das Areias Brancas. Conforme suas
tentativas falhavam e eles eram mortos, eles
concentraram seu 6dio e posteriormente criaram esse
ser.

Ele parece ter nenhum propésito a ndo ser
chacinar Kithain e destruir suas casas. Ele simplesmente
voa, procurando, até que ele acha seu futuro alvo. E
entdo ele d4 um rasante, exalando uma rajada de gelo
que solidifica qualquer Glamour que toca em gelo
cristalino e estilhaca-o. Esse efeito, claro, é invisivel
para humanos normais.

Seu sopro arde como ferro frio, seus olhos parecem
retirados de uma geleira, e sua presenca é sempre
acompanhada por um vento gelado. Quando ele toca
Kithain, eles sentem como se fossem maculados pelo
toque direto de ferro frio.

Atributos: Forca 6, Destreza 3, Vigor 8, Carisma 1,
Aparéncia 5, Percepcio 3, Inteligéncia 2, Raciocinio 4

Habilidades: Briga 4, Sopro 5, Esquiva 5, Voo 4

Glamour: 9

For¢a de Vontade: 7

Banalidade: 8

Niveis de Vitalidade: OK, OK, OK, OK, OK, -1,
-1,-1, -1, -2, -2, -3, -3, -4, -5, morto

Ataque: Garras (8 dados)




0 Desaparecer

Existem muitas maneiras de um personagem se perder para a Banalidade. A secao a seguir explica
algumas delas, hem como resgatar o personageim de sua morte préxima.

Regressao Voluntaria:

Um changeling pode escolher voluntariamente retroceder ao seu aspecto mortal. Qualquer personagem
que escolha esse caminho automaticamente recehe um ponto de Banalidade temporaria. Se a
Banalidade temporaria do personagem for maior que seu Glamour, a tentativa funciona
automaticamente. 0 Kithain agora é efetivamente mortal e nao pode interagir com coisas do Sonhar.

Se o Glamour do Kithain for maior que sua Banalidade, ele deve rolar sua Forca de Vontade contra uma
dificuldade igual ao nivel atual de Glamour. Se o teste for um sucesso, 0 Kithain consegue retroceder.

Uma vez retrocedido, o Kithain tem a chance de retornar a sua natureza feérica por si s6. 1sso com um
teste de Forca de Vontade ou Glamour [ o0 que for maior) contra sua Banalidade atual. Se ele tiver pelo
menos um sucesso, ele assume se aspecto feérico novamente. Se falhar, ele estara preso em seu
aspecto mortal. Para determinar por quanto tempo ele esta preso, use a Tahela de Brumas no livro basico
Changeling: 0 Sonhar. Alternativamente, o personagem pode ser libherto da Banalidade se exposto a
Glamour.

Banalidade Maior que Glamour
0 Kithain esta perigando uma perda de memaoria temporaria sempre gue sua Banalidade for maior que
seu Glamour. Isso geralmente comeca a ocorrer depois gue uma historia acaba, e pode levar dias ou
semanas, dependendo da discricao do Narrador. Um jeito de lidar com isso é testar Glamour contra uma
dificuldade igual ao 4 Banalidade a cada dia que o personagem nao for ativamente tocado pelo Glamour.
Falha indica que o Kithain esguece quem ele é por um periodo de tempo, novamente determinado pela
Tahela de Brumas. Ele pode, é claro, ser removido disso por outro Kithain.

Banalidade Acima de Glamour e Forca de Vontade
Sempre que a Banalidade permanente exceder tanto o Glamour quanto a Forca de Vontade, o Kithain esta
se arriscando a se esquecer de si e tornar-se um humano normal. 0 mais perto de Banalidade 10 que ele
estiver, mais rapido isso ird acontecer. Isso pode ser evitado por uma consideravel e constante
exposicao a Glamour. Para cada ponto de Banalidade que passe o Glamour, ele deve gastar no minimo
um dia por semana em uma propriedade livre para evitar os efeitos da Banalidade alta. Se ele nao passar
esse tempo numa propriedade livre, ele arrisca reverter a sua aparéncia. Adicionalmente, 0 personagem
ganha um ponto de Banalidade temporaria para cada semana gue ele nao obedeca esse Compromisso.
Isso pode ser ignorado se o Kithain esta engajado numa husca para reduzir sua Banalidade ou sobre
algum penhor que nao o permita. De fato, enguanto o personagem esta em contato com outros
changelings, ele corre pouco perigo de reverter a sua aparéncia. 1sso nao significa que todo rezingao
deveria tomar um penhor que o lihera desse compromisso; veja os Dauntain Malditos para um exemplo
do que acontece com agueles que fazem juramentos gue reforcam a Banalidade.

Por exemplo, Bryan, um rezingao com Glamour seis, Forca de Vontade cinco e Banalidade oito deve
passar trés dias por semana numa propriedade livre para evitar ganhar mais Banalidade. Se ele nao
passar esse tempo na propriedade livre, sua Banalidade temporaria aumentard um a cada dia até
alcancar 10, nesse ponto, segundo a opinido do Narrador, sua Banalidade permanente tem um aumento
de um.

Banalidade 10
Quando a Banalidade permanente alcanc¢a uma pontuacao igual a 10, o Kithain esta em sério perigo de
ser permanentemente Arruinado. Esse ndo é um processo instantineo. Demora um dia por ponto
permanente de Glamour e Forca de Vontade antes de estar completa. Se o Kithain de alguma forma puder
reduzir sua Banalidade nesse tempo, ele tera uma suspensao. Perceba que é possivel para o Kithain
esquecer-se temporariamente antes de conseguir os resultados. Nesse caso, torna-se impossivel perder
aBanalidade




Poderes:

e Sopro Gélido — o sopro da wyrm de gelo pode ter
um ou dois efeitos. Primeiro, ele pode tentar destruir
estruturas quiméricas. A Wyrm de gelo deve rolar sua
Banalidade contra uma dificuldade igual ao Glamour do
alvo (no caso de uma propriedade livre, dobre o nivel
da propriedade livre). Cada sucesso destréi todas as
estruturas quiméricas a cada 1 metro quadrado.

Alternativamente, ele pode usar seu sopro contra
Kithain ou criaturas quiméricas. Essa rajada causa oito
dados de dano como se fosse ferro frio. A rajada tem um
alcance de 18 metros e cobre uma drea de 1 metro
quadrado. Esse efeito custa um ponto de Glamour.

Objetos quiméricos manchados com Banalidade
sio bem parecidos com criaturas quiméricas banais.
Muitos desses objetos brotaram de medos e acdes
errdneas dos Kithain, embora o mais insano dos
Dauntain tenha construido alguma dessas terriveis
criagdes, propositalmente, para aumentar suas
habilidades  destrutivas.  Felizmente, esses sdo
extremamente dificeis de construir e portanto
excepcionalmente raros.

Essa espada quimérica nio tem personalidade ou
marcas definidas. Simplesmente aparenta ser uma
lamina cinza sem adornos ou decoraco. Sabe-se que ela
foi criada por um poderoso sidhe da Corte Unseelie, que
desejava destruir um rival Seelie. Infelizmente, ela foi
encontrada e estd em outras mios e dizem que
atualmente ela pertence a um Dauntain.

Cada vez que acerta um Kithain, ela adiciona mais
um ponto de Banalidade permanente a vitima. Essa
Banalidade some a razio de um por dia, mas se o
Kithain for morto por essa espada, ele esquece sua
natureza como resultado, e ela é perdida para sempre. O
Rei David indicou que daria uma grande recompensa
para qualquer individuo ou grupo de changelings que
obtivesse sucesso em localizar e destruir a Espada Cinza.

Ela se foi. Sem pistas. Como um floco de neve na
palma da minha mdo,o Glamour o qual eu dei ao seu
aspecto e a fez ser o que era... se foi.

— Sir Liam Wormwood, cavaleiro sidhe,
lamentando a perda sua amada para a Banalidade.

Se considerarmos que se transformar em Dauntain
pode ser considerado um destino pior que a morte, a
Ruina € entdo um destino pior ainda que isso. o kithain
que vivéncia isso simplesmente cessa de existir, como se
ele nunca tivesse existido. [Esse ¢é quase
sempre o destino final dos Dauntain por mergulharem
profundamente na Banalidade.

A Rufna é o que a maioria dos Kithain mais
temem, por ser um destino que quase todos os Kithain




terdo de encarar um dia. Aqueles que sucumbem so
verdadeiramente trdgicos, com a histéria terminando
com estrondo, ndo uma lamuria. Ndo hd morte herdica,
nio h4 sacrificio nobre para salvar o Reinado.

Na verdade, existe duas diferentes magnitudes
desse fendmeno. A primeira e menor, é simplesmente o
que acontece quando um Kithain  esquece
temporariamente quem e o que ele é. Esse status
geralmente some quando o changeling é mais uma vez
exposto a Glamour. Ele sofre uma forma de “segunda
Crisdlida” com suas memdrias voltando, despertando
seus sentidos para a beleza até entdo escondida. Sim, as
Brumas sio um perigo até mesmo para os Kithain.
Algumas vezes nds retornamos ao nosso aspecto mortal
para evitar uma quimera perigosa, e descobrimos que se
fizermos isso demais, as Brumas nos cegario, e ndo
poderemos voltar ao que deixamos.

Até mesmo quando nés somos “normais”, nés ndo
somos. Em consequéncia, Kithain que esqueceram-se
muitas vezes tém um sentimento inoportuno que
alguma coisa, ou ele préprio, simplesmente néo estd no
lugar certo. Eles se sentem incompletos e incapazes de
preencher esse vazio. Alguns de nés fazem anotagdes e
escrevem cartas para si mesmo na esperanca de que
possamos nos lembrar e talvez voltar ao nosso eu
verdadeiro.

E uma pena que esse nobre propdsito possa ser uma
tragica falha. Essa técnica de recordagio € uma dolorosa
li¢do; nés raramente alcangamos o resultado desejado.
Muitas vezes o Kithain pde as anotagdes de lado em
favor de algo mais importante, esquecendo-se dela como
se esquece de coisas bobas e sem sentido. Talvez a isso
$6 aumente o abismo a ser preenchido, o vazio frio
dentro da alma. Talvez ele pense que dard uma boa
premissa para um livro de fantasia.

O destino de quase todos os Kithain é um dia sofrer
o segundo, e muito pior, nivel: esquecimento completo.
Aquelas fadas que sdo Arruinadas pelos afagos da
Banalidade, estdo perdidas eternamente, suas almas de
alguma forma tornam-se tdo saturadas de Banalidade
que sua natureza feérica simplesmente ndo pode resistir
ao peso colocado sobre as mesmas. Quando eu me
deparo com um changeling que foi Arruinado, é mais
doloroso para mim que ver um companheiro morto.

Imagine, se vocé deseja, encontrar um velho e
querido amigo: um amigo com o qual vocé
compartilhou muitas histérias, brincadeiras ou bebidas.
Seu amigo nfo sé falha em te reconhecer, mas nio
lembra nada do seu passado em comum. Seria uma
perda terrivel, e nfio s6 por aqueles que véem o
resultado. Como seria simplesmente cessar de existir?
Nizo é um pensamento confortdvel, ainda que seja um
risco por estarmos simplesmente vivendo.

Na maioria dos casos a transi¢io ndo € instantinea.
Embora, leve algum tempo para o Kithain voltar
totalmente a sua aparéncia mortal. De fato, se vocé
estiver presenciando, vocé poderd agir enquanto estiver
acontecendo. Qualquer Kithain de verdade, Seelie ou




Unseelie, dever4 estar disposto a ajudar os caidos antes
que estejam perdidos eternamente, ou mesmo sé um
tempo. Cada Kithain perdido é um pouco de Glamour
perdido. Isso ndo deve ser permitido, ainda que muitas
vezes seja. Em alguns casos nés nfo somos capazes de
parar esse deslize, em outro, falhamos em percebé-lo.
Infelizmente as vezes, aqueles que véem nio se
importam o suficiente para parar o processo. Essa ultima
¢ uma que receio admitir a existéncia, mas eu jd ouvi tal
apatia. E essa apatia que nés devemos enfrentar, para
que a Banalidade nio nos consuma. O melhor meio de
combater esse deslize para um changeling ¢ mergulhar-
se em Glamour, antes que ele se esqueca de tudo que
lhe ¢ importante. Ele deve ter cuidado para equilibrar
esse mergulho com o mundano, para que o Desvario néo
seja um risco real.

Aspectos Sociais

Muitos Kithain preferem nio se referir aqueles que
“desapareceram”. Ao invés disso eles preferem ignorar
os perdidos como se eles nunca tivessem existido. Esse
nio é o melhor meio de lidar com o problema ji que
pode trazer mais Banalidade. Como alguém pode saber
dos ord4lios dos outros e fingir que nunca aconteceram?
Quando, ou se, o Kithain retornar, os outros agirdo com
se ele “tivesse viajado” ou estivesse de “férias”.
Eufemismos sdo populares entre aqueles que nfio podem

lidar com esse problema. Eles temem que essa exposi¢do
aos Kithain perdidos ird infectd-los com Banalidade, e
até mesmo pensar nas pobres almas possa ser prejudicial.
Eu fico feliz em dizer que esses parandicos sdo poucos.

Por outro lado, muitos Kithain entendem o perigo
desse tipo de pensamento e ao invés disso, trabalham
para libertar aqueles que foram pegos, quando possivel.
Alguns Kithain de mente civica ativamente os buscam,
outros simplesmente fazem o que podem quando acham
um deles. Encontrar um Kithain perdido é geralmente
um motivo de grande celebracio, devolvendo-o para a
sociedade Kithain. Tais festividades sdo parecidas com a
Consignagio de vérias maneiras, porém sio mais uma
celebracio literal de renascimento.

O Kithain retornado geralmente retoma suas
tarefas e diligencias que estava envolvido antes de se
esquecer e reassume qualquer posi¢io que mantinha. Se
houver passado um tempo, sua habilidade de preencher
qualquer dever pode ser questionada, especialmente no
caso dos nobres.

Quando um Kithain cai na Banalidade, seus
maiores aliados s3o os membros de sua conjuragio. Eles
é que tentardo tird-lo dessa. De fato, a pritica de grupo
de changelings provavelmente salvou mais Kithain do
que qualquer outra coisa.







INCRODUZINDOO
PARA O SEU ENCRCTENIMENTO € ELUCIOACAO
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Crudrco [-elpudo, Pocca Crovador e Pooka na maior parce do cempo
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Cles tém ce odservando. Cu ser disso.

Pumanos cém uma escranha fascnacdo pelo povo das fadas. C eles contardo muicas hISTORIAS CURIOSAS
so0bre nos. Voce sadia que pode fazer um changeling Revelar sua natureza verdadeira se cozmhar um ovo na
frence dele? Voce sadia que um nocker adbandonara sua casa se alguém denxar Roupas pra cle? Dumanos nos
observam, mas cles ndo nos encendem. Os concos de suas velhas esposas encediadas ¢ lendas  crcadas nos
fAzem paReceRr tao mundanos quanco eles.

Mas cu camdém estive odscrvando-os. C comando notas, ¢ pereedt que Alguns dos humanos s30 pIoRes
que oucros. Os mais perigosos sdo o [Povo Ouconal. Apesar do nome, cles podem ser consideravers & '
qualguer momenco do ano. Como um pooka erudico ¢ mundano. Cu resolvi classipica-los. Conduzi um escudo
de alguns meses para decalhar os hddicos € 1diossincrasias dos humanos Mais perIgGosos.

Obscrvar humanos ¢ uma acividade perigosa: na verdade, eles consideram concra & ler algumas vezes. O
{UGAR TMAIS SEGURO PARA FAZER 1880 € NUMA dRea murco hadicada. Se voce olhar curdadosamence, pode ver o Povo
Ouconal cravalhando. Cles se escondem de nos, mas odservar 0s humanos mais agrupados, o [Povo Ouconal,
pode se cornar uma acividade envolvence. Sence-se num danco de pargue com uma boa dedida gelada ¢ um par
de binodculos, € voce VerA 0 que eu qUERO dIzeR.

Venha conosco ao shopping! Ao ponco de omdus, ao fliperama ¢ a0 dingo! Agarre sua dolsa de cenouras,
enfie seu carro dencro do seu chapéu e venha corigo! Os Adormecidos esperam!




A Classificacao do Povo Outonal

Existem trés variantes comuns do Povo Outonal.
Os primeiros sio os Adormecidos Profundos. Todos os
humanos agem como se estivem dormindo; a magia estd
ao redor deles o tempo todo, mas eles se recusam a ver
isso. Os Adormecidos tém sido tdo condicionados a
acreditar que a magia nfio € real que faz com seja mais
dificil us4-la na frente deles. Os Adormecidos Profundos
sdio melhores que o humano comum em manter o
Glamour longe do mundo.

O segundo tipo de Pessoa Outonal é mais perigoso,
porem mais raro. Existem casos em que individuos de
sangue feérico, ou parte feérico, foram tdo assustados
pelo mundo vazio ao seu redor que eles nunca passaram
pela Crisdlida. Muitas vezes, eles estio tdo chocados
com o que véem que ganham a habilidade inconsciente
de usar sua mégica latente para afetar o mundo ao seu
redor. Eles nunca despertam, ao invés disso, eles
permanecem inocentes do mundo real ao seu redor.
Esses raros individuos sio conhecidos como Fadas
Outonais. Embora eles nio estejam conscientes da
existéncia da magia, eles nio percebem que os usos de
suas préprias habilidades aumentam sua prépria
Banalidade e a de seus vizinhos. Enquanto os Dauntain
tém um entendimento distorcido do mundo ao seu
redor, as Fadas Outonais ndo percebem o efeito que
causam. A mais carismatica delas se esconde em
multiddes de Adormecidos Profundos, direcionando e
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controlando suas agdes. O fato tragico é eles serem

completamente alienados do mal que causam. Eles e os
Adormecidos Profundos, sdo os Inocentes.

O dltimo tipo de Pessoa Outonal sdo os Dauntain,
os malevolentes Kithain caidos que nos cacam. Eles
estdo longe de serem inocentes; eles se mantém em suas
falsas razdes e percepcdes erroneas pelo bem de suas
prépria sanidade. Os Dauntain sabem da existéncia de
magia, e eles ativamente a procuram e destroem. Os
soldados do Outono geralmente tém uma pequena parte
de conhecimento sobre os Kithain. Muitos agem por
medo, atacando um mundo que eles entendem
parcialmente. Para eles os changelings sdo lundticos
perigosos, ameacas ao mundo, ou lembretes de suas
proprias falhas. Minha amiga, Carolan Anda - Longe,
falard mais sobre os Dauntain no Capitulo Quatro.

Bem-vindo ao mundo mundano.

Dé uma olhada na sua pilha de livros da White
Wolf. Se vocé folhear, verd ddzias de tipos de
personagens sobrenaturais que vocé pode criar. Num jogo
multi-género, lobisomens podem cagar vampiros
renegados, agentes secretos psiquicos podem se infiltrar
em bases high-tech conspiracionais dos magos, rainhas
de baile de formatura espectrais podem aterrorizar
jogadores de futebol ginasiais possuidas por espiritos
demonfacos, e assim sucessivamente, até enjoar. Tudo
isso é bom, mas quando o jogo chega até sua mio, existe




sempre um tipo de personagem que é posto de lado.

Humanos.

Isso é compreensivel. Humanos geralmente no sio
tdo glamourosos ou poderosos como a maioria dos herdis
do sistema Storyteller, porem, sabendo ou no, existem
manadas deles no Mundo das Trevas. De fato, é facil
esquecer que na verdade esse é o mundo deles. Conforme
a populagdo sobrenatural aumenta, a credibilidade da
cronica cai. H4 limites para o numero de criaturas
impossiveis que podem existir numa cidade sem que
ninguém as encontre.

Trazer mortais ao jogo pode, surpreendentemente,
tornar o jogo mais exdtico. Personagens incomuns
parecem  estranhos em  contraste. Sem eles,
vagarosamente o jogo perde o toque com o “mundo real”
e a proliferacio de personagens superpoderosos aumenta.
Changeling nfio é um jogo superpoderoso. Embora alguns
grupos possam jogd-lo com um festival de truques, o
potencial para um jogo mais maduro continua. Os
Kithain sdo guardides da criatividade e imaginac#o, e por
eleva-las nos mortais ao redor deles, eles mantém o
espirito da Era Mitica vivo. Através de Entressonho e
Exterminio, mortais sdo fontes de Glamour, porém por
causa da Banalidade, eles sdo quase um tipo de estorvo.
O Narrador pode escolher entre varios métodos de como
integr-los numa cronica.

Aliados Simpaticos

Eles normalmente ndo sdo amarrados pelos
preceitos materiais de nossa existéncia, com frequéncia
tendo a habilidade de viajar instantdneamente através
de dimensaes e desaparecer ao mesmo tempo.

Por causa dessas habilidades e caracteristicas,
sempre foi um problema dificil para os humanos ver
elfos. Criangas, poetas, profetas, curandeiros, aqueles
abencoados com a segunda visdo, homens e mulheres
afinados com seu ambiente natural historicamente sdo
mais propensos a entrarem em contato com o Povo
Pequeno..

- Nacy Arrowsmith, Guia de Campo para o Povo
Pequeno

As fadas podem facilmente interagir com a
sociedade humana. Seus aspectos as protegem da
descoberta, permitindo se envolver em qualquer trama
sobrenatural ou mundana. Kithain sabios tentarfio
encontrar aliados humanos, porém também tentarfo
protegé-los da verdade. Mesmo sendo exdticas, as fadas
presas na Terra ainda tem uma ocasional necessidade de
auxilio humano. Cuidados médicos, assisténcias em
pesquisas e até mesmo protecdo policial sdo exemplos.

Também existem casos raros onde um mortal torna-
se parte da sociedade Kithain, mesmo que por pouco
tempo. Humanos de Banalidade extremamente baixa sdo
conhecidos por cruzarem o limiar para o Sonhar. Isso é
relativamente seguro, pois quando o humano reganha sua
Banalidade, suas memdrias de seus encontros com as
fadas serdo novamente enevoadas. Quando um amante
ou amigo que prové uma fonte de Entressonho para um
changeling descobre demais, o changeling tem a op¢éo




‘ Potleres do Povo Outonal @

E dito que o Povo Outonal pode infectar
o0s outros simplesmente por estarem em sua
presenca. De fato, isso ndo é tio simples
assim, emhora o Povo Outonal possa espalhar
a Banalidade através de sua influéncia.

Uma Pessoa Outonal deve ter algum
contato direto com um changeling para
espalhar suas nodoas. Esse contato pode ser
uma simples e rapida reprimenda de uma
hibliotecaria ou uma profunda conversa com
um contador. A qualquer hora gue um
changeling for interagir com uma Pessoa
Outonal, o Narrador pode decidir parar e ver
guanto o personagem é infectado. Isso é feito
rolando a Banalidade da Pessoa Outonal
contra uma dificuldade igual ao Glamour do
personagem. Cada sucesso faz 0 personagem
ganhar um ponto de Banalidade temporaria. 0
Narrador pode optar por fazer essa rolagem a
qualquer momento em gue o0 personagem
tiver contato com uma Pessoa Outonal,
adicionalmente, essa rolagem pode ser feita
miltiplas vezes se 0 personagem persistir
perto da Pessoa Outonal em guestio, emhora
cuidado deva ser tomado se isso for feito em
excesso ou em hreve o personagem Ssera
perdido para a Banalidade.

de dizer-lhe informacgdes para o bem de sua existéncia.
Kithain guardam esses companheiros com carinho, pois
amigos e amantes humanos podem trazer um senso de
objetividade a vida delas que muitas fadas precisam. Isso
pode funcionar de outra maneira — um mortal pego pela
politica feérica pode cair em envolvimento romAntico.
Também se sabe de criangas introspectivas capazes
de chegar ao mundo do Sonhar facilmente. Sua
inocéncia as protege do mal, e infantes sdo sempre
impulsivos a vir ajudar se for necessdrio. Contadores de
histérias, mdusicos, clareiras encantadas e até aliados
espectrais sdo conhecidos por tornar isso possivel. Se
Lewis Carrol ndo tivesse ido ao jardim correto quando
contou suas histérias para sua jovem amiga Alice, talvez
Alice no Pais das Maravilhas nio tivesse sido escrito...
Mortais tornam-se soliddrios uma vez que alcancem
um estado de mente favordvel. Geralmente, um humano
com Banalidade permanente abaixo de 3 serd capaz de
perceber elementos do Sonhar. Quimeras surgem como
alucina¢des, e Kithain emanam um senso de inquietaco
ou aura de mistério. (Afinal, esse é parte do significado
da palavra “fey”!) Humanos com Banalidade 1 podem ser
capazes de ver as fadas em suas verdadeiras formas, porem
um teste de Percepg¢do + Ocultismo seria necessdrio para
entender os detalhes. Embora alcangar esse estado de
graca ndo seja fdcil, o contato prolongado com o
sobrenatural pode reduzir a mundanidade de um
humano. Alguns itens mégicos, como comida ou bebida
das fadas, podem reduzir a pontuacio humana para zero,
porem isso é obviamente perigoso. Se um humano no
Sonhar (ou pior ainda, em Arcddia) ndo for exposto a




As Fadas Outonais

Escondidas entre multiddes de mundanos, existem
tolos que os pastoreiam. Esses Inocentes estdo tdo firmes
em seus credos conformistas que tem controle sobre o
mundo ao seu redor. Eles nfo sio taumaturgos ou
magos; eles normalmente sio mundanos com uma
grande concentracdo de sangue feérico ou é uma fada
que agora serve 2 estase ao invés do dinamismo. Eles sdo
conhecidos como Fadas Outonais. Diferente dos seus
primos distantes, os Dauntain, as Fadas Outonais estfo
completamente  inconscientes dos poderes que
comandam. Na maior parte do tempo, elas sio bem
parecidas com o Povo QOutonal e até compartilham suas
habilidade de espalhar Banalidade, de qualquer forma,
alguns desses seres sdo capazes de fazer algum grau de
magia feérica. Embora muitas vezes sejam usos
distorcidos, mais aumentando o nivel de Banalidade que
criando maravilhas.

Contraste Comico e Encontros Mundanos

Jogar com criaturas fantdsticas é fdacil. Podemos
imaginar como nossa vida seria se tivéssemos poderes
mdgicos ou habilidades sobre-humanas. Nesse jogo
vocé deve interpretar uma pessoa normal no mundo
normal. Vocé deve se proteger do mundo da
imaginacdo jogando com wum personagem que é
perfeitamente comum. Todos nés sabemos como é
facil matar um vampiro ou vagar na terra como um

morto-vivo. Isso ndo é nada comparado a declarar o
imposto de renda ou pagar o seguro do carro.

- Ginter H#agen®Didaz, na Introdugio de
Humano: O Protagonista da Black Dog Game Factory

Tragédias destruidoras de coragdes e ataques de
insanidade tem lugares no jogo, porem uma
aproximagdo cOmica aos mundanos é mais fdcil e mais
divertida. Embora as fadas parecam incomuns, muitos
humanos sdo ainda mais estranhos do ponto de vista das
fadas. Qualquer encontro com um mundano pode trazer
possibilidade de aventura. Enlouquecer mundanos é
sempre um jeito delicioso de passar a tarde. No caso
bizarro da sua cronica ficar séria demais, colocar alguns
humaninhos como oposi¢io na suas histérias € uma
meio excelente de restaurar a confianca de seus herdis.

Aqui, estdo seis adversdrios pra vocé comegar.

O Adormecido Propundo € uma  CRIBTURA
RelATIVAMENTE INOFENSIVA S€ VOCE MANTER=SE POUCO

exposco. Sabe-se que o contaco prolongado com
Adormecidos Propundos cem causado  perigosos
ereicos colacerals como dores de cadecd, perda
cemporArIa de cruques, & ncapacidade de esquecer
MUsICAs pop REPETITIVAS, (eve surgimenco de Rugas
¢ uma apmidade por passar o dia vendo cv. Nenhum
pooka sensivel deveria passar muico perco deles!




A Mae Super-Protetora

“Ndo suba nisso! O que vocé estava fazendo ld em cima?”

A Maie Super-Protetora protege sua cria das “feidras” do mundo. Reprimindo e restringindo seu jovem do
mundo, ela também o protege, inadvertidamente, da beleza do mundo. Maes Protetoras sdo educadoras e sio
conhecidas pelos infantes de todos os lugares como potenciais guardids em tempos de perigo, mas Maes Super-
Protetoras ensinam preconceito sobre o mdgico e o mitico para as criangas.

Essa espécie também é conhecida por estender suas atividades a outras criangas. Ela entra em seu tipico campo
de caga e busca pela presa: filhos cujas mies “obviamente” nio fazem um bom trabalho como ela. Elas encontram
infantes ou criangas bestiais e decidem “o que é melhor pra elas”. As piores tentarfio infectar sua presa com suas
obsessGes banais em manté-las seguras de tudo, especialmente coisas que as mies nfo entendem.

Algumas mies sdo conhecidas por carregar seus filhos elas com coleiras ou prendé-los
em carrinhos para leva-los de um lado para o outro. Se a crianga esta soterrada em
roupas pesadas de inverno ou dentro de um carrinho elaborado, ainda pode-se
identificar a tuteladora por suas a¢des distintivas. A mie muitas vezes terd uma
preocupagio excessiva com sua face, que poderd mudar rapidamente para uma
expressdo de irritacio ou mesmo firia se sua sensibilidade limitada for ameacada.

Sua postura geralmente revela seu estado perpétuo de quase-exaustdo.

Na selva, a maneira mais facil de entender essa fera é perceber com que
frequéncia ela purifica ou restringe as atividades de sua presa. Maes Super-
Protetoras sdo conhecidas por tomar conta dos filhos de outras mies,
criangas selvagens ou infantes. Embora a maioria da Mies Protetoras
faca um ritual de cumprimentos quando se encontram na selva
(“Oh! Ele ndo ¢é precioso? Ele parece adoravel”), elas sdo conhecidas
por entrar em concursos de dominagdo, onde se decide qual crianca i
¢é mais precoce ou atrativa. ‘g

Habitat: A Mae Super-Protetora pode muitas vezes ser encontrada
em parquinhos e escolas, como em parques publicos, zoolégicos e qualquer
outro ponto de encontro infantil. Seu método preferido é a supervisdo. Elas
estabelecem pontos estratégicos do qual podem observar qualquer drea
onde as criangas possam, potencialmente, se divertir.

Identificacdo: A Mie Super-Protetora muitas vezes carregard um
grande nimero de coisas para lidar com qualquer situac@o perigosa que
sua cria possa encontrar. Bolsa abarrotada de Band-aids, Kleenex, fita
adesiva e outras substancias exéticas de uma predadora bem abastecida.

Uma vez eu enconcrel uma CUrIOsa COMPETICA0
num hocel. VAR MAaes S€  ENCONTRARAM  PARA
organizarR um ‘despile de deleza de deves. O
concurso de dominagao o1 0 MAIS SEVERO, PRA dIZeR
pouco. As CRIANCAS FORAM [ORCAJAS & VESTIR ROUPAS
exocicas € difeRences [ancasias por (ongos periodos
de rempo. Cssas criancas sdo cremMAdas & SORRIR

€xcessivamence (posswe(mc‘n(c acravés do mécodo

de gracipicacoes). (Deus amigos mpances  me
disseRam que & maneRa mMais efeciva de desmoncar
esses eNCONTrOs € Usar as téenicas dos Pequenos
Pescinhas: prover pocas de (ama para manchar as
ROUPAS, dISCRIOUIR  RE[RIGCRANCE  COM  gAS  PARA
AUMENTAR 0S8 ARROTOS, € ENTREGAR-SE A0S MAUS
COMPORTAMENTOS PARA ENCORAJAR esses
comporcamencos nas presas das (D&es.

0 Povo Outonal




A Bibliotecaria Restritiva
“Informagoes devem ser
guardadas adequadamente. Se vocé
se atrasar em devolve-lo, eu ndo
poderei guardd-la, e a multa sdo
dez centavos ao dia.”
Dentro do sistema educacional,
muitos seguidores do outono tem se
emaranhado com o propésito de capturar criangas
e infantes imaginativos. Um tipo
comum relacionado ¢ a Biblio-
tecéria Restritiva. Embora sua
atividade primdria seja a prote-
¢do do seu dominio, ela é como
uma Limpada Anti-moscas,
construindo uma exdtica
decepgio para pegar os descui-
dados e ensind-los “valores
adequados”.
A Bibliotecdria Restritiva
da crédito aos esteredtipos
estabelecidos. A bibliotecaria deve
manter-se mortalmente silenciosa,
e quaisquer rufdos de infantes sera
confrontado com resisténcia. Seu
campo de caca torna-se um ambi-
ente moroso e levemente hostil,
assegurando que qualquer um que esteja
procurando por livros infantis imaginativos
ou contos de fadas iluminados seja
mandado embora. As criangas tolas que
sdo seduzidas 14, é ensinado a falsa
imagem do que bibliotecas devem ser.
Habitat: A Bibliotecdria Restritiva ndo é encontrada em
qualquer biblioteca. Vocé a encontrard nas bibliotecas onde
tudo é organizado e guardado de acordo com as suas
especificagdes. Isso é feito para desencorajar qualquer um que
queira encontrar o livro certo sem ajuda. As prateleiras estarfio
cheias de livros mansos e de minimo interesse, mas também
serdo mantidos livre de idéias perigosas que alguém poderia
achar inofensivas para misteriosos terceiros que aparentemente
estdo assustados demais para falar por si.
Identificacdo:  Muitas  das
marcas  de  identificacdo  da Uma divliocecdria do sudocsce pensou que scrid melhor
Bibliotecdria Restritiva O RcmOVeR  qUAISQUER UIVROS UC PARECESSEM  IMAPROPRIAJOS  PARA
encontradas no seu habitat. Fémeas " : -
o - ) criancas de sua Oivloceca local. Cla camdém [€Z & RESTRICAO A
da  espécie  adotario  muitos “ ,,
mAcerIAIS ofensivos colocando alguns (IVROS €M PARTES OOSCURAS €

elementos dos  trajes  dos
Adormecidos Profundos. incluindo crRradas da  Oiblioceca PpAarRA  MANcer  freqiencadores  com
)

poliéster, sapatos sensiveis, Geulos E sensioiidades  delicadas SCGUROS. Um grupo de pookas mpances

com aro de chifre e roupas largas. Unseelie se vingou apos o fechamenco, a acraiNdo para & sessdo de
No entanto, ji tarde, muitos Gvros mpancis ¢ a conduzindo para um Passecio de Pesadelo pela
adoradores de livros tem se
disfarcado de bibliotecdrias normais,
eficientes para desacreditar a
profissio como um todo.

divlioceca. Comando porma de monscros, eles pularam dos UVRos €
& perseguram acé que ela cafsse no chdo de exauscdo. O evenco
ACTERRORIZANTE Reduziu sua banalidade o suficience para que ela
Recolocasse 0s (IVROS NOs seus (UGARES CORRETO.

Capitulo Trés: Juntando as Folhas 43




A Maniaca por Miudezas

“Oh Deus. Isso é um centavo, ndo é? Posso ver esse centavo? Eu gosto mesmo de ver um centavo bonito e
brilhante na calcada. Significa que terei um dia feliz.

a manfaca por miudezas tem uma fascina¢do por assuntos que s3o tdo triviais que nenhuma pessoa razodvel se
importa com tais coisas. Ela pode esmiucar centavos para identificar onde eles foram cunhados, perguntar
educadamente sobre os cédigos ISBN dos livros que vocé estd lendo ou engatinhar em um gramado identificando a
maior quantidade possivel de insetos. Ela é geralmente inofensiva e sempre extremamente educada. Sua
excentricidade pode ser confundida com imagina¢fo, mas o escopo amplamente limitado de seus interesses é um
sinal de sua preferéncia por um mundo limitado.

Habitat: Como alguma espécies de Povo Outonal, a
Manfiaca é geralmente apreciadora de longas viagens de
onibus, longas noites quentes numa loja de rosquinhas
e em bancos no parque. Ela também vai educadamente
se apresentar para pedestres, assumindo que eles
estardo tio interessados por seus assuntos quanto ela.

Identificacdo: Manfacas geralmente tem uma
vasta colegdo de objetos sensoriais que as ajudam
em suas tarefas. Eles comumente preferem vdrios
bolsos e sdo conhecidos por favorecerem lupas,
carregarem livros de referéncia e tirarem fotos de
espécimes extraordinariamente chatos.

Cu lemoro discincivamence
de um enconcro nocdvel com
uma  (Daniaca  numa  longa
viagem de onibus para Seaccle.
Cla conpundu um pedaco de
mecal Orilhance no chdo com
uma moeda de dez cencavos.

Apos R decalhadamence pelos
decalhes acravés das lences de
sua Orrocal € experimencando
brevemence, ela AprREseNTtou A&
SITUAGAO PARA cInco  diferences
PASSAGEIROS € PERGUNTOU SE O

odjeto erA UmMA moeda ou um
pedaco de mecal. Cncdo  ela
comecou & enalcecer as viRcudes
de moedas cunhadas em Oenver,
CcONTRA as moedas cunhadas em
Mashingcon,  explicaR  como
[azcR pequenas pecas de mecal
especialmence  Orithances ¢
rReclamar que nada RrRealimence
valioso pode ser comprado PorR
uma moeda de dez cencavos hoje
em dia. ‘

0 Povo Outonal




“Cara! Cerveja! Garotas!”

Diferente da Manfaca por Miudezas, o Chatio é bem menos
polido. O Grande Chatfo ird, nas devidas circunstincias, forgar
o alvo de sua fascinag@o para todos ao seu redor e exigir que todos
participem. O Menor Chatfo, por outro lado, escolhe se envolver
nas atividades das outras pessoas e pode muda-las rapidamente
de divertidos passatempos para oportunidades de mostrar sua
falta de graga social.

Habitat: Seus campos de caca favoritos incluem
dormitdrios, jogos ruins de live-action, festas dos outros
e qualquer lugar em que cerveja esteja disponivel.

Identificacdo: Ser barulhento é normal entre os
jovens Chatdes e alguns irdo aumentar sua agressividade
com visual relaxado, mau-h4lito e odores corporais.
Chatdes mais velhos muitas vezes irdo favorecer a sua
completa negligéncia pela sensibilidade dos outros pelo
seu anacronismo e gosto antiquado, como sapatos
de duas cores e camisas fechadas até o ultimo
botio.

Cmbora eu me considere um pooka modesco ¢ sensivel, cu perdl RApIdamence 0 meu Juizo com um
jovem que ncerrompeu meu Cneressonho com uma famitia de camanho consideravel de meus prIMos

F cocthos. No meio de minha deliciosa discuss&o com um coelhinho s0dRe & presenca de dences-de-(edo na
vizinhanca, ele comecou & grIcaR 0 qudo delicloso era ver canca carne de coelho por perco. Cle
perseguiu 0 coelho, cropecando em dences-de-{edo, ¢ alarmando coda a pamiia. Cu pur porcado a
convence-lo de que ele NSO era MAls um humano, mas stm um dence-de-ledo movel. Cle picou

P sumariamence aterrORIZAdO por TrREs coclhos que 0 perseguIRAM PorR coda & [lORESTA € AMEACARAM
b cOmeR as suas folhmhas.

QOO0

Cu $06 fur capaz uma vez de conversar com um vampiro. Cu cinha sido chamado para negociar um
cracado encre moradores de esgocos Nosperacu ¢ uma pamilia Stuagh. O represencance  dos
Nosperacu apareceu como uma criacurA surpreendencemence dela amda que palida e vesaida com alca
coscura Gotica. Cu me acomoder & sua moda , usando uma elegance, amda que MFORMAL CaMISA FRANZIAA. 4

Pouco depors de comecarmos nossa discussdo, nos Fomos apresencados & um fe1oso de camiseca
PRETA qUE NOS UESTIONOU VARIAS VEZES ¢ NOS CRAMOS vampIros. o1 af que ele explicou o quao Tegal’
€rRA 0 aspecco vampiRico da vida, falando de sua devocdo aos jogos da Black Oog gAMmEs, NOS PERGUNTOU  §

- S0bRe Live-acTions’ € nos desafiou Varias vezes a um Jo-ken-po’.

Cu respondi que ndo era um vampiro, mas um grande coelho METAMORFO qUE €STAVA APENAS
cencando enconcrar seu caminho de volca para Arcaddia. Cle disse que 1850 N30 [azia parce da trRAmMA, €
SUMARIAMENTE [O1 eMOORA & PROCURA de alguém que pudesse (he daR ‘experIENCIA.
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0s Engravatados fazendo bens baratos para a companhia, ou se

“ : bAl z 3 . ~ .
“Me sinto poderosa, ¢ meu plano 401k estd : algum “desajustado” na mdquina da corporacio foi
17 ~ forgado a beber pelo seu trabalho desumano, isso é

problema de outra pessoa.
Habitat: A maioria dos engravatados se
ondem na fortaleza de seus ambientes
de trabalho, das 9hs as 17hs, mas
ssa regra perdeu precisdo. Os
«“ PRY) ) ,
workaholics” costymam ficar até tarde no
« 2
doenca: Uma praga que & dificil detectar, trabalho, enquanto os deseendentes da “escéria

PR} .
mas altamente infecciosa em um escritério yuppie” podem fazer suas tarefas em
fechado. qualquer lugar, gragas ao auxilio de laptops,

telefones celulares, beeps e outros
dispositivos similares.

Identificacdo: A sociedade dos engravatados
requer rituais elaborados, muitos dos quais sfo
feitos por razdes sem escripulos. Como uma
colméia de abelhas dangando em volta das
outras numa colméia ou uma multiddo de
baratas prestando eterna adoragio a uma
pilha de cocd, um time de Engravatados
vagarosamente fazem suas “dancas” mais
elaboradas conforme acumulam crédito em suas
contas bancdrias.

melhor do que nunca
Os Engravatados s3o bestas insidiosas e

astutas. Enquanto alguns Seelie atestam que

os Engravatados Maiores podem ser

identificados pela sua escolha em roupas,

os pessimistas Unseelie véem o ato de

“ser um Engravatado” como uma

Engravatados s3o mestres da camuflagem.
Alguns sdo pessoas de verdade que sdo capazes
de deixar de lado seus sentimentos e ética pelo
prazer de servir uma rica companhia. (Essa
variedade pode ser identificada pelo tribal
canto de acasalamento: “E apenas um trabalho!
E apenas um trabalho!”) Outros sio humanos
altamente banais que definem sua identidade
através do nome de seus cargos, definem “lealdade”
como obediéncia inquestiondvel e justificam
suas acdes através de seus saldrios. Se um navio
petroleiro bater no Alasca, se alguém do
terceiro mundo trabalha ganhando pouco

Como cle for imprudence ao chegar em minha Propricdade Livke cao oruscamencel Cle escava
vescindo um cerNo azul de TRES Pecas COM UMA SUPCR GRAVATA € SAPATOS FRescos de uma engraxada no
acroporco. Cle sorriy, esperando que cu Fosse confiar nele. Cngravacados sorriem muico dem. Cle me
deu um carRTAO de VISITAS € €STAVA ANSI0SO PARA APERTAR MIMhA M3o. A maleta que ele CARREGAVA NUNCA
ricava longe do seu lado. Acras dele escava seu perdedor. Cscoria yuppie. Lacee desnacado de Baunitha
camanho-duplo ¢ discoccl nas suas Maos, & mala do {apcop se prendia no seu omORO esquerdo, camisa
pOlo Rosa, blusa amarela amarrada em seu pescogo, mareas de bronzeado, migathas de pdo e um oculos
de sol de aros grossos. Cle ramdém sorria. Ou calvez escivesse apenas moscrando seus dences.
"‘Sobre esse (ivro Mpancil que voce escreved disse 0 engravacado. ‘Cu acho que nos podemos
aumencar & venda de seu Gvro usando um markecing criacivo. Juando voce escd no Ramo do markecing
A TANTO TEMPO qUANTO ey, voce pereede o pocencial de venda-cruzada. Na croca de uma pequena
porcencagem de seu (ucro, essa (inha de Roupas INfaNcis que nossa companhia desenvolveu €
PRATICAMENTE PROPAGANdA GRATUITA PaRa seu IVRO!

‘Ah sim!” Seu perdedor acrescencou. Nos raremos O O [eliz do Sr. Coetho um cldssico em
pouco cempo! Nos aumencaremos a visioiidade na Reconheciiidade do Indice, basearemos sua
Aparéncia em pesquisas de 0pinido e ReciRaRemos alguns crechos quesciondvers do ivro. € olhe o tindo
PROTOTIPO que temos das jaquecas!

'C a costura € perca de pelo real de coelho! o engravacado concinuou. “Agora, vamos dISCUTIR 1880
num almo¢o? Cu morreria por uma mordidal” ele disse.
Cncdo eu mordi ele.
O que posso dizer? Os cldssicos sempre Funcionam.




Alguns changelings mais filoséficos insistem em
fazer uma distin¢cdo mais precisa entre as espécies de
engravatados. Pode alguém se infiltrar num time de
engravatados e ainda permanecer humano? Se alguém
nio receber muito dinheiro de uma corporagio, ele
ainda pode ser um engravatado ou apenas uma vitima?
A distin¢do entre um “engravatado” e um “desajustado”
¢ apenas uma questdo de saldrio? Alguns engravatados

mostram sinais de quererem ser humanos, organizando
jogos de volei da companhia, dangcando ao som de rock
oitentista ruim e bebendo cerveja barata enquanto usam
as gravatas em volta da testa, ou ainda insistindo que s6
fazem isso para o bem de sua familia. Changelings mais
simplistas respondem a essa ambigiiidade apenas
atinando a Banalidade de um engravatado e agindo sob
esse guia.
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Bem vindo de volta! Runcible jd te esclareceu
sobre os caminhos dos Adormecido Profundos e das
Fadas Outonais; agora eu volto para contar dos mais
perigosos para as fadas — os Dauntain.

Num mundo de crepusculo e sombra, alguns caem
nas trevas da noite do Inverno. Essas almas
desafortunadas tém um nome, um nome que acerta uma
gélida [Amina de terror ao coragio dos Kithain. estérias
dessas criaturas foram contadas em muitas noites de
encontro dos Kithain: para infantes com olhos bem
abertos e assustados; para estouvados que sabem que
nunca vio cair em tal tentagfo; e para rezingdes, que as
vezes imaginam se jd nfo estdo a meio caminho dali. As
vidas desses Kithain cafdos mostram exemplos:
exemplos de onde os tempos nos levaram, de quio a
imaginagio da humanidade e nossos irmfos e irmis em
Arcadia tém falhado conosco.

Os Dauntain s@o Kithain que se tornaram frios,
mortos pela mordida da Banalidade. Para os Dauntain, a
brilhante heranga do Sonhar que nos cerca e preenche-
nos com possibilidades — se foi. Mas nfo é simplesmente
ser Arruinado para ter caido. Eles estdo destinados a
coisas maiores que isso, e por nés devemos
amaldigod-los e livrar nossas casas, nossas terras, nosso
povo, deles. Eles estdo entre nossos maiores inimigos,
eles sfo avatares do que destrdi nossos espiritos, que nos
deixa cinza, apenas cascas sem sentido que é a repetitiva
vida humana.

isso

E dificil de acreditar que um de nés, um verdadeiro
Kithain, um Filho do Fantéstico, um ser vivente, ciente
nascido do verdadeiro Glamour pode virar as costas para
sua heranca completamente. Ainda que fagam. Por que
isso? O que poderia fazer que isso acontecesse?

Pode ser alguma coisa que estamos fazendo? Uma
falha em nossa prépria cultura? Ou estd nos termos do
exilio? Eu acho que os Dauntain ficaram loucos por seu
aprisionamento aqui, nessa bola de lodo banal que nio
faz uso de nés ou de nossa migica. Olhe que frio e
estéril mundo foi comprado pela humanidade: guerra,
praga, fome. Governos entrando em débitos por
brinquedos de guerra, enquanto eles se recusam a fundar
escolas. As criancas nem sabem com que pafs ou estado
fazem fronteira! No minimo eles poderiam ensinar que
“aqui existem dragdes”. No minimo, nesse caso, as
criangas teriam alguma coisa para se maravilhar.

Maravilhas vivem nas raizes de nossos problemas,
ou melhor, na falta deles. O Dauntain ndo vé
maravilhas no mundo; ele vé somente a destruicio fria
que espera tudo. Ele recebe isso, chamando-a. Ele perde
tudo de valor, para tornar-se parte da luz morredoura,
em meio a Banalidade, como um frdgil cometa arrastado
a um buraco negro. Tudo que eu me pergunto € isso: O
que existe do outro lado? Alguma coisa boa, eu espero,
porque eu acho que nés ja passamos do evento
horizonte.
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Os Dauntain, assim como o Povo Outonal,
carregam Banalidade consigo como se fosse um
emblema. Eles forcam a realidade ligubre de uma
maneira que os humanos descrevem como religiosa —
porém eu estou certa de que a maioria dos Dauntain sfo
ateus. E onde sua semelhanca com o Povo
Outonaltermina. Onde o Povo QOutonal sdo como uma
geleira, movendo certa e vagarosamente para cobrir o
verde, os Dauntain sio como tempestades de gelo,
intensas, curtas e extremamente perigosas para aqueles
pegos sem defesa. Dauntain s3o vistos geralmente como
forcas aleatdrias e destrutivas que existem puramente
para destruir o Glamour em qualquer forma que seja
encontrado. Eles abandonaram suas ricas histérias por
muitas razdes depois de anos, mas por alguma razio eles
ainda se agarram aos fios. Alguns podem ressentir os
Kithain pelo que se perdeu, outros podem simplesmente
odis-los por serem Kithain. Ndo h4 verso ou razio
encontrada para comparar um Dauntain com outro.
Todos sdo tnicos em suas jornadas individuais, mesmo
na Banalidade eles correspondem ao que e o que sdo.

Eu considero os Dauntain tanto vitimas do
Desvario quanto da Banalidade. Eles de alguma forma
perdem o equilibrio intrinseco e tornam-se assassinos
insanos. Isso, infelizmente, nio é uma insanidade facil
de se tratar. Em muitos casos, podemos curar o Desvario
pela exposicio a Banalidade. Nesse caso, tal exposi¢do
somente deixard muito pior. Muitos Dauntain
aparentemente estio no terceiro estigio do Desvario,
mesmo que eles nfo sejam obviamente loucos. Mas nfo

¢ sempre assim. Eu tenho visto Dauntain que so
assustadoramente sdos. De fato, eles parecem ter
escolhido esse caminho por eles mesmos com pleno
conhecimento de suas consequéncias.

Eu dediquei muito do meu tempo nesse anos
passados aprendendo tudo o que pude dos Dauntain. Eu
vi muitas coisas que te gelaria o Amago de seu ser. Eu
senti o toque gelado da Banalidade alcancar o meu
coragdo e tentar retird-lo em pedagos ensangiientados.
Eu testemunhei quimeras tdo arraizadas em Banalidade
que suas presengas queimavam como ferro. Eu também
ja vi as maravilhas de ter um Dauntain retornado ao
abraco de seu kith. E como ver uma segunda Crisélida.
De fato, esse é um evento raro, e dificil de arranjar.

Agora eu vou te dizer o que eu vi e ouvi. Eu
acredito que vocé vai ouvir e aprender, para que vocé
possa evitar essas mesmas armadilhas que aprisionaram
os pobres Dauntain, pois eles sdo vitimas da Banalidade.

A primeira pergunta sensata é, “O que sdo os
Dauntain?” A maioria dos Kithain parece esperar que
eles sejam uma corcunda indistinta da Banalidade,
vinda para destruir todos os Kithain por puro prazer.
Essa visdo estd errada. Ah nfio, nfio se engane — eles sdo
perigosos. Eles, no entanto, nfio sio nenhum pouco
previsiveis. O que pode ser uma bela maneira de se lidar
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com um Dauntain pode nem mesmo perturbar outro.
Eles sdo reflexos pervertidos de nossa propria espécie —
Eles sio Kithain. Eu vejo que isso te choca. Bom.
Algumas vezes todos precisamos nos chocar. E catértico.

Eu j4 vi dois tipos de Dauntain. O primeiro tipo
toma uma decisdo consciente de se tornar Dauntain.
Eles sdo aqueles famintos pelo poder ou pela vinganga,
que escolhem esse caminho para satisfazer uma
necessidade pessoal. algumas vezes eu sinto que o
Sonhar falhou com esses, pois se tivesse facilmente
acessivel, eles teriam menos razio para abandond-lo. E
facil abandonar um lar que nfio se lembra. O segundo
grupo sdo aqueles que se agarram a loucura quando essa
ataca. O vir do Desvario é uma experiéncia devastadora
que vem com freqiiéncia para aqueles que acabaram de
emergir da Crisdlida sem nenhum guia. Como uma
pessoa se afogando, eles se agarram ao primeiro ponto
de referéncia que eles conseguem achar. Esse ¢
geralmente o seu ponto de vista humano pré-Crisélida.
Infelizmente essa nio é uma fuga real do Desvario.
Privado de seu escape normal, funciona de outras
maneiras. Mais comumente isso se torna um 6dio
extremo — as vezes fandtico — de todas as coisas
relacionadas 4s fadas.

Em ambos os casos, os Kithain nio foram
consumidos e Arruinados pela Banalidade que os
preenche, pois eles também foram saturados com
Glamour. Por vdrias razdes, o temperamento dos
Kithain é prejudicado mesmo levando em conta esse
balanco, e ele cai. Muitas vezes esse defeito se manifesta
com uma falta de forca-de-vontade. Em outras ocasides,
se manifesta em peculiaridades e instabilidades
menores.

As duas variedades de Dauntain sdo Kithain que
foram rejeitados pela maravilha brilhante do Glamour
que as cerca e infunde neles, abragando ao invés disso
os tons sem vida da Banalidade. Esses excluidos de uma
raca de excluidos se acham verdadeiramente sozinhos.
Nessa soliddo eles atacam aqueles que existem para os
alimentar e cuidar. Eles aparentemente existem apenas
para destruir aquilo que os Kithain acham belo e
magico, sem se importar com as consequéncias ou com
os danos que eles causam.

Eles sdo vistos como vindalos em um sentido
muito real. Qualquer que seja o método que eles
utilizam, eles vdo continuar a reduzir changelings e seu
Glamour a nada mais que poeira cinza. Esse é o tnico
propdsito deles; eles sdo guiados aos extremos pela
Banalidade que eles seguem. Eles alcancam isso de
muitas maneiras e com muitos disfarces. Alguns tentam
matar seus companheiros Kithain, alguns utilizam a
Banalidade de maneiras horriveis para destruir quimera
e alguns simplesmente se escondem, apenas para se
consumirem em medo e édio. Alguns Dauntain nfo ddo
indicac@o que entendem realmente o que estio fazendo.
Tipicamente eles desenvolvem alguma espécie de
simbolismo em volta de suas acSes que podem ou ndo
mostrar qualquer conhecimento de Kithain ou




Glamour.

Porque os Kithain seguem essa rota ao invés de
simplesmente dissolver a Banalidade que eles abragam?
Porque os Kithain sio expressdes de forcas miticas,
outras facetas do arquétipo de heréi. Tudo que um
Kithain faz tem uma ressonincia. Se uma Kithain se
vira para a Banalidade ele nem sempre vai ser
Arruinado, embora esse destino eventualmente o
aguarde, mas ele sempre caird no estilo de magos cafdos
de lendas. E amarrado no balanco de energias que fazem
o Dauntain; a Banalidade o leva a aniquilar a
maravilha, curiosidade e magia sempre que possivel,
mas o Glamour permite que eles utilizem essas forgas
sem serem destruidos por elas — Pelo menos por um
tempo.

Nenhum Kithain de verdade — incluindo Dauntain
— nunca faz nada de um modo pequeno. Se alguém
escolher cair, vai ser uma viagem espetacularmente
amaldicoada. Nessa jornada, os Dauntain vdo levar
tantos quanto possiveis com eles.

Apesar de aparéncias, a Banalidade nio é nem
consciente e nem maliciosa. E simplesmente um rétulo
dado para a descrenca de humanos normais. Para os
changelings, qualquer descrenca humana tem forma e
poder. Descrenga ndo é uma “crenga negativa” ou “anti-
crenga”. E simplesmente uma crenca em conceitos
diferentes daqueles que ddo poder aos Kithain. Isso no
¢ mal, é apenas a evolugio de pensamento conforme os
humanos esquecem a necessidade de contos miticos e
magia. Infelizmente, a humanidade pode nio entender
o que eles estdo deixando para trds ao abandonar esse
senso de maravilha e magia que eles tiveram quando
criangas. Talvez, em um sentido muito real, o futuro dos
Kithain estd no cora¢do e mentes das criancas.

Estd ai uma pergunta que tem intrigado nossos
sdbios por muitos anos; o que faz um changeling
perfeitamente normal abandonar a vida, a luz e a alma
do Sonhar? Porque eles se permitem virarem esses
monstros! Como eles sobrevivem a transformacio em
uma sombra cheia de Banalidade de suas personalidades
anteriores!

A resposta mais fdcil é dizer que existem tantos
caminhos quanto existem Dauntain. No entanto, no
seria justo de minha parte te deixar com uma resposta
tdo simples. A seguinte sessdo detalha varios Dauntain
que conheci nas minhas viagens. Cada Dauntain, como
todos os outros Kithain, sdo tnicos. Sua histéria define
sua existéncia, até mesmo na sua queda. Eles ndo sdo
bonequinhos de gengibre, feitos a partir de um molde.
Eles sdo (ou foram) Kithain, e isso define sua existéncia.

Alguns dizem que quando se torna um Dauntain,
um changeling deve se enfrentar em uma luta pela sua
prépria alma. Essa luta as vezes se manifesta numa luta

quimérica, conforme a Banalidade cresce dentro dele.
Nesses casos, o changeling pode ser confrontado por
uma quimera que lembra muito ele, mas pervertido de
alguma forma. J4 que essa é uma personificagio dos
medos do changeling, pode muitas vezes ser mais forte
do que ele, muitas vezes o derrotando. Essa é uma luta
de pensamentos, idéias e filosofias enquanto a
Banalidade do changeling vai ganhando uma medida de
independéncia. Outros dizem que isso é simplesmente
ridiculo e que os Dauntain nascem, e nfo sdo criados.
Eles debatem que assim como existem Seelie e
Unseelie, os Dauntain sio apenas Kithain que
representam a Banalidade. Eles insistem que os caidos
sdo um mal necessdrio, lembrando os Kithain da perda
que todos eles encaram. Esse é conhecido como um
argumento derrotista por vdrios rezingdes, que temem
que isso possa ser verdade. Para ser justa, eu ndo posso
dizer que tenho provas contra ou a favor de nenhum dos
lados.

Muitos acreditam que os Dauntain anunciam a
chegada do Inverno, ndo como o unico sinal, mas como
um dentre vdrios. Apenas os mais otimistas geralmente
disputam isso. Os mais hereges de todos os Kithain
expdem essa visio de que os Dauntain sio apenas o
proximo estdgio na evolugdo dos changelings. Eles
clamam que ja foi colocado como 6bvio pelo fato de que
os Dauntain estio comegando a formar suas préprias
Artes e Alcadas através da Banalidade. Com o tempo,
os Dauntain vio ser em maior niimero que os Kithain, e
isso servird como um repositério de sua propria raga até
que o Inverno passe e a Primavera chegue, trazendo o
Glamour de volta ao mundo. A visio menos otimista é
que eles simplesmente anunciam o fim de todos os

Kithain.

As Condenacdes dos Dauntain

Existem tantas maneiras diferentes para uma
estrela cair, quanto existem caminhos nos céus. Entdo,
dois Dauntain nunca serdo os mesmos. Mesmo assim,
assim como aqueles do mesmo kith dividem
similaridades, existem variedades de Dauntain com mais
em comum do que parece. Isso ndo quer dizer que posso
categorizar todos os Dauntain que existem, eu posso, no
entanto, dar uma base para descrever o método de sua
loucura.

As causas comuns da queda dos Dauntain nds
chamamos de Condenagfo, seus destinos negros. Aqui
segue algumas Condenag¢des que encontrei. Cada uma
tem uma descricio generalizada de suas origens, seus
jeitos, como eles aparecem para outros Kithain e como
eu acredito que suas atitudes em relagio a outros
Dauntain seriam. Essa dltima é apenas uma visdo
possivel dentro de seus motivos. Eu ndo estou certa se é
assim que eles reagirdo; é apenas mais provavel.

Capitulo Quatro: 0s Dauntain 51




“Eu sou um o que? Como é? Vocé esta dizendo que eu sou
louco porque eu ndo acredito nessas besteiras? Eu acho melhor
termos uma conversa sobre o que é real e o que ndo é, agora
mesmo...”

O primeiro e mais comum meio que faz um changeling cair é
a negacio da sua natureza feérica. Humano um dia e Kithain no
outro, ele teve sua crisdlida sem nenhum Kithain por perto para
guia-lo. Ele nio pdde aceitar. Sua mente nio pdde suportar a
mudanca subita de realidades, a perda do chio firme que vocé
acreditava ser verdadeiro. Onde ontem era uma biblioteca hoje
tem um castelo de vidro brilhante, e as estatuas de ledes agora
sdo grifos vivos. Isso pode ser demais para uma mente humana
lidar.

Esses Perdidos raramente sdo reconhecidos, a maioria
deles ¢ ignorada durante a Crisdlida. Quando outro changeling
encontra um, ele muitas vezes ir4 tratd-lo particularmente
como uma perigosa Pessoa Outonal com um pouco mais de
Banalidade que o normal. Quando eles s3o identificados,
sdo considerados como sendo a defini¢io de Dauntain:

Kithain corrompidos pela Banalidade inclinados a destruir
todo o Glamour.

Normalmente, a mudanga de percepgo ndo iria
apresentar dificuldades para os kithain médios. Ele
também poderia fugir em seu aspecto e esquecer ou
poderia instintivamente aceitar o que viu em nivel
mais profundo, mesmo que reaja com descrenga super-
ficialmente. Nenhum caso ocorre com os Perdidos. Ao
invés disso, em seu interior, ele rejeita o que vé como _
se fosse absolutamente irreal. K

Ele escolhe a Banalidade. Melhor que as faces das
maravilhas do novo mundo, ele prefere retirar-se para o
conforto do velho. Isso ndo é como a fuga que induz
esquecimento e o eventual re-despertar. E um abraco
desejoso. Porque o Dauntain nfo perdeu seu conhecimento
sobre o Glamour, logo, ele ainda pode vé-lo e senti-lo.

Isso torna-se um tormento, sua sanidade entra em divida
e entdo ele persegue e destréi o que ndo consegue entender.

No caso daqueles que estdo cientes de sua natureza agora, eles se
consideram completamente loucos, seu mundo subitamente est4
de ponta-cabega. Tudo que eles conhecem nfo estd sé completa-
mente errado, como é contradito por tudo que € visto agora.

Para evitar isso, eles constroem um mundo de fantasias ao seu
redor que &, ironicamente, o mais perto que a sua percep¢io do
mundo “real” permite. O Dauntain agora acredita que se descobriu
em algum tipo de loucura que ele precisa parar. Muitas vezes, esse
desejo de lutar contra a loucura estende-se & qualquer Kithain que
encontrar. No seu fim, ele ird até incriveis distancias simplesmente
para destruir qualquer Kithain. Ele ird provavelmente

desenvolver um intenso édio por qualquer Kithain e
possivelmente um complexo de vinganga, acreditan-

do que eles sejam responsdveis por ele ter sido arras-

tado para esse mundo horrivel e irreal que ele nunca

consegue Escapar.

Em outro caso, o Perdido poder4 construir elaborados
esquemas e auto-decepgdes para justificar suas agdes para consigo
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mesmo e os outros. Eles podem rapidamente ser
Bizantinos em seus pensamentos no simples esforco de
evitar a verdade do mundo ao seu redor. Possiveis
terapias para os Perdidos envolvem fazé-los ver a
verdade da existéncia, trazendo-o de volta.

Aparéncia
Quando Perdidos tém uma aparéncia feérica,
parecem, vitimas de miséria. A aparéncia nio serd
muito diferente de seus aspectos, ainda que seja obvio
que eles sdo desligados do que lhes d4 sustento. A cada
Kithain destruido, o Perdido fica mais esquelético e
insalubre — até finalmente estar Arruinado.

Kithain: Pobres, tolos enganados. Eles
tém que ser trazidos para a luz da razio e
entender que 0 mundo dos sonhos no
qual eles vivem é sé isso: coisas de
fantasia. Nossos métodos podem ser
cruéis, mas eles os trario para a sélida
realidade quando nés estivermos com
eles.

0s Maldites: Eles estdo perdidos em
suas proprias fantasias, como aqueles
malucos que estio tentando me recrutar
para o seu mundo de sonhos. A diferenca
é que esses S0 perigosos psicopatas.

Mages Negros: Poderosos monges
auto-enganados que fazem tudo para
pegar um pedaco maior da torta. Que
pena que eles nio entendam gue estio
se abracando as nuvens.

Niilistas: Isso é tolice, gastar-se com
nada. 0 que isso traz de hom? Se vocé
nao age para aprimorar o mundo, vocé
também é parte do problema.

Apadstatas: Eles jorram besteiras e
fantasia. Exatamente como 0S outros,
eles precisam de ajuda antes de

espalharem suas desilusoes aos outros.
THéides: £ muito tipico de quem foi
afligido com doencas mentais tentar
jogar a culpa nos outros. Mas tente
enterrar a culpa para ser curado. Triste.

Capitulo Quatro: 0s Dauntain




“Com isso, eu rogo uma maldicdo sobre vés e vossa casa até a ultima geracdo. vossas filhas
conceberdo criangas doentes e vossos filhos ndo casardo. O primogénitos em cada geracdo serd
atacados pela sociedade Kithain sem apelacoes. Eu vos juro que ndo descansarei até que vés e
vossa familia sejam devorados pelas forcas estéreis da Banalidade.”

Vinganga pode levar qualquer um a extremos. Kithain nfo sdo excegio; de fato, eles muitas
vezes levam isso mais longe que os humanos. Quando um changeling foi enganado por alguém,
ou acha que foi enganado, e o erro vai além de qualquer perdao possivel, ele pode fazer o maior
erro da vida dele e jurar o Penhor da Ruina.

Esse Penhor é uma declaracio de inimizade infinita por qualquer outro Kithain, ao
ponto da morte. Na maioria dos casos, a firia do Kithain a leva a esse extremo, ao ponto em
que ele esta disposto a arriscar sua prépria existéncia e sanidade para destruir outro. Este é o
Kithain que escolhe o caminho da Banalidade pela raiva ou vinganga. Ele est4 entre os mais
perigosos e assustadores de todos os Dauntain. No calor do momento, ela roga
uma maldi¢fo assustadora ou um Penhor para destruir seus inimigos. Se
o Penhor é proferido da maneira certa (ou errada), o Dauntain vai
se achar irreversivelmente preso & Banalidade.

A conexio que ele tem com a Banalidade frequentemente
nfo é aparente de imediato, pois ele mantém a aparéncia de sua
natureza original. Suas diferencas se tornaro aparentes com
o tempo, conforme seu aspecto comega a passar por cima das
caracteristicas do seu kith. Apesar dessa mudanca, ele
mantém todas as suas Artes e Alcadas, além de qualquer
poder dado pelo poder de seu Penhor e a Banalidade
a qual ele estd amarrado.

Os Malditos podem escolher esse caminho por
verem como o Unico caminho para alcangar seus
objetivos, 0 que raramente beneficia qualquer
um. Eles podem ser cegos para o preco desse
caminho, mas uma vez que eles pdem o pé
nisso, raramente existe maneira de retornar.

De fato, retornar geralmente é quebrar o
Penhor que os colocaram originalmente
nesse caminho.

Algumas vezes os primeiros passos
desse caminho estio na estrada
Unseelie; no entanto nem sempre
esse é o caso. Ocasionalmente,
quando confrontados com os
excessos que os Unseelie estdo
propensos, esse tipo se encontra
se alimentando do frio aperto da
Banalidade dentro de seu préprio
coragao.

Os Malditos tendem a ser o
pior tipo de Exterminadores, pois
a sua pilhagem na criatividade
humana aumenta a for¢a do aperto
que a Banalidade tem sobre o
mundo. O primeiro sinal de
sua mudanca de foco é que
0 novo Dauntain comeca a
fazer Exterminio em seus
companheiros Kithain para obter
o seu Glamour. Eles também estdo
entre os mais temidos, pois eles sdo a
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personificacio viva mais visivel daquilo que estd
destruindo o coracdo de fada brilhante e nobre dos
Kithain. Eles s@o a forma e substincia da Banalidade,
que vem devorar a beleza e a substituir pela fria e
imperdodvel verdade.

A salvagiio deles estd em fazer com que eles vejam
as consequéncias de suas a¢des e convencé-los a se
redimirem de suas agdes.

Aparéncia
Os Malditos sdo a raiva personificada. Seus olhos
brilham perigosamente e seus dentes e unhas se tornam
garras e caninos corrompidos. Eles sempre parecem estar
cheios de uma energia violenta que o mais simples erro
poderia libertar. Dentro desses, a Banalidade ndo é uma
coisa gelada e morta. Estd viva e queimando de raiva.

Q Esteredtipes @

Kithain: lgnore-os. Eles nio sio
nossa preocupacio; nossa propria luta é
nossa preocupacio. Ele nos ofendeu,
entao ele pagara.

0s Perdidos: Assustadores! Como
um Kithain de verdade se tornou isso= Se
tornar um com a Banalidade seria como...
morte... para nos Kithain.

Magos Negros: Guiados por uma
luxiria louca, esses sio 0s piores
traidores da nossa espécie.

Niilistas: Alguém desse jeito
merece ser ajudado. Talvez nosso
inimigo tenha feito isso?

Apéstatas: Inconcehivel!

Tiféides: Evitem esses a qualquer
custo. Eles s3o um perigo para naés,
assim como o Ao para os Kithain.

o

0 Penhor da Ruina

Olho por Olho, dente por dente.
Nenhum desprezo passara
despercebido, todo ferimento sera
vingado. Eu cacarei meu inimigo eterno,
[nome do inimigol, pelos quatro cantos
da Terra, e nao descansarei enquanto eu
ou meu inimigo formos completamente
arruinados. Quando eu encontra-lo, eu
arrancarei seu coracio com a lamina
mais afiada de ferro frio que encontrar.
farei de tudo em meu poder para reduzir
meu inimigo a nada e a menos gue nada.

Esse Penhor é cruel no significado.
Quem faz o Penhor ganha um ponto
permanente de Banalidade e precisa
rolar o seu Glamour contra sua nova
Banalidade como dificuldade. Sucesso
significa aque ela sente as
consegiiéneias antes mesmo de
terminar o Penhor, ¢ pode interrompé-lo.
Falha significa que ela termina o Penhor
e esta sujeira a ele até que se cumpra. Se
0 Penhor for quebrado, um ponto
permanente de Forca de Vontade ¢é
perdido; se é cumprido, um segundo
ponto permanente de Banalidade é
ganho e o teste acima deve ser rolado de
novo. Este é um Penhor terrivel. Decretaa
destruicao de um companheiro Kithain, 0
que apenas fortifica a Banalidade. Assim
como a maioria dos juramentos, essa
nao é a inica forma de frasea-lo, apenas
amais popular.

Capitulo Quatro: 0s Dauntain
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“Poder é verdade, verdade é poder. Beleza é uma ilusdo, contada pelos nossos anciées para nos manter no
caminho correto. Veja a verdade, verds o que é ser verdadeiramente um Kithain!”

Eles sdo os menos conhecidos dos Dauntain, embora talvez sejam os mais perigosos. O Mago Negro escolheu
conscientemente a fria e imperdodvel trilha da Banalidade pela sua pura fome de poder. Ele nio procura nada além
de preencher seus préprios desejos. Ele entende que essa trilha pode e ird trazer poder através dos sonhos mais
selvagens, mas seu préprio orgulho o previne de reconhecer o preco final de sua escolha.

O primeiro passo, claro, € a escolha. E ai que o Dauntain decide abracar o poder da
Banalidade. Isso pode ter vérios sentidos. Imagine um Kithain que comeca
a usar regularmente os poderes da Banalidade para combater
os efeitos do Glamour. Em breve ele pode descobrir que
" pode usar isso de diferentes maneiras, como destruir
coisas de Glamour, fazer o changeling voltar ao

seu aspecto mortal, remover seletivamente partes

do Glamour (por exemplo, prevenir o uso de

um Direito Inato, ou alterar a esfera

de efeito de um Truque)

e talvez ainda mais. Nos

exemplos acima,

o Dauntain ganha

a habilidade de

usar sua Arte e

Al¢ada em conjunto

com a Banalidade.

Outras maneiras

de tracar esse

i caminho inclui

wsce @ tornar um hdbito matar

Kithain, ou realmente

qualquer atividade

consciente (nfo apenas

a exposicio) que

pode resultar no

aumento da

Banalidade.

Esse é um

caminho

amaldigoado,

simplesmente

porque nunca

dd o que o

, Dauntain procura,

e ainda sim

ele se sente

como se tivesse

alcangado seu

objetivo.

Ele quase

sempre € Arruinado

antes de chegar

no seu destino

final. Infeliz-

mente esse

Dauntain causa

grande sofrimento

para a socie-




dade Kithain antes de ser morto ou devorado pelas
forcas que ele branda na sua busca louca por
gratificagfo. Ele é consumido por uma paranéia e 6dio
conforme sua fome o leva para caminhos mais e mais
escuros. Logo que ele comegas a se transformar, até
mesmo o seu mais querido companheiro serd um
suspeito aos seus olhos. Ele vai remover qualquer
ameaca em potencial ao seu poder enquanto ele avanca
violentamente pelo mundo.

Apesar de tudo isso, os Magos Negros sdo os mais
épicos de todos os Dauntain. Sua busca ¢
verdadeiramente uma anti-herdica, pois ele busca
aquilo que ele nunca poderia ter e destréi tudo aquilo
que ele deveria ter como precioso. Para os Magos
Negros, ter sucesso é no final das contas falhar. Sua
salvacdo estd em mostrar para ele o dano que ele fez e
convencer ele a renunciar sua loucura por poder.

Aparéncia
Para os Kithain, os Magos Negros parecem sinistros
e ameacadores. Eles parecem se entrelacar na escuriddo
quando as sombras se unem a ele como mariposas no
fogo. Sua voz adquire um tom gélido, agourento que
tende a fazer os Kithain — até mesmo os sidhe — tremer.

Kithain: Tolos, todos eles! Eles nio
podem entender aquilo que eles ignoram
por vontade prépria. Mas eles nio vao
me ignorar quando eu chegar na sua
porta e derrubar sua propriedade livre
em volta de suas orelhas pontudas!

0s Perdidos: Idiotas iludidos. Como
eles podem realmente acreditar que sio
diferentes de nos?

0s Malditos: Eles s30 como criancas
brincando com fésforos num posto de
gasolina. Eles nao sabhem o poder que
tem, 0 potencial que jogam fora.

Nillistas: [Esses siao sem
importincia; nio ligue para eles. Talvez
eles vao emhora. Afinal, isso é o desejo
deles.

Apéstatas: Sdo facilmente
manipuldveis. Seu sistema de crencas
rdiculo é uma casa de cartas fragil,
esperando uma mio descuidada para
ruir tudo. Diga a eles gue o seu inimigo é
uma potencial ameaca a fé deles. As
chances sao, se vocé falar isso dentro
dos termos deles, que eles nao ficaram
nenhum momento para discutir.

Tiféides: Irresponsaveis, é isso que
sdo. Eu fico imaginando se algum deles
levaria a sangue Prédigo. Ouvi falar que
tem propriedades fantasticas.
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“Esse é o fim,
meu amigo. Por que
correr e fingir que
ndo estd aqui?

Apenas aceite,
serd mais fdcil.
Noés ndo podemos
lutar contra isso,
vocé sabe.”

O caminho
do Niilista é
particularmente
solitdrio, visto que
comeca com depressdo
e desespero. O Kithain
vé os efeitos da Banalidade
prejudicial ao seu redor
e desiste de sua vontade
de lutar. Ele simplesmente
desiste de se esfor¢ar para manter
seu Glamour. Essa entrega ao destino
muitas vezes manifesta-se como uma
aura, devorando o Glamour ao seu redor.
Sua casa pode parecer particularmente
mondtona e desinteressante, mesmo para
uma pessoa normal (embora uma Pessoa
Outonal possa se sentir perfeitamente a
vontade). Para o Kithain parecerd morto,
completamente deficiente de qualquer cor
ou alegria do Glamour.

Conforme o tempo passa, essa aura
se espalha e infecta as pessoas e lugares
ao seu redor. O jardim que era tdo
belo e alegre de se estar pode
repentinamente perder o senso
de maravilha e de inspiragfo.

O jovem artista faminto da
vizinhanga pode perceber que
suas pinturas ndo surgem mais tao
facilmente.

O que acontece com esse
Glamour? O Dauntain lentamente
o devora. Ele é preenchido com
um vécuo doloroso o qual somente
é satisfeito com a consumagfo de
Glamour — o fato de também
destruir Kithain e Quimeras é
somente um bdnus — ou uma
maldicfo.

Deve-se notar que o Niilista
nio esta ciente dos danos que estd
causando. De fato, ele é incapaz de
perceber por si s6. Deve se mostra-
lo, embora isso possa afund4-lo
na sua depressdo. De fato, muito
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da sua prépria atengfio estd dirigida para si mesmo, por
que o mundo de fora ndo possui mais nenhuma atracdo
real.

O seu resgate estd na possibilidade de convencé-lo
a agir apesar da Banalidade, agir para mudar o mundo,
nfo reagir para as mudangas no mundo. Se isso for feito
com sucesso sem fazé-lo afundar na sua depressio ou
convencé-lo a cometer suicidio, ele pode despertar de
sua sonoléncia.

Aparéncia

O Niilista diminui seu aspecto. Para outros
Kithain, ele parece ser inofensivo. Uma aura
melancélica envolve-o, preenchendo aqueles que se
aproximem com o toque gélido do desespero.

Kithain: Eles agem como marionetes
num palco, sempre indo pra Ia e pra ca.
Eles nao entendem gue iss0 nao faz
diferenca? Todos eles morrerio.

0s Perdidos: Ridiculos. Eles nao
sabem que todos estdo enganados?
Alguns apenas de escondem melhor que
outros.

Os Maldites: Realmente importa
quando a poeira assenta? Nao.

Magos Negros: Poder nao é nada. E
como fogyo tentando se alimentar dele
mesmo.

Ap6statas: Depois da Banalidade
nos pegar, sera o ahencoado limho. 0
que mais eles poderiam perguntar?

Tiéldes: 0 que diziam mesmo sobre
gatos e curiosidade?

Capitulo Quatro: 0s Dauntain




“Vocé tem que entender, eu faco isso pelo
seu préprio bem. Por favor, quando
ver a minha familia em Arcddia,
diga a eles que eu irei para casa
em breve. Faca uma boa viagem.”
O Apéstata procura salvagio
na Banalidade. Ele desenvolveu
uma crenca que de alguma
forma liga a vitéria final

da Banalidade ao retorno

a Arcddia perdida.

De alguma forma, ele
determinou que

a Rufna nfo é

necessariamente

a morte final da

alma, mas um

renascimento em

sua terra feérica.

Esse é pensamento

claramente herege

para qualquer Kithain.

E uma completa

negacdo de tudo

que lhes ensinaram

desde suas

Consignacdes.

“Como”, eles podem

imaginar, “pode

alguma coisa que

¢ a antitese de

nossa forca vital

ser nossa salvagio?”

A resposta do Apdstata

é que isso ndo destroi,

as forgas do Glamour

voltam para Arcédia,

onde € o seu lugar.

Banalidade ndo é a

destrui¢o, mas sim um
balanceador.

Muitos tentam converter
outros para sua causa.

Para alguns, esse

é o seu principal

meio de difundir

destruigfio e discordia

entre os Kithain.

Quando isso falha,

eles tentardo destruir

aqueles que recusam

sua salvac@o. Esse

objetivo final é a

destruic¢do de todas

as coisas do Glamour na




Terra e eles nunca perderio de vista esse objetivo,
apesar do quio razodvel lhes possa soar.

Apéstatas sdo perigosamente insanos, dedicados 2
sua causa com um fanatismo que é verdadeiramente
assustador. Se livres num reino, eles podem e destruirdo
tanto Glamour quanto possivel

A salvagio estd em aprender que o Glamour
pertence tanto a Terra quanto a Arcadia.

Aparéncia

O Apéstata tem olhos preenchidos de loucura e
dor. Suas roupas sio muitas vezes trapos, devido 2
negligéncia. Ele estd pronto para fazer declaracdes
excéntricas e proclamagdes assustadoras a qualquer
momento, pense em um fandtico de olhos selvagens.

Kithain: Eles acreditam gue estio
trancados aqui para sempre, mas nés
achamos a chave.

0s Perdidos: Eles servem nossa
causa e nem percehem isso. Como eles
iriam reclamar e resmungar se eles
soubessem

0s Maldites: Tao centrados em Si
mesmos. Eles deveriam concentrar seus
esforcos em salvar a todos, ndo
condenar alguns.

Magos Negres: Egoistas. Estiipidos,
Insanos. Eles serio a ruina de todos.

Nillistas: Para ser capaz de aceitar
ajuda, primeiro deve-se ajudar a si
mesmo.

Tiioldes: Esses devem  ser
despachados t3o0 honestamente quanto
possivel antes que eles espalhem o que
quer tenha Ihes infectado aos outros.

Capitulo Quatro: 0s Dauntain
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“Onde estdo as flores? Eu ndo as i,
florescendo na primavera. Agora é sempre gelado.
Porque é assim? O sol ndo brilha mais?”

Existem Kithain que muitas vezes tornam-se
Dauntain através de sua prépria escolha, consciente
ou ndo. Muitas vezes, a mudanca é relacionada com a
acdo de outros seres. Eles podem ter sido alimentados
com o sangue de um vampiro, ter seu Glamour
devorado por um Dauntain ou quimera, ou
simplesmente ter andado pelos lugares errados.
Exposicdo prolongada a pessoas impregnadas com
Banalidade pode algumas vezes levar a isso. Como
qualquer outro meio, esse ndo é um indicador
confidvel.

O mais comum meio de infec¢io é estar
envolvido com Povo Outonal. Talvez ele seja tratado
por um psiquiatra por sua “insanidade”, e ao invés
disso, ele fica louco. E claro que esse nfo € o meio
mais comum. Muitos sdo os Kithain que se abriram
para as maravilhas e a mdgica do Sonhar, e para
depois voltar a suas vidas cotidianas, seus trabalhos
cotidianos. Para muitos mundanos seus trabalhos sdo
insuportavelmente tétricos. Imagine o quio pior seria
para aqueles que tem sua esséncia feita de Glamour.
Se permanecerem nessa situa¢do insustentdvel, serd
pior, sujeitando-se a mais e mais Banalidade.
Finalmente alguém cede. Existem Kithain que no
sabem quando devem deixar ir. Eles preferem tentar
encontrar uma maneira de viver que seja menos
dolorosa para suas naturezas, mas ao encontrar algum
nivel de inflexibilidade, eles rejeitam.

Ninguém sabe de verdade, quem seria suscetivel
a essa transformagfo. Alguns sentem que isso é mais
uma coisa de intencio que de eventos, outros
acreditam que pode ser a natureza da Banalidade, a
qual o Kithain é exposto. Simplesmente estar ao
redor de Fadas Outonais tende a preencher a alma do
Kithain com uma névoa negra. Essa também ¢ a
causa mais insidia, o Kithain infelizmente sé se da
conta quando do que estd acontecendo quando j4 é
tarde demais. Na verdade ninguém sabe como essas
vitimas sdo trazidas para os veios da Banalidade.

A salvac@o dos Tiféides estd em alguma forma
de remover a fonte de infeccéo.




Kithain: Eu ja fui assim? Como pude
ser tao ingénuo? Eu entendo tanto agora.
Eu gostaria de nio entender.

0s Perdides: Eu acho iitil saber onde
eles estao. Quando necessario, eu posso
usa-los contra meus inimigos.

0s Maldites: Gastam tanta energia
inutilmente. Qual o significados dos
juramentos deles?

Magos Negres: Nos temos muito
mais em comum do que eu gostaria. Eu
gostaria que eles desaparecessen.

Nillistas: Vocé nasce, vocé vive,
vocé morre. Eles simplesmente tem o
habito de fazer o liltimo primeiro.

Apéstatas: S3ao malucos que
acreditam nessa hesteira! Religiao nao
tem mais significado que o que eles dao.
Qual o ohjetivo de tentar derreter todo
mundo?

Aparéncia
De todos os Dauntain, os Tiféides sio os que
mais variam. Um associado com vampiros pode se
tornar palido e esquelético, com olhos vermelhos e
presas, enquanto um exposto ao Povo Outonal pode
parecer perfeitamente normal. Um humano normal,
isso sim.

0 Uso dos Trugques

Muitos Dauntain ainda usam truques, ainda que
de uma forma alterada. Cada uma das diferentes
Condenacdes tem diferentes crencas sobre o uso de
truques, mostrados abaixo.

Ainda que muitos Dauntain possam usar
truques, eles devem conformar-se com suas diferentes
regras de uso. Como usual, Glamour deve ser gasto
para que o truque seja conjurado. Os Dauntain, no
entanto, tem a opg¢do de gastar um ponto de
Banalidade tempordria para ndo ter que fazer a Peta.
Petas s3o geralmente andtema para muitos Dauntain,
e eles fardio qualquer coisa para evitd-los. Para os
propésitos  de  conjurar  truques, Banalidade
tempordria deve ser registrada como Glamour
tempordrio, nesse caso, com o numero inicial
Banalidade  tempordria igual &  Banalidade
permanente do personagem.

Ganhando Glamour/Banalidade

Obviamente, Dauntain ndo recobram Glamour
da maneira normal. Eles podem arrancar Glamour de
artistas e Sonhadores, através de uma forma
particular de Exterminio conhecida como Extorsdo.
Para Extorquir Glamour de um Sonhador, o
Dauntain simplesmente deve identificar um
individuo como Sonhador. Feito isso, o Dauntain
deve comecar uma conversa ou algum tipo de
comunica¢io com o individuo. Durante a conversa o
Dauntain deve fazer a pessoa depreciar seu préprio
trabalho ou seu préprio valor. Isso pode ser feito com
um comentério critico ou simplesmente abusando
verbalmente. Esse processo muitas vezes deixa o
Sonhador completamente exausto com fortes
sentimentos de duvidas sobre si. Muitos tém sido
levados ao suicidio depois de terem sido Extorquidos
por um Dauntain. Note que Extorsdo funciona tanto
em changelings quanto em Sonhadores.

Para um Dauntain recuperar Banalidade
temporéria, ele deve causar Banalidade. Isso é
conhecido como Entediar, e pode ser feito
geralmente como a Extorsdo, ainda que com maior
intengdo de causar ao individuo sentimentos de
desesperangas sobre o mundo maiores que sobre si.
Exemplos de Entediar podem ser expor o nidmero de
mortos causados numa guerra, discutir a atual
situagdo dos sem-teto e da pobreza, ou qualquer outro
horror o qual aflige nosso mundo. Qualquer outra
acdo que faca outros ganharem Banalidade também ¢
efetiva.

Sistema: Para determinar se um individuo é um
Sonhador, 0o Dauntain pode testar Percep¢io + Tino
(dificuldade 6). Uma vez que o Sonhador seja
identificado, o Dauntain deve tentar Extorquir com
uma rolagem de sua Banalidade atual (dificuldade 7).
O nimero de sucessos indica o ndmero de pontos de
Glamour ganho. Qualquer personagem Extorquido
estd em risco de ganhar Banalidade dessa experiéncia.
A vitima automaticamente ganha tantos pontos de
Banalidade tempordria quanto os pontos de Glamour
ganhos pelo Dauntain. A vitima pode resistir fazendo
um teste de Forca de Vontade (dificuldade 6). Cada
sucesso reduz a um de Banalidade temporiria.
Adicionalmente, Banalidade causada dessa maneira
também pode ser usada para restaurar Banalidade
tempordaria.

Numa tentativa de ganhar Banalidade
tempordria através de Entediar, o personagem deve
rolar sua Banalidade (dificuldade 6). Cada sucesso
causa tanto ao Dauntain quanto a vitima um ponto
de Banalidade temporéria (a vitima pode resistir com
Forca de Vontade, como acima). Repare que a vitima
de Entediar ndo precisa ser um Sonhador.




Esses Dauntain muitas vezes ndo usam muitos
truques, pelo menos nfo conscientemente. A razio para
isso é que a maioria ndo conhece o potencial dos dons
de suas herangas. Desses os que possuem Artes, usam
mais para cancelar outros usos de Glamour, do que pra
criar efeitos.

O Maldito ird usar truques como qualquer outro
Kithain, mas ele se verd, rapidamente, trocando para
usos mais “banais” de suas Artes quio possa notar sua
mudanca. Onde ele estiver com a Banalidade, seus
truques serdo focados em cumprir sua vinganga de
qualquer maneira.

Bem parecido com os Malditos, seu uso de truques
permanece o mesmo. De fato isso raramente muda. Eles
A0 conhecidos mais por aumentar seu poder do que por
alterd-lo. Ainda assim, muitos usam sua recém-
descoberta afinidade com a Banalidade, em usos
bastante criativos.

Niilistas
O Niilista pode e ird conjurar truques. Ele pode
usar Chicana para fazer alguém ignora-lo ou Andangas
para fazer alguém ou alguma coisa ir embora. Niilistas
também sdo conhecidos por ter notas do mundo ao seu
redor com truques para sumir dele completamente. Eles
podem ndo entender o que véem da mesma maneira que
nds, mas eles podem perceber e reagir ao seu redor de

alguma forma.

Anostatas

O Apéstata prefere usar truques que podem
convencer outros Kithain a participar de sua causa e
abandonar seus velhos ideais. Ele também gosta de usar
seus truques como meio de destrui¢io aos Kithain. Ele
nio deseja causar dor desnecessdria, mas simplesmente
quer resgatar todos os Kithain do profundo medo da
Banalidade. Se sua Banalidade aumentar como
resultado disso, que seja. Ele é algo como um mdrtir.

Tifoides

O Tiféide ird muitas vezes esquecer que pode usar
Glamour, muito menos criar novos meios para utiliza-
los. Existem, é claro, exce¢des. Esses sdo perigosos, as
vezes fazem usos de uma variedade de estranhos poderes.
Esses que foram alterados pela Banalidade mostram uma
incrivel resisténcia a isso, com grande facilidade eles
usam seus proprios truques. E novamente, eles podem

apenar ser uma estdria para assustar infantes.

Os Dauntain sdo invariavelmente marcados por
suas fortes ligacdes com a Banalidade. Essas ligagdes
geralmente se manifestam no seu Semblante Feérico,
talvez o fazendo permanecer mais mundano ou
desbotado. Em alguns, porém, esses Estigmas provéem
um meio de direcionar a Banalidade para necessidades
préprias. Sdo marcas que afetam a alma mais que o
corpo e muitos deles podem deixar o Dauntain tdo
indistinguivel quanto qualquer outro humano normal.
Cada Estigma possuido por um personagem subtrai um
da Percepgio de outro personagem em todos os testes
para determinar qualquer coisa diferente sobre o
individuo. Se a percepcio chegar a zero, o Dauntain é
indistinguivel de um humano normal.

Um Dauntain deve ganhar um Estigma segundo a
descricdo do Narrador, talvez depois de gastar
experiéncia. A Gnica drdua e rdpida regra sobre
Estigmas é que quando um personagem ganha um,
também ganha um ponto permanente de Banalidade.
Logo, embora sejam certamente poderosos, eles
aceleram a Rufna do Dauntain.

Em muitos casos, Estigmas deste tipo sdo raros e
Gnicos. Nem todos os Dauntain possuem, e os poucos
que possuem tem um ou dois (mais seria suicidio).
Narradores sdo convidados a usar os Estigmas sugeridos
aqui, mas é altamente recomendado que cada Dauntain
tenha seus poderes tnicos baseados na sua
personalidade e na razdo para se tornar um Dauntain.

Este poder assustador pode transformar Glamour
em Banalidade. O Dauntain rola sua Banalidade contra
o Glamour do Kithain num teste oposto. Para cada
sucesso, converta um ponto de Glamour tempordrio em
Banalidade. O Dauntain ganha um ponto de Banalidade
tempordria cada vez que usa esse Estigma.

Descrenca

O Dauntain pode prejudicar qualquer quimera ou
Glamour baseado no efeito de seu descredo em coisas
das fadas. Essa habilidade nfo requer concentragio ou
pensamento, simplesmente ocorre. O Dauntain rola sua
Banalidade contra o ndmero alvo igual ao Glamour
permanente do Kithain invocador. Cada sucesso
remove um dos sucessos do Kithain. Isso também pode
ser usado para danificar uma quimera. Uma rolagem de
Banalidade contra o Glamour da quimera causa um
Nivel de Vitalidade de dano por sucesso até a quimera
ser destruida. Essa rolagem é feita somente uma vez por
cada vez que Dauntain nota o alvo (o Dauntain nem
precisa saber que estd ciente de seu alvo; seu
subconsciente é o que manifesta o dano). O Dauntain
pode escolher inibir mais truques ou quimeras (se ele
conscientemente percebé-los e negar suas existéncias)




gastando um ponto de Forca de Vontade para cada
rolagem extra que deseje fazer.

Anagar

O toque do Dauntain remove todos os tracos de
Glamour de uma pessoa, lugar ou coisa. Simplesmente
por caminhar em lugar ou tocar uma pessoa, o Dauntain
literalmente destr6i qualquer associagio com o
Glamour. E bem parecido com Exterminio, s6 que pior.
O Dauntain rola sua Banalidade permanente
(dificuldade 7). Cada sucesso subtrai um de Glamour
tempordrio do alvo. Cada uso desse Estigma subtrai um
de Glamour tempordrio do Dauntain ou adiciona um 2
sua Banalidade temporiria.

Odio

O Dauntain com esse Estigma pode dirigir toda a
fonte de seu 6dio e danificar o semblante feérico do
Kithain (nfo seu corpo fisico). Simplesmente rola-se
Banalidade contra Glamour (como na Descrenga)
porém o Kithain pode rolar seu Glamour contra a
Banalidade do Dauntain para resistir. Cada sucesso
resulta na perda de um ponto temporério de Glamour.
Note que isso é muitas vezes usado em conjun¢io com
armas de Glamour, por Malditos que raramente ficam
satisfeitos em simplesmente matar seus inimigos — eles
tém que Arruing-los.

e

Alguns Dauntain sdo bastante resistentes ao toque
do ferro frio, como se a sua separagdo do Glamour os
tivessem dado uma forma de amortecedor. E
completamente chocante para um Kithain que
atravessou grandes distAncias para encontrar uma arma
de ferro frio para usar num traidor que tornou-se um
Dauntain, somente para vé-lo rir. Sempre que atingido
por ferro frio, o Dauntain rola sua Banalidade como
parada de absorcio.

Paralisia

Muitos Niilistas podem destruir emog¢des. Como a
Descrenga esse Estigma ndo é usado conscientemente.
De qualquer forma aqueles que caem nesse feitigo
cessam de se importar com o mundo ao seu redor. Faca
uma rolagem oposta de Banalidade contra Glamour.
Cada sucesso transforma um ponto temporério de Forga
de Vontade em Banalidade temporiria.

Exterminar

De alguma forma muito parecido com o
Exterminio normal, mas permite ao Dauntain roubar
Glamour de tudo que possa té-lo. Ele pode roubd-los de
Kithain, Quimeras, humanos, tesouros, arte, etc. Com
isso ele pode até mesmo fazer com que o Kithain
esqueca o que é. Se ele fizer isso repetidas vezes, a
memdria perdida serd perdida permanentemente. Faca
uma rolagem oposta de Glamour. Cada sucesso toma
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um de Glamour temporirio e adiciona ao total do
Dauntain. Opcionalmente, com Kithain, isso pode
adicionar um ponto de Banalidade tempordria por
sucesso. O Dauntain ganha um ponto de Banalidade
tempordaria por uso desse Estigma, ou um de Banalidade
permanente a cada vez que um Kithain é Arruinado por

essa habilidade.

Palavras Finais sobre 0S
Dauntain

Essa é uma pergunta dificil de responder; os
Dauntain existem por um simples propdsito e esse
prop6sito é geralmente o mesmo. Apesar de qualquer
desculpa que possa ser dada, o que quer que o Dauntain
acredite ser seus motivos, todos Dauntain existem para
erradicar todas as maravilhas e magicas do mundo. Eles
sdo os reais avatares da Banalidade, e as glérias da
criatividade e imaginacfo nfo estdo apenas fechadas
para eles, s3o andtemas. O que importa é que o caminho
escolhido sempre o conduzird & Ruina; e eles seguirfo
esse fim trdgico. Somente alguns sobrevivem e retornam
para as fileiras dos Kithain.

Eles trabalham para destruir o Glamour o tempo
todo, eles fardo de tudo para alcancgar isso. Aniquilagio
de uma quimera, Ruina de Kithain; tudo para um fim
definitivo. Poucos mostram poder para erradicar
completamente Propriedades Livres inteiras. Esses, por
sorte, s30 os mais raros dessa raga rara.  Isso  nfo ¢
dizer que todos eles comportam-se como se fossem feitos
na mesma forma; ao contrario, eles sdo individualistas e
Gnicos como qualquer Kithain. Eles tém esperangas,
medos, amores, 6dios, e desejos. Esses, com mais
freqiiéncia do que parece, sio catalisadores para buscar
refugio na Banalidade.

Isso faz deles sauddveis? Claro que ndo! Serial-
killers humanos sio normais e bem-ajustados? Toda
sociedade parece ter desajustados e os Dauntain so os
nossos. Infelizmente, sua prépria sanidade faz deles
perigosos demais para nds de jeitos que nunca
esperamos descobrir. Isso é parte da tragédia de perder
O Sonhar.

Um Dauntain é perigoso, mas se vocé pode
alcangar o Kithain em seu cora¢do e alma, vocé pode
encontrar um meio de trazé-lo de volta ao Glamour. Os
Dauntain que podem ser alcancados dessa forma, sdo
lamentavelmente raros, € um que consegue se arrastar
para fora desse turbilhdo espiritual que chamamos de
Banalidade ¢ ainda mais raro. Tratar isso ¢ mais dificil
que tratar o Desvario. Os Dauntain parecem sofrer de
um pouco de Desvario com sua prépria aflicdo, e as
curas normais envolvendo exposicio a Banalidade
fazem das coisas ainda piores.

Eu direi isso sobre os Dauntain; eles sdo tudo que
nés ndo somos. Eles destréem onde criamos, eles
entristecem e drenam onde inspiramos. Eles prosperam

onde sumimos e eles erodem o que nos d4 vida. Essa é a
triste verdade; A Banalidade nos excedeu em nimeros.
Mas os Dauntain sdo tdo focados quanto o melhor dos
kithain. Ninguém pode negar que somos focados. O que
qualquer kith faria se eu os mostrasse uma zona de
Glamour? Encheria o lugar com artistas, artes e beleza?
Ele mergulharia por entre ela como uma mulher faminta
sobre um banquete. (Para ser honesto, ele se mostraria
mais comedido, mas vocé entendeu o que eu quis dizer.)
Esses monstros cinza possuem uma necessidade por
destrui¢do que os fornece vida e sentido, que permeia
sua existéncia e os providencia com mdgica. Este
certamente nfo é um desejo sdo de forma alguma. Para
realizar isto, os Dauntain fario quaisquer coisas,
Exterminar um artista humano até que ele esteja
absolutamente drenado de alguma coisa que
remotamente parece criatividade ou livre arbitrio, ou
pior, associando todos o seus poderes para destruir um
Propriedade Livre. Um bando j4 tentou até mesmo uma
investida 4 casa do Alto Rei, embora o cerco nem
conseguiu chegar préximo de um sucesso.

O Glamour alcanca dentro da esséncia de suas
criaturas, direto em seus coracdes. Ele toca alguma coisa
que algumas vezes nfio pode encarar, entdo eles erguem
um escudo contra isso, se refugiando em oposto
extremo. Este extremo é 4rido, morto e estéril quando
comparado a maravilha brilhante do Glamour. Isto ird
os guiar para suas rufnas, mas isso nunca os impedira.
Para alguns, esta rufna seria uma benc#o.

Para outros, é uma maldi¢gdio. Nenhum deles
acredita que isso acontecerd com eles. Bem, permita-me
revisar isto; os Apdstatas anseiam por isto e os Niilistas
desejam que isto ocorra logo (contanto que ocorra com
todas as coisas). Eu acho realmente triste, um Dauntain
que se voltou para a mancha da Banalidade apenas para
descobrir que o preco é bem mais comodo do que ele
imaginava. Aqueles que encontram esta verdade estdo
algumas vezes em uma estrada de recuperagio. Algumas
vezes, porém, eles se recusam a acreditar nisso.

Eles estdo mentindo para eles mesmos, eu digo. Se
eles no se importassem em pagar o preco, eles ndo
teriam feito esta decisdo. E uma crenca sombria, mas eu
prefiro ajudar um Kithain que fez a escolha errada pelo
medo do desconhecido do que alguém que apenas
escolheu a rota mais barata para o poder.

Para kithain normais um Dauntain pode parecer
diabdlico, insano e até mesmo incompreensivel. Os
Dauntain existem para destruir tudo com o que nos
importamos, seja por pura maldade ou por acreditar que
estd impedindo a enganagio para com os humanos.
Alguns aparentam ser extremamente normais, mas
apenas dentro de termos humanos. Mesmo estes
possuem um impeto fandtico em difundir suas
"normalidades" para os outros. Nfo, eu também nfo os
compreendo.

Vejam que ndo quero mostrd-los primariamente
COMO MONStros que irromperam para assassinar seus
inimigos com laminas de ferro frio (embora existam




aqueles que o fazem), eu vou lhes apresentar os métodos
de dois que eu observei durante minhas viagens. O
primeiro era uma mulher sem teto que aparentava ser
inofensiva a primeira vista, embora minha curiosidade
tenha sido despertada do mesmo jeito que ela atraiu
minha aten¢fo. Estava em minha mente, eu a captava,
e achei que era uma Kithain, embora estivesse
profundamente reprimida. Eu tive um estranho
pressentimento sobre ela, entdo a segui e observei.

Ela pararia, pegaria alguma coisa de interesse, e
entfo ia em frente. Em uma ocasifio, ela deixaria alguma
coisa no chdo para que alguém pegasse. Geralmente,
eles eram apanhados por artistas humanos ou outros
Kithain. Durante este tempo, eu me sentia drenado de
alguma forma, como se estivesse usando truques
constantemente, ou visitado alguma institui¢io banal
memordvel, como um hospital ou delegacia. Utilizando
de investigacfo, eu descobri que ela possufa uma "aura"
de Banalidade ao seu redor, e aqueles itens que ela
jogava fora, de alguma forma Exterminava aqueles que
os portassem. Esta foi a primeira vez que vi a Banalidade
sendo utilizada em um truque. Eles de alguma forma
deixava os itens atraentes para aqueles com um alto
nivel de Glamour, e os preenchia com a habilidade de

drend-lo. Eu suspeito que esta pessoa em particular era
uma nocker antes de se perder, embora eu nunca tenha
tido a oportunidade de determinar com certeza.

O segundo era um sidhe empresdrio que havia
investido em sua imobilidria. Ele decidiu adquirir a terra
aonde uma certa Clareira poderosa estd localizada. Isto
nfo € tdo raro de se ocorrer; é mais como aquele tipo de
propriedade aonde clareiras e propriedades livres que
estdo situadas pertencam a outros Kithain. Neste caso,
porém, o sidhe tramou para que a terra fosse
"desenvolvida". Possivelmente ele estava construindo
uma delegacia ali; um certo modo de destruir o Glamour
ostentado pela clareira. Os Kithain que chamavam
aquela clareira de casa certamente se opuseram e
fizeram o que podiam para impedi-lo. Se falhassem, a
clareira seria destruida.

Notem que em ambos os casos os Dauntain
atacaram diretamente seus respectivos alvos. Eles
raramente se envolvem em combate direto por que
geralmente € infrutifero e sempre arriscado demais. Isto
nfo quer dizer que nenhum deles escolha tais métodos
(na  verdade, eu contarei sobre  exemplos
particularmente infames mais tarde), simplesmente
esses guerreiros sdo agradecidamente raros.
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Relacoes

Assim como os Kithain, a maioria dos Dauntain
sd0 muito individualistas. Enquanto muitos podem
parecer familiares aos Kithain, cada Dauntain tem uma
razio para se virar para o caminho banal. Cada um
encontrou o seu jeito de trair tudo o que ele acreditava
como Kithain, e isso é raramente similar ao ponto de
vista de outro Dauntain.

Muitos escolhem simplesmente ignorar os seus
similares e trabalhar sozinhos, até mesmo atacando
outros Dauntain de vez em quando. Outros procuram
ativamente aqueles como eles, geralmente na busca de
servos ou aliados. Muitos Dauntain, como os Perdidos e
Tiféides, nem mesmo conhecem a existéncia de outros
Dauntain. Se eles soubessem, provavelmente tentariam
destruir eles também.

A vontade de um Dauntain cooperar deve ser
baseada nas suas razdes em ser um Dauntain e nas
circunstincias atuais. Aliangas podem mudar, dissolver
e reformar em qualquer hordrio, geralmente sem avisar.
Os Dauntain sio raramente sdos pelos padrdes dos

Kithain, e sendo assim, ndo devem ser prontamente
compreendidos pelas fadas. Se eles forem, as razdes da
busca do Dauntain devem gelar os Kithain até os ossos e
causar um medo mortal neles.

Solucoes Dauntain

Nenhuma corte apdia abertamente qualquer
Dauntain conhecido. Essas criaturas cheias de
Banalidade sdo destruidas assim que possivel. Alguns,
no entanto, sussurram sobre aliancas de moral duvidosa
entre os Unseelie e os Dauntain, mas a maioria descarta
isso apenas como rumores.

Aqueles da corte Seelie nfo terdo nada a ver com
os Dauntain. Existem alguns individuos de bom coragio
(alguns diriam idiotas) que procuram esses membros
perdidos da sociedade Kithain numa tentativa de cura-
los e os trazer de volta para o Glamour que eles
abandonaram. Mesmo assim, as politicas do Grande Rei
David sobre os Dauntain sdo bem claras.




A Proclamacao do Grande Rei David sobre
os Dauntain

“Ndo se aproxime de um Dauntain
conhecido se vocé puder evita-lo; suas
auras danificam nosso Glamour e magia.
Eles possivelmente nos infectam com a
Banalidade que eles carregam dentro de si
mesmos como um veneno obhscuro. Alguns
até mesmo dizem gue eles sdo imunes a
ferro frio. Se vocé encontrar um, avise
imediatamente a nobreza local, pois é o
dever deles livrar o reino de tais seres. Se
vocé atrair a atencao de um Dauntain, vocé
pode atrai-lo para o resto de nés.

“Se ele posar uma ameaca imediata a
vocé e vocé estiver incerto de como pode
ganhar dele, ndo hesite em fugir e contatar
aqueles que vocé acha gue sao capazes. Se
vocé e o seu grupo forem capazes de
derrotd-lo, o facam. Sob nenhuma
circunstancia o levem a uma propriedade
livre ou clareira enquanto ele estiver o
rastreando.

“Essas criaturas parecem possuir uma
capacitdade sobrenatural de nos pressentir.
Mantenha iSso em mente se vocé encontrar
alguém que vocé suspeita ser um Dauntain.
Sob nenhuma circunstincia tente explicar
sua natureza para ele; ele nao vai acreditar
em vocé. Pior ainda, sua descrenca pode
queimar, até mesmo matar. Na maioria dos
casos ele simplesmente vai fazer vocé
recuar e esquecer tele por um tempo, mas
agueles que estdo mais em fusio com a
Banalidade, podem fazer muito mais.”

0 Circulo Intacto

O Rei David encarregou vérios Kithain de cagar os
Dauntain e ou maté-los ou os resgatar de suas loucuras.
Todos provaram suas competéncias e lealdades para o
trono e para o Sonhar, e todos foram condecorados pelo
Rei David — isso quando eles ji ndo tinham um titulo.
Eles viajam através da América do Norte em busca de
sinais indicadores de Dauntain. Quando eles acham um,
eles enlistam a ajuda de Kithain locais para por um fim
a essa ameaca.

Existem na atualidade quinze Kithain que foram
aceitos nesse seleto grupo, dos quais seis sdo sidhe. Cada
novo membro deve prestar um juramento diante do Rei
David ao entrar na ordem. Seu lema é “Para o Rei, para
o Glamour e para o Sonhar!”.

Um Changeling que foi iniciado no circulo precisa
primeiro virar um Cavaleiro, se ele ainda ndo o foi. O

10 0 Povo Outonal

Rei David entdo desembainha Caliburn para que o
suplicante possa apertar a lAmina com sua mio direita,
forte o suficiente para quebrar a pele. O suplicante
segura a lAmina enquanto recita o juramento.

Eu, [nome], fago votos ao Rei David, ao reino de
Concoérdia e sobre meu sangue na espada Caliburn, para
lutar contra a Banalidade onde quer que ela apareca,
para resgatar todos os Kithain que cafram nas suas garras
e para impedir as depreda¢des dos Dauntain sempre que
possivel. Eu ndo vou botar em perigo outros Kithain
expondo-os desnecessariamente a Banalidade excessiva,
exceto quando o Kithain estiver ciente dos riscos que
ele corre e esteja disposto a corré-los.

O beneficio de se tomar esse juramento é que o
Kithain ganha um ponto permanente de Glamour e um
de For¢a de Vontade, pelo tempo que ele seguir esse
juramento. Ele também pode reduzir a dificuldade em
todos os testes nos Atributos Sociais com Kithain,
quimeras e outras criaturas de Glamour em dois.

A penalidade de quebrar esse juramento é a perda
permanente de um ponto de For¢a de Vontade e um de
Glamour. O Kithain também perde qualquer vantagem
ganha por Titulo. O tnico jeito de cancelar isso ¢é
fazendo uma busca da escolha do Rei David e completar
ela satisfatoriamente num periodo razodvel de tempo.

Ser selecionado para entrar nessa ordem ¢
considerado uma alta honra para qualquer Kithain.
Muitos dos sidhe mais jovens miram indicacdes para
esse posto, mas ja que o Rei David escolhe trés novos
membros por ano, mais qualquer perda que venha a
acontecer, no é sempre que eles s3o escolhidos.

Os Unseelie tendem a seguir os acordos do Rei
David. No entanto, existem aqueles que sondam as
beiras da Banalidade nas suas priticas bem anti-éticas.
Eu me refiro especificamente aos Exterminadores, pelos
quais os Unseelie sdo famosos. Suspeita-se que muitos
exterminadores freqiientes sfo na verdade Dauntain, ou
aliados a eles. Mas até ai, muitas coisas sdo ditas sobre
os Unseelie.

Geralmente, se um Unseelie puder direcionar um
Dauntain para onde ele possa causar dano o suficiente
para ser um incomodo (apesar que eles vdo fazer o
possivel para evitar destruir qualquer Kithain...
geralmente), eles o fardo.

Elos com a Corte das Somhras

Acredita-se que alguns Unseelie encorajam
ativamente o uso da Banalidade para sua prépria
vantagem. Na verdade, as relacio entre a Corte das
Sombras e a Banalidade vai tdo longe quanto a histéria
da sociedade das fadas. Os Unseelie sempre foram
tradicionalmente associados com as esta¢des mais frias e
escuras, quando o sol se pde mais cedo e as noites sdo
longas.

Nos dias passados, quando o Glamour flufa




livremente e os humanos acreditavam naquilo que hoje
chamam de mito, as duas Cortes tinham um acordo que
era ainda mais antigo. Sob esse acordo, a Corte Seelie
pegaria a coroas das fadas numa batalha de brincadeira
na primavera e a manteria através do verdo. Quando o
outono chegava, outra batalha era travada; dessa vez os
Unseelie pegariam a Coroa através dos meses de outono
e inverno. Isso foi assim por séculos. De fato, ndo parou
até que os sidhe voltaram para o Sonhar.

E interessante que nds, como um todo,
consideramos as estagBes mais escuras como
relacionadas com a Banalidade, e as estacdes mais claras
com o Glamour. Porque isso? Onde estdo as raizes dessa
associacdo? Existe alguma relacio entre os Unseelie € a
Banalidade? Os Seelie e Glamour? Eu acho isso dificil
de aceitar, pois os Unseelie tém tantos aspectos do
Glamour quanto os Seelie.

Bem, eu j4 vi algumas coisas que me fizeram
extremamente curiosos sobre a natureza dos Dauntain,
assim como a dos Unseelie. Eu ndo consigo explicar
verdadeiramente o que eles sdo, simplesmente porque
nfo consigo apontar nada. Para explicar: Ano passado
na Samhain, eu fui para uma celebracio Unseelie. Em
algum ponto durante a noite, eu fiquei perto de um
grupo de kithain que comegou uma discussdo acirrada.
Um se virou para mim e mandou eu ir embora. A forca
de sua soberania e o meu préprio estado de inebriacio
me deixou pouco espago para resistir. No entanto, eu
nfo consigo tirar a sensagdo de que pelo menos um
daqueles kithain parecia ruim. Ele nio parecia um

Dauntain, mas... ah, tagarelice idiota. Eu bebi um pouco
demais naquela hora, e provavelmente foi sé minha
imagina¢io. Mas, mesmo assim...

Se o que eu percebi é verdade, as implicagdes sdo
grandes: Se uma cabal de Dauntain se infiltrou na
sociedade Kithain, como podemos estar seguros de suas
depredacdes? Especialmente se eles se escondem no
nosso meio?

Isso ndo é muito recomendado, ja que os Dauntain
sdo dedicados a destruicdo na luz brilhante dos sonhos e
da imaginacfo, e tal cronica poderia se transformar num
constante fluxo de “Entdo, qual propriedade livre
apagaremos essa noite!?” Pode se tornar um cendrio bem
chato com o passar do tempo. Com essas consideracdes
ditas, vou colocar alguns guias para criar tal cronica.

Dauntain sdo criaturas solitdrias a maior parte do
tempo. A maioria deles nem mesmo entende que
existem outros como eles, e se eles entenderem, eles vio
perceber que esses outros provavelmente terdo objetivos
diretamente opostos ao deles. Por exemplo, um
Dauntain que se recusa a acreditar nos Kithain nio
aceitard, digamos, um Apostata que acredita que ainda é
um Kithain. O apostata provavelmente passaria a
mesma insanidade para o Dauntain que passa para
qualquer outro Kithain.

Existem casos de cooperacdo. Um exemplo inclui
vérios Dauntain da mesma estirpe sendo recrutados por




um “mentor”, que passa a coordenar seus esforcos. Um
grupo desses é descrito em “A Sindrome de Quixote”,
no Book of Storyteller Secrets.

Depois de decidir que vocé quer conduzir uma
cronica desse tipo e de quantos jogadores vocé quer
lidar, vocé precisa definir um objetivo para a cronica.
Aqui estdo algumas sugestdes, cada uma baseada em
uma0 categoria de Dauntain.

rao

Os recém renascidos Kithain se encontram em um
mundo que nfio conseguem entender, entre coisas que
eles nio querem ver. Ao invés de enfrentarem a
verdade, eles escondem. Mais ou menos. Eles ndo
conseguiram se livrar completamente do Glamour,
entdo eles tem nogio de que existe algo “l4 fora” e
querem que v4 embora. Entdo eles encontram maneiras
de destruir essas coisas antes que os deixe mais malucos.

Em tal cronica, Kithain e quimera sio melhor
descritos como uma presenga desconfortdvel, no limiar
da percepcio, aparecendo numa realidade total por
alguns momentos apenas para desaparecer de novo. Eles
devem aparecer para perturbar e constranger os
Dauntain, levando eles a atos mais maléficos para parar
com as visdes.

Daqui em diante, o personagem deve receber um
propésito. Seria um jogo sem graca onde o Dauntain iria
de um Kithain para outro, os matando para fazer com
que a estranheza pare. Idealmente, os Kithain deveriam
levar o personagem para eventos mais e mais estranhos,
até que sua sanidade quebre ou que eles sejam Desfeitos.
Mais raramente, o Dauntain pode langar mdo de suas
limitagdes, se tornando um Kithain de verdade e sendo
aceito pela sociedade.

O contraste no dltimo caso deve ser incrivel. O
Dauntain saiu de um mundo frio cheio de coisas
estranhas aparecendo no canto dos olhos para um
mundo brilhante, colorido, cheio de maravilhas.

Vinganca

Esse tipo é melhor para um jogador, mas pode
funcionar com um grupo. A premissa bdsica € que algum
individuo ou grupo foi enganado fortemente pelos
Kithain, entio ele jura alguma forma de vinganca
horrivel contra seu inimigo.

Matar um Kithain alimenta uma realidade estéril,
j4 que mais um pedaco de maravilha deixou o mundo
para sempre, entdo tdo juramento serve apenas para
aumentar a aperto banal da realidade. Sendo assim,
aquele que faz o juramento serve diretamente a
Banalidade. Uma vez que o juramento foi feito, ele
saberd o que fez, mas nfo pode quebrar o juramento sem
aumentar o controle da Banalidade na sua alma.

Esse tema pode durar por uma simples estéria ou
uma cronica inteira, quando o Kithain persegue o
motivo de sua vinganca. Termina, € claro, com a quebra
do juramento, a morte do ofensor ou a do jurado.

Qual é o objeto de uma vinganca assim?! Ele
merece tal vinganga? Ele € tdo mal quanto o mal pode




ser, ou pode ser apenas uma vitima da circunstancia e
manipulagio? De qualquer jeito, como ele vai se
defender dos ataques do Kithain enganado? Ele vai se
virar para a Banalidade para se defender? Ele chamar4
amigos?

Falando de amigos, ele tem algum que se importa o
suficiente para jurar uma vinganga de sangue naquele
que ousa matar o amigo? Em tal caso, um circulo vicioso
pode ser criado, onde mixérdias e grupos inteiros podem
ser atrafdos para esse “circulo de sangue” onde os
sobreviventes tentam trazer vinganca naqueles que
enganaram seus amigos e amados.

O climax desse tipo de cronica ocorre quando o
Dauntain estd para trazer a vinganga para seu inimigo
odiado. Ele o faz, cumprindo seu juramento? Ele olha
para os olhos assustados de sua presa e percebe que o
cumprimento ndo vale a pena e renuncia seu
juramento? Essa é a medida do verdadeiro herdi, um que
pode perdoar deslizes para um bem maior. Serd que ele
hesitaria por tempo o suficiente para que o outro
pudesse escapar, comegando o ciclo novamente?

No final o oponente estd morto ou o Dauntain
renunciou seu juramento. Se ele fez o primeiro, ganha
Banalidade por matar outro Kithain. Se ela fez o tltimo,
ela pode ganhar banalidade e penalidades por quebrar
um juramento. Nesse caso, o Narrador deve considerar
as circunstancias pelas quais o Dauntain rompeu o
juramento. Se foi por um desejo honesto de preservar o
Glamour, entio a Banalidade ganha pela quebra do
juramento pode ser perdida numa explosdo sibita de
Glamour. Outras razdes podem ter outros resultados. No
final, o que fizer a melhor histéria deve ditar a decisfo.

Por qualquer razio, os personagens decidiram trair
tudo o que importa para eles pela simples gratificagdo
do poder. Ao invés de remover os personagens, o
Narrador pode usar essa mudanca para fazer uma
cronica interessante e divertida.

Nesse caso, os Dauntain decidiram buscas o poder
por buscar. Para isso, o poder estd sempre disponivel,
mas por um preco. No comego eles receberfio presentes
pelos quais eles nem mesmo tiveram desejos antes, mas
conforme o tempo passa, 0 prémio consome suas almas.

Eles se encontram precisando de mais poder para
fazer as coisas, até mesmo aquilo que era fécil e com isso
eles dependem mais de alguma fonte que os beneficiava
antes. Essa forca que foi tdo eficiente é simplesmente
Banalidade pura. Tal coisa pode parecer contradigio,
mas para um Kithain cujo tudo tem algum significado
mitico, ou é parte de alguma estéria maior, faz todo o
sentido. O Dauntain deve mudar, talvez se tornando
mais frio e mais arrogante com o tempo. Outros Kithain
podem fechi-los, j& que a simples presenca causa
desconforto. A “aura” deles pode simplesmente estar
“errada”. Talvez eles exibam o poder e a nobreza local
decide prendé-lo ou executd-lo. Brincar com a
Banalidade é o mais préximo do mal que um pode
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chegar aos olhos dos Kithain.

Eventualmente, o Dauntain vai ser ou devorado
pelas forgas que eles buscam controlar ou achario uma
maneira de desistir desse caminho que custa tanto. Ser
devorado € ficil; eles apenas precisam continuar no
caminho sem mudar ou diminuir. A outra opgo é bem
mais dificil, pois o grupo precisa de alguma maneira se
limpar desse poder que eles tem saturado. Isso é dificil,
pois o Dauntain geralmente precisa ir em algum tipo de
busca para purificarem a si mesmos pelos seus atos; eles
nio podem sob nenhuma circunstincia depender de
suas habilidades banais. Eles precisam depender nas suas
(provavelmente limitadas) habilidades que foram
reduzidas ou ignoradas ou ambas durante essa busca
louca por poder.

No final, caso eles tenham sucesso em o que
deveria ser uma jornada incrivelmente longa e perigosa
de redencdo, eles se tornardio novamente Kithain.
Algumas sugestdes do que eles precisam ser incluem:

® Assumir as responsabilidades pelas consequéncias
de suas acdes e fazer o que for possivel para poderem
reverter os danos causados ou o sofrimento infligido, ou
pelo menos fazer com que eles paguem por isso.

®Destruir ou eliminar alguma ameaga grande para
os Kithain.

oCriar uma maneira de trazer as maravilhas do
Glamour para mais pessoas. Isso pode ser algo como
escrever um RPG que estimule a imaginagdo daqueles
que o léem, ou apresente maravilhas que as pessoas
jamais poderiam ter imaginado sozinhas.

Existe, € claro, varias tarefas possiveis que podem
ser requeridas antes que o Dauntain seja redimido. E
recomendado que essas tarefas seja dificeis e
potencialmente perigosas.

Procurando o Esyuecimento

Essa ¢ uma cronica mais psicolégica (e talvez seja
melhor para jogo solo), pois o Dauntain é arrastado para
dentro de si mesmo e seus préprios pesadelos, sonhos e
outras lutas internas. Por uma razio ou outra, ele se
retraiu do mundo envolta dele e vive apenas no seu
préprio mundo. Ele enfrenta seus préprios demonios
diariamente e geralmente nio consegue fazer um pacto
com eles. Ele prefere se dobrar numa bola e se tornar
nada do que enfrentar as suas racionaliza¢des proprias.

Essa cronica deve ser um pouco bizarra e onirica,
mas tudo que acontece deve ter uma forte relevancia
pessoal para o Dauntain. E também, muitas das coisas
que vio acontecer devem ressonar com o Dauntain em
um nivel e devem com freqiiéncia ser algo que o deixa
desconfortavel, possivelmente num grau extremo.
Como tal, o jogador deve ter certeza que o Narrador
nio ultrapasse nenhum limite e o Narrador deve deixar
o jogador dar um basta se qualquer coisa for longe
demais.

Por fim, essa crénica deve ser sobre a busca da
alma, porque o personagem estd literalmente
procurando sua prépria alma por algum tipo de
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significado. Para encontrar significado, deve se estar
preparado  para enfrentar as verdades mais
desconfortdveis para ele mesmo. Se ele fizer isso e se
levar para fora desse retiro auto-imposto, ele nio vai
apenas se afastar do aperto estéril da banalidade, ele
também vai se fortificar de maneiras que a maioria das
pessoas nem sequer imagina. Na pior das hipéteses, esse
tipo de ordenanca pode dar uma profundidade enorme
para o personagem. QQuantas pessoas fizeram um tour
pela prépria mente e enfrentaram seus demdnios? Muito
poucas.

Esse tipo de cronica também pode ser espelhada
pelo mundo de fora, enquanto os companheiros do
Dauntain tentam achar algum jeito de trazé-lo de volta
para a realidade. Para eles, ele estd sem vida e ndo
responde a estimulos. Talvez eles precisem encontrar
algo que tem um significado muito profundo para ele e
procurem alguma maneira de atrai-lo a isso. Ou talvez
eles precisem achar uma maneira de entrar nos sonhos
dele e mostra-lo o caminho de volta.

Em ambos os casos, a jornada de volta vai ser tdo
perigosa e assustadora quanto qualquer outra viagem
pelo submundo, mas quando o sucesso chegar, vai ter
um gosto muito mais doce para aqueles que passaram
pela provacio.

Jornada para Casa

Esse é um tema particularmente intenso para uma
cronica, pois os personagens vio estar lutando contra
crencas firmes, até mesmo com a morte. Enquanto o

aspecto do personagem estd dormindo, ele tem visdes de
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Arcadia, ou pelo menos é o que parece. Isso pode
continuar por um tempo, até que isso se torna cenas
completas com detalhes incriveis. E simplesmente o
desejo normal por Arcddia, mas para aqueles
particularmente vulnerdveis, parece apontar o caminho
das coisas.

Cada vez que o Kithain se volta ao seu aspecto
mortal para evitar os efeitos do Glamour, ele sempre
acaba em Arcddia. Como resultado ele pode achar que o
caminho para Arcddia estd em abragar e servir a
Banalidade, e conseguir juntar uma mixérdia de fadas
que pensam parecido.

Uma vez nesse caminho, ¢é dificil voltar. O
Dauntain agora tem uma missdo na vida, uma cruzada.
Eles irdo salvar os Kithain deles mesmos e tudo o mais
aparentemente destruindo eles com Banalidade. Isso,
eles acreditam, vai levar os Kithain de volta para
Arcédia, apesar do exilio.

Isso pode ser conduzido dos dois pontos de vista,
mas esses Dauntain sio melhores inimigos do que
personagens. Os Kithain vdo ter que parar esses
lundticos enquanto eles recrutam para a causa deles
aqueles que temem a Banalidade e nunca ver Arcédia.

Finalmente, o climax vai vir quando os Apostatas
estiverem encurralados e sdo mostrados a destruicio que
causaram ou sdo destruidos.

No fim, a Banalidade ¢ simplesmente uma




maldic¢o para os Kithain, e nfo uma salvagio...
Ou nio?
Maria Tifoide

Esses Dauntain foram expostos de alguma maneira
a Banalidade diretamente. Talvez um deles seja um
carni¢al de um Vampiro que percebeu subitamente sua
natureza Kithain, ou outro foi ferido seriamente por
ferro frio e nunca se recuperou de verdade.
Independente da causa, os Dauntain devem lidar com
essa mudanca.

Devido a algumas circunstancias, os Dauntain
carregam alguma forma incomum de Banalidade dentro
deles que tenta sair e se espalhar para outros. (Para
cronicas em grupo, ¢ mais comum que 0s personagens
tenham sido infectados por uma fonte, ou um ao
outro.). Talvez os Dauntain gostem disso, talvez ndo
estejam cientes disso, ou talvez procurem uma cura.

O primeiro tipo funciona melhor como um
inimigo, mas os outros dois sio personagens
interessantes. Como descrito acima, talvez um carnical
se encontra de repente se transformando num Kithain,
mas estd cheia com o poder direto da Banalidade dos
vampiros. Isso nfio é necessariamente uma coisa boa,
pois esse poder vai tentar se espalhar para outros
Kithain, por qualquer meio necessdrio. Se o Dauntain
ndo estiver ciente disso, ela pode trazer sem
conhecimento a condenacio para vérios Kithain, jd que
ele leva a infecc@o para cada um que ele encontra.

Se um Dauntain estd ciente se sua condigfio, por
qualquer que seja o meio, seja sangue Vampirico, uma
maldicdo, ou talvez exposicio direta a outro Dauntain
ou ao poder de uma quimera, ele pode decidir tentar
corrigi-lo. Nesse caso, como geralmente é necessirio,
ele vai precisar buscar uma maneira de se limpar, e
raramente vai ser facil.

Até mesmo a contaminagio trazido pelo sangue do
Vampiro nfo vai desaparecer depois de um més, quando
o poder do sangue desaparece. A contaminago por si é
a Banalidade e alcanca a alma. O Dauntain precisa
encontrar uma maneira de se curar dessa perigosa
infec¢do antes que se espalhe.

Talvez exista um tesouro raro ou Gnico, ou talvez
um item quimérico, que pode trazer uma cura. Se esse
for o caso, pode estar guardado por quimeras estranhas e
maravilhosas ou até mesmo fadas verdadeiras que foram
juradas para proteger o item de qualquer Banalidade que
procure destruir suas propriedades. Esses guardies nio
vdo estar bem dispostos em deixar um Dauntain de
qualquer tipo acessar o item por qualquer razio. O
Dauntain deve provar que ele verdadeiramente procura
uma maneira de se libertar do poder que amarra sua
alma. E mesmo assim, o custo do tesouro deve ser
considerado.

A alma do Kithain vale a possibilidade de destruir
tal item valioso que poderia, no momento correto, virar
a maré contra a Banalidade? Deixe que o Dauntain se
justifique.




Finalmente, o Dauntain deve encontrar o tesouro e
usar para se livrar. Isso pode gerar vdrias coisas,
incluindo uma série de charadas, a possibilidade que a
Banalidade dentro dele tome forma para combaté-lo, ou
até mesmo um concurso de mudanga de forma. Tudo
depende do clima que o Narrador queira trazer 2
cronica.

Notas sobre Cronicas Dauntain

Todas as sugestdes de cronicas incluem uma
maneira de reden¢do, mas ndo € absolutamente
necessdria ou até mesmo desejivel em todos os casos.
Dauntain podem gostar do que sdo e se deliciar em
destruir Glamour onde e quando puderem. Existe, é
claro, um prego por isso. Lembre-se que nada na vida é
de graca, e os Dauntain que seguem esse caminho um
dia vdo ser destruidos pelas for¢as que eles brandem.
Esse € o preco do poder.

Lembre-se que a maioria dos Dauntain nunca
retornam ao estado normal anterior como Kithain. De
fato, a maioria é desfeita pelas suas proprias armas
quando eles tentam destruir aquilo que eles poderiam
ter sido. Aqueles que alcangam algum nivel de redencio
sdo individuos bem raros, de fato. A estéria deles serd
cantada pelos bardos de eras por vir, tanto em Arcddia
como na Terra.

A Transformacao

Cada Kithain geralmente passa por alguns passos
em comum quando se transformam num Dauntain. E
uma inversio da Jornada do Her6i arquétipica de
Campbell. Os Dauntain sio, no entanto, uma espécie
de heréi. Geralmente eles lutam por aquilo que
acreditam, aquilo que eles créem ser verdade. Sim, isso
vai geralmente resultar na destruicdo daquilo que
muitos Kithain tem como querido. Para muitos
Dauntain, no entanto, eles estdo lutando contra um
inimigo que eles consideram tdo cruel quanto um
Dauntain € para um Kithain.

Eles sdo os dois lados de uma mesma moeda, mas
nio existe maneira de resolverem as diferencas que
estdo entre eles. Eles sdo guiados por forgas mutuamente
exclusivas, e a reconciliagio ndo estd escrita nas
estrelas.

Agora embarcaremos na Jornada do Dauntain.

Para comecar, algo deve diferenciar o futuro
Dauntain do resto dos Kithain. Algo sobre a vida como
Kithain simplesmente no se encaixa com ele. Talvez
ele nfio consiga aceitar a existéncia do Glamour, ou
talvez alguma emogio forte o desviou da beleza do
Glamour e ele s6 pode achar o caminho através da
verdade fria da Banalidade.

Kithain nio sdo pessoas banais e normais. Até
mesmo aqueles que passam a servir esse conceito estéril
o fazem de uma maneira que serve em um ser mitico.
No entanto, o Kithain rejeitou ou foi rejeitado por sua




sociedade, ou deixou qualquer chance que tinha em se
juntar a ela. Ele precisa dar as costas para a magia e a
beleza que faz a vida de um Kithain. Ele se rebela contra
a vida e a luz do Glamour, escolhendo ao invés disso o
caminho estéril da Banalidade.

O Dauntain estd no processo de se tornar aquilo
que nega tudo o que ele sempre foi, mas ele ndo
esquece. Ao esquecer, ele se torna um humano simples.
Em negagdo simples, ele se lembra de tudo que
aconteceu com ele como Kithain. Ele pode n#o
acreditar ou entender, mas ele se lembra. Essa meméria
é o que leva ele a cometer os atos pelos quais os
Dauntain sio temidos

Nesse ponto o Kithain vai desesperadamente
procurar um sentido para sua vida. Ele nio tem lugar
para ir, ninguém com quem contar. Sua prépria mente
estd mostrando coisas que ele nio quer saber. Nesse
ponto, a maioria dos Dauntain em potencial sdo
simplesmente desfeitos, como mariposas no fogo.

Aqueles que tem a vontade de sobreviver
encontram sentido para sua vida, seja uma filosofia, um
mentor ou simplesmente uma determinagio gutural.
Independente do meio que comega o caminho dele, isso
comega a defini-lo, conforme ele reconstréi a nogo de
identidade em volta disso.

Sublimacao

Agora o Dauntain usa seu novo auto-
conhecimento para enterrar por completo sua natureza
Kithain. Isso é uma luta sem fim, pois para ser
verdadeiramente um Dauntain ainda é necessdrio ser
um Kithain. Uma vez que essa luta tiver sucesso, o
Dauntain passa a ser apenas um do Povo Outonal.

Essas sdo as piores horas da vida do Dauntain, pois
sua prépria mente conjura seus pesadelos a partir do
Glamour para interromper o seu louco deslize para a
Banalidade. O Dauntain precisa lutar fortemente para
se arrastar longe dessa ¢bvia queda na insanidade pura.

Ele deve encontrar seu caminho através desse periodo
traicoeiro tendo suas préprias crengas para guid-lo. E
claro, até mesmo suas crengas vdo perder o significado
se elas também o abaterem.

Finalmente ele vai ser despido de tudo o que uma
vez significou qualquer coisa para ele ou ele sucumbird e
caird, se tornando nada mais do que uma sombra
distorcida de seu eu anterior, assombrado pelas sombras
de seus pesadelos. Se ele tiver sucesso, ele ressurge das
chamas do seu préprio inferno particular, forjado numa
espada de ferro frio, pronta para atacar o cora¢do do
Glamour.

Renascimento

Agora o recém-nascido Dauntain parte para o
mundo, preparado para fazer o que for necessdrio para
destruir o Glamour. Ele pode ndo entender exatamente
o que esta fazendo, ou pode ter plena consciéncia disso,
mas nenhuma das dire¢des realmente importa. O que
faz a diferenca é que agora ele tem um propésito. Esse
prop6sito pode estar vestido de muitas racionalizagdes
diferentes. O Dauntain pode acreditar que todos os
Kithain sio loucos e precisam ser curados, ou pode
identifica-los como alguém que fez muito mal para ele
no passado, e deseja maté-lo.

O Dauntain carrega seu conhecimento adquirido
duramente e o usa para lutar contra aquilo que ele foi
um dia. Ele precisa encarar e destruir o quanto ele
puder, antes que ele também seja clamado pelas forgas
com que se alia e ache um lugar na normalidade
humana.

Uma vez que o Dauntain tenha alcangado esse
objetivo, o peso da Banalidade na sua alma pode se
tornar muito grande, ou geralmente ele deixa a
Banalidade o desfazer. Ou talvez ele ache outro que est4
comegando o mesmo caminho em que ele se encontrava
a muito tempo atrds, e o guia na linha de frente dos
Dauntain.

Capitulo Cinco: Narrando







“QO problema com vocé, Bone Chato, é que vocé

ndo sabe se divertir!”

“O problema comigo é que eu tenho um cérebro!”
— Chato e Sorriso, Bone #15

Do mesmo modo que os Changelings se deleitam
sobre os poderes de seus truques, Fadas Outonais e
Dauntain reafirmam sua rejei¢io dos mundos ilimitados
de imaginacio ao meditarem na palidez da alma
adormecida. Viver uma vida sem os vestigios de um
sinal, pode ser tdo doloroso para as pessoas ao redor
destes individuos que observadores podem se tornar
temporariamente incapazes de pensamentos criativos.
Soldados do Outono desejam que o resto do mundo
fosse mais banal, assim como eles, e eles podem
reproduzir este efeito a todos ao seu redor.

Fadas Outonais e Dauntain nfo precisam de
Glamour para se "energizarem". Eles sio uma parte
integral do mundo banal que os rodeia, e assim sendo,
ndo precisam procurar pelo verdadeiro poder em seus
interiores. Nio existe um atalho para a palidez no
mundo. Para os iluminados e criativos, encontrar o
poder mdgico envolve reconhecer a grandeza dentro de
vocé, explorando sua identidade e a procurando por
uma paradigma de realidade. Para essas criaturas, o
poder em si é uma questio de seguir uma estrutura
artificial que nega seus processos internos e os emerge

em um tedioso, e ligubre ambiente. Porém, utilizar estes
poderes implica no seguinte: Um uso bem sucedido de
um poder outonal resulta na perda de um ponto
tempordrio de Banalidade ou For¢a de Vontade (Como
o Narrador decidir). Através da forca de vontade, ou
por liberar sua mancha de infec¢io dentro do mundo ao
seu redor, o mundo se torna um lugar mais macante
para se viver.

“ e J 9

Sim, jogadores possuem a opgdo de criarem Fadas
Outonais ou Dauntain como personagens ou
temporariamente representarem a queda de um
personagem querido. As regras para isto sio muito
simples na verdade e podem ser cumpridas com um
minimo de aten¢fio ao sistema bdsico de criacio de
personagens.

Criar uma Fada Outonal utiliza muitas das regras
para a criagio de personagens, do mesmo modo que
criar um personagem Kithain. Um jogador ou Narrador
podem escolher de qual kith o personagem ¢ origindrio,
mas o personagem nfo recebe nenhum beneficio ou
penalidade do mesmo (ignore os efeitos de Direitos
Inatos e Fraquezas). Adicionalmente, o personagem nfo
possui acesso a nenhuma das Artes e Alcadas
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A nio ser que uma duracdo em particular esteja
listada, a duracdo de uma Pauta depende do nimero de
sucessos. Para estas trés Pautas, a duracao é a seguinte:

Sucessos Duracio
1 Um minuto (tempo de jogo ou tempo real)
2 Um minuto (tempo de jogolou uma cena
(tempo real)
3 Cinco minutos (tempo de jogo) ou uma
cena (tempo real)
|} Um dia
9-6 Uma sessio
18 Uma histéria
9 Uma crdnica
10 Permanente até ser revertida
Se dois tempos estiverem listados, escolha o de
maior duracdo. Se o efeito for "permanente”, ele nio pode
ser revertido até que a meméria do alvo sobre o evento
seja apagada ou ocorra um evento na histéria que afete
drasticamente a personalidade do personagem (como um
Seelie se tornar Unseelie).

normais - Fadas Outonais ndo podem executar truques.
E finalmente, uma Fada Outonal pode escolher um
nivel de Pauta.

Se criando um personagem Dauntain, siga as regras
exatamente como se fosse criar um personagem Kithain.
Escolhas as Artes e Al¢adas normalmente, embora
dependendo da Maldi¢do do personagem, ele pode ou
nio possuir acesso a elas. O personagem pode escolher
trés niveis de Pautas em adi¢io a qualquer Arte que
possua.

Nem Fadas Outonais nem Dauntain podem possuir
o Antecedente Quimera ou o Conhecimento
Gramdtica Madgica. Também deve ser notado que
Pautas podem ser compradas com pontos bdnus ou
aprimoradas através de experiéncia, como se fossem
Artes.

Para que uma Pauta seja bem sucedida, o jogador
precisa rolar dados. Cada descricio da Pauta detalha
qual teste deve ser realizado. A dificuldade para este
teste serd sempre igual ao Glamour ou Forca de
Vontade do alvo (o que for maior).

Idealistas conquistam os coragdes e mentes
daqueles ao seu redor, mas a mais fria das almas pode
bloquear sentimentos e pensamentos para minar a
vontade de um individuo. Quando tentando utilizar
qualquer desses poderes desta Pauta, o personagem
precisa testar Manipulagio + Empatia.

- Blogueio Mental
O alvo se tornard incapaz de pensar sobre um
tépico a escolha do adormecido. Por exemplo, um sétiro
pode ficar incapaz de pensar sobre sexo ou um trovador




pode esquecer como tocar seu aladde.

-« Coracao Atado
O alvo se tornard incapaz de sentir uma emogio
positiva a escolha do usudrio. A dificuldade da execucio
pode ser aumentada se a emogdo for particularmente
forte. (Nio sentir alegria pode ser uma rolagem padrio;
porém, a dificuldade em se impedir um Amor
Verdadeiro pode ser aumentada em trés).

~
o+ Qhsessao

O alvo se tornard obcecado com pensamento de
uma atividade banal e tentard incessantemente
perseguir a atividade em questio até ter coberto todo e
qualquer infimo detalhe. Isso ¢ algumas vezes
comumente invocado para que o alvo fique exausto até
desistir. ("Nio se esquega de pagar seus impostos! Nio
se esqueca de pagar seus impostos!").

o oo« Aquisicao

O alvo se tornard obcecado com a aquisicio de
amostras de um tipo de objeto. Por exemplo, o alvo
pode subitamente se tornar encantado com a idéia de
procurar por brilhantes moedas ou colecionar revistas
em quadrinhos de super heréis fajutos.

O alvo perde todo o interesse em algo que ele
possufa um profundo afeto e assume um novo hobby
banal. Sua mudanca de personalidade é tdo severa que
todos os testes envolvendo interagio social sdo
aumentadas em 2. ("Sim! Eu te amo! Deixe-me tocar
minha dltima balada de amor para vocé em meu novo
acordeom!").

Esta Pauta possui a finalidade de alterar a
percep¢do que o alvo possui do mundo. Se ele for
profundamente ligado com um aspecto excessivamente
mundano, ele adquirird uma percepgio superior quando
lidando com procedimentos analisadores e processos de
desconstrugio. Quando utilizando este poder o
personagem precisa rolar Percep¢do + Lideranga.

- Tinta Fresca

O alvo reexamina qualquer tépico que ele
desprezara previamente e instantaneamente enxerga
valor nele. Ele ird falar repetitivamente sobre o assunto
de um modo positivo e tentard convencer os outros de
sua mais nova descoberta.("Os Trés Patetas ndo eram de
todo ruim. Nunca imaginei o quanto me identificava
com Larry.") Fadas Outonais ou Dauntain com pelo
menos trés pontos em Computador podem executar esta
Pauta pela Internet criando "emoticons" cheios de
sorrisos [ :-) ] e ::abragos::.




-« Impuiso Tedioso

O alvo realizard apenas uma tarefa tediosa e
inofensiva repetidamente de acordo com a duragfio
desta Pauta. Esta atividade primdria se tornard a coisa
mais importante no mundo para ele. Exemplos incluem
lavar um carro, limpar um apartamento, ou lavar suas
mios repetidamente. Ele pode realizar outras atividades,
mas ele ird resistir fisicamente a qualquer um que o
tente impedir de realizar sua tarefa priméria. ("Eu sou o
centro para o bom funcionamento disso tudo, e
ninguém vai me impedir!").

~
-+« Conversao

O alvo ¢ afetado por um Impulso Tedioso, mas ele
também tentard fazer com que outros compartilhem de
sua rotina. Se o usudrio permanecer pelas redondezas,
ele recebe um dado extra para cada pessoa adicional que
a vitima converter (em um mdximo de trés dados
adicionais). Se o usudrio obter cinco sucessos ou mais, o
efeito envolverd idéias e lealdades ao invés de simples
atividades.

-
«++. licio de Conduta

O alvo ird examinar uma atividade de uma certa
maneira que ele precise analisar todos os seus
pormenores. Atividades normais levam o dobro do
tempo normal para serem realizadas. Se o usudrio
obtiver pelo menos trés sucessos, o alvo precisa recitar
cada passo conforme ele realiza o feito.
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««« <« Micro-Gerenciamento

Este é um procedimento similar ao Vicio de
Conduta, mas o alvo ird criar procedimentos para tudo.
Ele entdo tentard ensinar essas procedimentos para
outros. Se for bem sucedido, porém, seus "alunos"
podem aprender uma nova Habilidade com um custo de
experiéncia reduzido! (Reduza o custo para aprender a
habilidade em dois pontos, mas nfo a reduza em menos
de um ponto).

Tecelagem da Rede

A forca da conformidade e estagnagfo € a forga da
Weaver. A falta de empatia pela criatividade, as forcas
da Weaver atam a realidade em sua teia brutal e sem
vida. Quando utilizando este poder, o personagem
precisa testar Inteligéncia + Ciéncia.

- Teceldo da Teia

O usudrio deste poder pode tornar uma substincia
mais forte. Ele tem sua atencio tdo incrivelmente
focada sobre uma substincia que sua mundanidade é
aprimorada. Para cada sucesso, a substincia ird infligir
um nivel de Dano a mais (se puder ser brandida como
uma arma) ou recebe um nivel de extra de Vitalidade
(se nfio puder ser usada como uma arma). A duragfo é
de uma sessio. O termo "Mundanidade Esmagadora"
acaba de adquirir um novo sentido.




« « Ahalo Devastador
O usudrio se torna dolorosamente tedioso, e pode
causar a perda de um nivel de Vitalidade de um alvo
préximo por um abalo e avassaladora enxaqueca. Para
cada sucesso adicional, o usudrio pode afetar um alvo
adicional. Isto é particularmente efetivo em reunides de
diretoria.

««« Gurvar Vontade

A atividade do usudrio é colocar aqueles ao seu
redor em um purgatério de tédio e aborrecimento. Para
cada sucesso, o usudrio reduz a Forca de Vontade
temporaria ou o Glamour temporirio de cada pessoas ao
seu redor em um ponto. Isto pode ser usado uma vez por
sessao.

«««« Percorrer seu Gaminho

O usudrio eleva as complica¢des de qualquer
processo de tal forma que outros ndo conseguem

compreender precisamente o que ele estd fazendo.
Qualquer um que estude o que o individuo estd fazendo
se torna tdo facilmente distraido por coisas mais
fascinantes (como drvores ou rochas), que isso aumenta
sua dificuldade de cada teste em um para cada sucesso
no Tédio (mdximo de +3). Por exemplo, este poder
pode afetar testes de Rastreio e Investigagio.

eee«. Uivo daTrama

O usudrio invocard um espirito da Weaver. O nivel
de poder espiritual da entidade depende do nimero de
sucessos obtidos. Para mais detalhes sobre espiritos da
Weaver, consulte Lobisomem: O Apocalipse, Segunda
Edi¢do ou Mago: A Ascensdo, segunda edigfo.
Exemplos incluem Espiritos do Paradoxo da Esfera da
Mente, Aranhas-Padrio e Rastejantes Nexus. Isto ¢
extremamente perigoso, e mostra a natureza destrutiva
da estagnagdo vindoura.
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Entre todo grupo de individuos, existem aqueles
que se distinguem fazendo as maiores e mais
memordveis acdes. Os Dauntain que sdo mais temidos
pelo Kithain sdo aqueles que conseguiram unir-se a
Banalidade sem destruir seus lados feéricos. Esses seres
temidos usam o poder que a Banalidade lhes deu para
melhor alcangar seus objetivos, que quase sempre sdo a
destruigio de todos os Kithain.

O:s seis descritos aqui conseguiram de alguma forma
alcangar notoriedade entre as fadas. Muitos Kithain
podem ndo reconhecé-los s6 de vista, mas todos
ouviram histdrias sobre seus feitos heréicos.

Lhandren,
Lorde da Desonestidade

Ele ¢ o primeiro dentre todos os Dauntain, o mais
temido e o mais perigoso. Os rumores s3o que Lhandren
destruiu mais Kithain que todos os outros Dauntain
juntos. Sabe-se que Lhandren foi um sidhe um dia,
antes da sua queda ter destruido qualquer semelhanca
que ele possa ter tido com esse kith.

Lhandren era um grande principe dos sidhe. Dizia-
se que ele era bom e justo com seus subordinados,
sempre cuidadoso em ser o melhor governante que
poderia ser. Mas uma coisa o assustava mais que todas as
outras: envelhecer. Por alguma razio, nem mesmo ficar
numa propriedade livre o deixava mais novo. Ele
emergiu de sua Crisilida como um infante, cresceu para
um estouvado e finalmente se tornou um rezingdo.
Tudo isso ocorreu apesar de todos os seus esforcos em

afastar isso. Ele tentou de tudo: novos usos das Artes,
buscas por Tesouros perdidos — ele até mesmo comegou
a Exterminar pelo Glamour que o mantinha mais
jovem. Como o tempo ele procurou uma cura com os
Prédigos bebedores de sangue. Fazendo isso ele deixou
que seu reino caisse para forgas de fora que o
ameagavam.

Essa queda ecoou na sua carne, seu sangue e no
reino que governava. Como € normal para as fadas, a
satide do governante reflete na sua terra. Apesar de ter
tomado medidas para prevenir isso, ele ainda
envelhecia. Finalmente, seu reino quase caiu devido a
sua desatenc¢do e pelas mudangas que ele causou a ele
mesmo.

A queda de seu dominio e o sangue vampirico
combinado transformaram Lhandren num monstruoso
avatar da Banalidade. Seu aspecto de fada se
transformou num homem velho e enrugado. Sua alma
mudou com seu corpo e agora ele detesta os Kithain
pela mortalidade que ele nunca conseguiu desfazer. Ele
ainda bebe o sangue de vampiros sempre que ele pode
para manter sua idade, mas isso s6 aumenta sua
Banalidade. Ele ndo envelhece mais, no entanto.

Seu método preferido de lidar com Kithain ¢
detond-los com os novos poderes que ele adquiriu na
sua busca pela imortalidade. Além das Artes normais
que ele aprendeu como Kithain, ele também possui
forca e velocidade aumentadas (ele pode agir duas vezes
em um turno), vdrias habilidades que parecem mdgicas
alimentadas pela Banalidade, sentidos agucados e a
habilidade de dobrar mentes a sua vontade. Apesar de
sua fragil aparéncia, ele é extremamente perigoso.
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Lhandren ¢é parte Carnical e inteiramente
Dauntain. Seu desejo de destruir outros Kithain ¢
apenas excedido pelo seu desejo por vida eterna. Ele
espera encontrar uma maneira mais permanente de
adquirir imortalidade no futuro e ouviu rumores de uma
cabal de seres que sdo verdadeiramente imortais; eles
ndo podem nem mesmo serem mortos. Essa informacéo
chegou a ele através de um pedago raro de uma escrita
antiga egfpcia que ele adquiriu por contatos dentro da
Arcanum. Esse manuscrito € a tinica razdo pela qual ele
ainda nfo se rendeu ao abrago vampirico (o que pare ele
indicaria a verdadeira falha). Se ele tiver sucesso na sua
busca louca pela imortalidade verdadeira, nfio ha como
dizer que horrores ele poderia levar aos Kithain em
todos os lugares.

Condenacao: Tiféide

Corte: Unseelie

Legados: Paviao/Regente

Casa: Eiluned

Aspecto: Rezingdo

Kith: Sidhe

Fisicos: Forca 5, Destreza 5, Vigor 5

Sociais: Carisma 1, Manipulacio 5, Aparéncia 1
Mentais: Percepcio 4, Inteligéncia 4, Raciocinio 4
Talentos: Prontidio 3, Esportes 2, Esquiva 4,
Intimidacdo 3, Tino 4, Ldbia 3

Pericias: Condugio 2, Etiqueta 4, Armas de Fogo 3,
Lideranga 4, Armas Brancas 5, Sobrevivéncia 3
Conhecimentos: Enigmas 3, Investigaco 4, Lingiiistica
3, Gramdtica Mdgica 3, Ocultismo 4, Politica 4
Antecedentes: Contatos 3, Mentor 3, Recursos 4,
Séqiiito 3

Agendas: Combustio 5, Invalidez 3

Artes: Principios 5, Soberania 4, Andancas 2

Algadas: Fada 5, Cena 4

Estigma: Descrenca

Glamour: 6

Forga de Vontade: 9

Banalidade: 8

Equipamento: Lhandren muitas vezes carrega uma
espada muito funcional com uma lamina de ferro frio
(dificuldade 6, Forga + 3)

Imagem: Lhandren parece ser um humano normal,
no meio da casa seus 20, mas o seu Semblante Feérico é
o de um homem bastante antigo, com cabelo
despenteado e aspecto esquelético. Apesar disso, ele é
extremamente forte e durdvel, e ele move-se com uma
enganosa agilidade. Suas roupas favoritas, s3o bastante
conservadoras.

Dicas de Interpretagio: Vocé é amargo por causa
do seu envelhecimento precoce e vocé espera ser
Desfeito a qualquer momento como resultado. Vocé fara
qualquer coisa que puder para evitar esse destino,
mesmo a ponto de Exterminar tanto humanos quanto
Kithain dentro de seu raio de pesquisa. Vocé nio se
esqueceu da perda do seu lugar na Sociedade Kithain
por isso. Por sua rejei¢do, vocé jurou vinganga a todos




os kiths até o fim do Glamour. De fato, se vocé puder
trazer isso, vocé serd feliz.... somente se alcancar sua
vinganga.

Observacao: Se vocé tiver Vampiro: A Mdscara,
Lhandren ¢ carnigal de um poderoso Tremere que
deseja estudar os Kithain. Dé a Lhandren o seguinte:
Auspicios 1, Rapidez 1, Dominagdo 2, Poténcia 1,
Taumaturgia 2, Linha da Corrup¢io 2, Taumaturgia
Espiritual 1.

Tenente Karen Croyd, SFPD

As aventuras de Karen comegaram quando ela
fugiu de casa; ela tinha 13 anos de idade e era bem
capaz de se cuidar e tomar decisdes importantes. Ela no
conseguia ver porque seus pais nio entendiam ela ou
suas necessidades. Ndo ajudou quando, durante sua
primeira noite fora de casa, ela teve uma série de
pesadelos vividos arrasadores de almas que ameacaram
tirar sua sanidade. E ajudou menos ainda quando ela
acordou e viu uma das criaturas de seu pesadelo se
curvando na sua cama. Desapareceu  quase
imediatamente, mas o medo dela nfo.

Os sonhos voltavam todas as noites sem falta. Ela
de algum jeito descobriu que eles continuariam vindo
até que ela “os deixasse ir”. Entdo ela o fez. Ou melhor,
ela desenhou eles, pintou eles, os deu vida de alguma
forma no papel. Ela descobriu que cada pesadelo que ela
desenhava enfraquecia. Enquanto mais vivida a
imagem, mais fraco era a visdo conturbada.

Ela conseguiu de alguma forma chegar em Sio
Francisco apesar de vdrios problemas, e conseguiu fazer
um lugar para ela entre os outros garotos de rua. Um em
particular a atraiu fortemente, um rapaz chamado Rob.
Ele era sabido, sempre sabia das coisas mais legais e
realmente amava a arte dela. No inicio, tudo estava
bem para Karen. Entfio as dores de cabeca comegaram.
Eram pequena... ela fazia um desenho quando uma delas
atingia, entdo ela nio conseguia mais desenhar por um
dia ou dois. Infelizmente as dores de cabega ficaram
mais fortes. E também, sem os desenhos, os pesadelos
voltaram. Quando a dor de cabega (que resistia a todos
os remédios que Karen tentou) finalmente passava, ela
desenhava num frenesi para livrar sua cabega de todas
as imagens que ali habitavam.

Uma noite, quando os pesadelos estavam piores,
ela acordou e viu Rob pairando sobre ela, com um
brilho malicioso no seu olho e um trago cruel no seu
sorriso. Ela agarrou o item mais pesado a vista — uma
lanterna — e bateu nele repetidamente. Ele fugiu dela,
amaldicoando seu nome a noite sem olhos. Suas
palavras deixaram ela com calafrios na espinha que
nunca foram embora.

Nzo foi muito depois disso que a policia pegou
Karen e a entregou ao Servico Social. Ser pega nio fez
muito bem para seu estado mental, mas moldou suas
ambicdes para o futuro. Karen odiava a idéia de que
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qualquer um tinha mais poder sobre sua vida do que ela
mesma e ela projetou esse sentimento no policial que a
pegou. Ela decidiu que a melhor maneira de controlar
seu préprio destino seria se tornando uma policial.

Nio ajudou o fato dos pais dela decidirem que eles
nfo a queriam de volta com eles, entdo o Servigo Social
da California controlou seu destino - mas apenas porque
a policia a havia entregado. Ela nfio se importou em
tentar fugir das casas de caridade que ela foi jogada. Ela
simplesmente seria pega novamente e Karen nio
suportava a idéia de estar sempre trancada. Ao invés
disso, ela trabalhou pela exceléncia nos seus estudos
para maximizar as suas possibilidades de aceitagio no
ensino médio.

Ela se formou com honrarias e foi para a academia
de policia com um forte propésito. Ela ndo estava nisso
para servir e proteger, exceto para proteger a si mesma.
Ela estava com o controle de seu préprio destino e
destruiria aqueles que a trouxessem pesadelos. Ela nunca
disse para ninguém que estava convencida de que Rob
estava trazendo esses pesadelos e roubando algo precioso
dela. Outras pessoas também emitiam agora uma aura
estranha, a lembrando de Rob. Ela os observava
cuidadosamente, certa de que eles iriam trazer pesadelos
a qualquer momento. Por sorte, os pesadelos nunca
voltaram.

O ponto de virada na vida de Karen veio no seu
primeiro dia na forca policial. Ela viu Rob no meio de
alguma coisa (obviamente) ilicita, entdo ela mandou ele
parar. Ele, é claro, nfo parou. Ela o perseguiu, apenas
para dar uma chance dele langar os pesadelos.

Essa foi a gota d’dgua para a Oficial Croyd. Ela nio
tinha nenhum desejo de se tornar o brinquedo de Rob
de novo. Ao invés de sucumbir, ela lutou através das
visdes loucas e se jogou nele. Seu 6dio parecia tomar
uma forma tangivel. Ela perdeu o controle e o atacou.
Cada soco era como um martelo; ele nio conseguia nem
revidar. Quando ela terminou, ele estava em coma.

Ela o deixou deitado na sarjeta. Quando Karen
voltou para seu parceiro, ela disse que o infrator havia
fugido. No entanto, o encontro fez algo para sua
determinacdo. Ela sabia que podia identificar os
monstros como o Rob, monstros que estuprariam a
mente de uma garota pelos seus sonhos. Entdo ela
decidiu caca-los e fazer com que eles pagassem pelos
seus crimes. Ela nem mesmo considerou a possibilidade
que nem todos os seres assim sdo capazes disso. Ela
acredita que eles s3o monstros que invadem mentes e
destroem a sanidade pelo simples prazer disso.

Desde que ela comecou ela foi promovida para
tenente e recebeu vérios prémios. Karen comegou a
suspeitar que o povo de Rob formam uma sociedade das
sombras que vivem junto, mas nio dentro, da sociedade
humana. Eles se escondem para devorar melhor os
sonhos, mas eles ndo sdo humanos. Ela nunca disse a
ninguém de sua vendeta. Ao invés disso ela usa sua
posicdo de tenente no SFPD (Departamento de Policia
de Sdo Francisco) para organizar algumas operagdes
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contra os monstros, os mantendo fracos. Ela os caca
mais diretamente em suas horas de folga. Ela percebeu
que quando ela ataca uma dessas criaturas, elas reagem
como se queimando. Até mesmo um tapa na cara faz
com que eles agonizem como se uma chama estivesse
perto deles.

Até pouco tempo, a tenente Croyd nunca viu mais
de um desses seres de uma vez sé. Desta vez, no entanto,
ela achou um pequeno grupo deles. Através de seus
contatos ela descobriu que eles preferem congregar em
uma cafeteria chamada “The Toybox (A Caixa de
Brinquedos)”. Seu préximo plano é organizar alguma
espécie de batida policial — talvez sob o pretexto de
trafico de drogas — para os deixar fracos. Entdo ela vai
caga-los.

Condenacdo: Perdida

Corte: Seclie

Legados: Paladino/Selvagem

Aspecto: Estouvado

Kith: Desconhecido

Fisicos: For¢a 2, Destreza 4, Vigor 3

Sociais: Carisma 3, Manipulagio 3, Aparéncia 2
Mentais: Percep¢io 4, Inteligéncia 3, Raciocinio 3
Talentos: Prontiddo 3, Esportes 2, Briga 3, Esquiva 3,
Intimidagio 2, Manha 3

Pericias: Conducdo 2, Armas de Fogo 4, Lideranca 2,
Armas Brancas 3, Furtividade 2

Conhecimentos: Computador 1, Investigacio 3, Direito
2, Lingiiistica 1, Medicina 1

Antecedentes: Contatos 4, Recursos 2

Agendas: Tecelagem da Rede 4

Artes: Nenhuma

Algadas: Nenhuma

Estigma: Pupila de Ferro

Glamour: 3

Forca de Vontade: 8

Banalidade: 7

Equipamento: Distintivo, uniforme, tonfa, Pistola
Magnum .357 (nfio padrio, mas ela consegue passar
desapercebida de alguma forma).

Imagem: Karen é uma mulher alta, de olhos frios,
corpo atlético e com um cabelo negro severamente
cortado. Em servico, ela estd sempre de uniforme. Fora
dele, ela veste roupas confortdveis que permitam maior
liberdade de movimentos e que ocultem as armas que
ela escolhe. Kithain que consigam superar a Banalidade
o suficiente para atinar seu kith verdo que seus olhos,
dentes e unhas sio de ferro e seu cabelo tem um brilho
metdlico.

Dicas de Interpretacio: Vocé é uma mulher
impulsionada por uma necessidade de satisfagdo. Vocé
nfo vai abandonar sua missdo até vocé sentir que a
negociou olho por olho. Isso ndo vai acontecer tio em
breve; vocé culpa os Kithain por sentir sua alma
destruida pela Banalidade. Vocé ndo ataca um Kithain a
primeira vista, prefere observar e atacar depois quando
tiver maiores informagdes. Na maior parte, tudo o que




vocé faz é despir alguns Kithain de seu Glamour
tempordrio e mandéd-los rapidamente para atencfo
médica (de qualquer tipo que usem). Vocé certamente
deseja um meio final para lidar com esses monstros.

B ll F, i FI ] I

Brand era o mais novo de quatro irmios. Ele ndo
era bem tratado pelos seus irmios mais velhos, que o
consideravam nada mais que um saco de pancadas para
descontar frustracdes. Seus primeiros anos na escola ndo
foram muito melhores; ele era uma dessas criancas que
atrafa abusos. Talvez fosse seu tamanho pequeno, ou seu
cabelo vermelho brilhante. Na verdade era tudo isso e
mais. Quando ele estava velho o suficiente (para ele
pelo menos) e tudo se tornava muito para ele lidar, ele
ia a um lugar especial que ninguém sabia, onde ele
podia sentar por horas e sonhar acordado de nagdes,
pessoas e criaturas que ele queria que fossem parte da
vida dele.

Quando sua Crisdlida comegou, ele nio ficou
exatamente surpreso. Ele ndo estava esperando, mas
certamente estava querendo isso. Era uma jornada
milagrosa para um mundo mégico que ele sabia todo
esse tempo que estava l4. Uma pequena mixdrdia
observou sua Crisdlida (dois dos quais eram infantes e
companheiros na escola em que estudava) e o levaram
para ensind-lo sobre o Glamour.

Por um tempo, tudo estava bem. Ele tinha amigos
e uma familia que o aceitavam pelo o que ele era e ele
podia finalmente se defender de seus atormentadores
(um pequeno truque ajuda bastante). Ele estava bem até
que se tornou um estouvado, quando ele ficou muito
inseguro da sua capacidade de fazer qualquer coisa.
Todo o tormento de infAncia tiveram um efeito em sua
auto-estima, e isso misturado com a puberdade e a
transicdo ao estado de estouvado nfo o fizeram bem
nenhum.

A chegada de Reyna, uma pooka raposa, fez pouco
para ajudar. Ela atormentava Brand sem piedade,
aparentemente se divertindo com todos os erros dele e
pregando as pegas mais cruéis que ela podia imaginar.
Na verdade ela nido o tratava diferente de nenhuma
outra pessoa. Ela tinha acabado de sair de sua Crisalida
e estava simplesmente se divertindo. Uma noite, depois
de uma brincadeira particularmente cruel envolvendo
arame farpado, fésforos, uma picape e uma truque de
Andancas, Brand estourou. Seu Legado Unseelie veio a
frente e ele perdeu seus sentidos completamente.
Quando ele voltou a si, Reyna estava morta aos seus
pés.

Ele sentiu duas sensacdes distintas enquanto
olhava para o corpo. A primeira era o frio congelante
da Banalidade tomando conta de seu corpo e alma. A
segunda era uma emocéo pela nogio de poder que matar
deu a ele. Ele procedeu em se livrar das evidéncias da
melhor maneira que ele conhecia; ele comeu os restos
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de Reyna. Enquanto ele comia, ele sentia um pouco do
poder de Reyna passar para ele, e isso o deixou ainda
mais excitado.

Brand queria experimentar esse sentimento de
novo, entdo ao invés de voltar para a propriedade livre
(onde ele sabia que o questionariam sobre Reyna), ele
seguiu outro Kithain que ele nfo gostava muito; um
sluagh que de acordo com todos, nunca tinha falado.
Brand o achou, matou e o comeu. Nessa ocasifo ele
tirou um tempo para saborear sua refei¢io; obviamente,
ele sentiu o toque frio da Banalidade. Devorar o sluagh
consumiu muito tempo no entanto. Esse era apenas o
comeco para Brand; precisava de pouco para ele
estourar, e muito para saciar seu apetite. Ele descobriu
que ndo ganhava nada de humanos normais, e que ele
podia tomar o poder de um Kithain sem o mati-lo
primeiro. O sabor da dor era mais puro que o sabor da
morte deles.

Se passaram trés anos desde que Brand devorou
Reyna. Nesse tempo, ele matou e devorou pelo menos
uma centena de Kithain para satisfazer sua fome insana.
Aqueles Kithain que tentam rastrear as atividades dos
Dauntain acreditam que sua fome cresceu muito
recentemente.

Condenacao: Maldito

Corte: Unseelie

Legados: Fora-da-Lei/Dandi

Aspecto: Estouvado

Kith: Redcap

Fisicos: Forga 4, Destreza 3, Vigor 5

Sociais: Carisma 2, Manipulagio 2, Aparéncia 2
Mentais: Percepcio 4, Inteligéncia 2, Raciocinio 2
Talentos: Prontiddo 2, Briga 5, Esquiva 2, Intimidacéo
4, Tino 2, Manha 3

Pericias: Oficios 2, Condugfo 2, Etiqueta 1, Armas de
Fogo 2, Armas Brancas 4, Seguranca 2, Furtividade 2.
Conhecimentos: Enigmas 1, Investigacio 3, Medicina
2, Gramdtica M4gica 2, Ocultismo 1

Antecedentes: Contatos 2

Agendas: Invalidez 3, Tecelagem da Rede 1

Artes: Chicana 2, Prestidigitagio 2

Algadas: Natureza 3, Fada 3

Estigmas: Exterminar

Glamour: 6

Forca de Vontade: 7

Banalidade: 7

Imagem: O aspecto de Brand é de um adolescente
pequeno e musculoso, com o seu mnariz, l4bios,
sobrancelhas e vdrias outras partes do corpo com
piercings. Ele prefere usar roupa de couro de
motociclista coberta de cravos. Seu aspecto de fada é na
sua maior parte de um redcap normal, mas é distorcido
pela raiva e frustracdes que o leva a devorar seus
companheiros Kithain.

Dicas de Interpretagdo: Vocé sabe que todos os
Kithain que vocé conhecem estdio ai para te atormentar.
Se vocé os atormentar primeiro, eles nio podem nunca

te machucar. Vocé também teme que se vocé perder o
suprimento de Glamour que vocé ganha devorando os
Kithain, vocé vai se perder para a Banalidade para
sempre. Além disso, vocé simplesmente adora o gosto
da carne infundida com Glamour.

Os pais de Sylva sempre a encheram de atengfo,
muito mais que o suficiente para satisfazer qualquer
crianga, e Sylva gostava disso — no comego. Conforme
ela envelhecia a aten¢fio comegou a dar nos nervos.
Sylva comegou a sentir que sua vida era impossivel, que
ela ndo podia fazer nada sem que seus pais aparecessem
para ver o que estava acontecendo. A Unica razio para
ela continuar com eles era o dinheiro. Seus pais eram
muito ricos e Sylva com certeza se beneficiava disso.

Sua vida continuou assim até o seu 162 aniversdrio,
quando seu mundo virou de cabega para baixo e do
avesso. Vdrios “convidados” estranhos apareceram na
sua festa, e ninguém questionou a presenca deles. Eles a
levaram para seu quarto e observaram. Quando
terminou, eles a receberam na sociedade Kithain. Esse
era 0 mundo que Sylva queria viver; um mundo de
magia e sonhos. Era também uma coisa que seus pais
ndo podiam fazer parte, e isso deu a ela um pouco de
satisfacdo.

Essa satisfacdo ndo durou muito tempo no entanto,
pois parecia que todas as tarefas que Sylva fazia estava
fadada ao fracasso. Ela nio conseguia fazer nada certo, e
eventualmente ninguém estava disposto a lidar com ela
nos termos dela. Ela deixou o seu grupo de changelings
e se mudou para um apartamento onde ela podia fugir
de todos. Esse foi o primeiro passo que a conduziu para
sua queda vertiginosa. Qutros passos seguiram; cada um
retirava um pouco de sua habilidade de se importar com
o mundo ao seu redor. Em certo ponto ela chegou ao
fundo e perdeu toda a preocupacio por qualquer coisa.
Ela caiu em uma depressio catatdnica pela qual
ninguém foi capaz de chegar perto dela. O sindico do
prédio a achou nesse estado ap6s trés dias e a levou para
um instituo psiquidtrico para se cuidar. Apesar de nunca
ter saido de sua catatonia, ela comecou a usar truques
inconscientemente para sair e explorar o seu meio.
Entdo ela comecou a Exterminar sistematicamente
todos os pacientes por todo Glamour que podia pegar.
Enquanto mais Glamour ela absorvia, mais consciente
ela ficava do seu ambiente. Infelizmente, ela também se
afundava mais para dentro dela. Ela era incapaz de
afastar sua loucura. O instituto era um mundo de sonhos
para ela, um lugar que ela visitava na mente dela —
certamente ndo era real. De fato, nada era real para
Sylva.

Seu Extermfnio lentamente se transformou em
algo mais sutil e perigoso. Sylva comegou a drenar
Glamour subconscientemente de todos que chegavam
perto dela. Alids, todos que estavam no mesmo prédio




eram alvos vélidos desse roubo de espirito. Enquanto
mais perto alguém chegava, mais drésticos eram os
efeitos. Os médicos atribufram essa mudanga de humor
a vdrios fatores, fazendo notas sobre “depressdo induzida
pelo encarceramento” e “sindrome de identificagio”.
Qualquer Kithain que aproximava os dominios de Sylva
sentiam alguma perda. Quando eles penetravam ainda
mais na sua zona de influéncia, eles eram abatidos por
duvidas pessoais, desapontamentos e arrependimentos.
Eles sentiriam o peso de todas as suas falhas, reais e
imagindrias, vindo com tudo como se fossem fardos
fisicos que eles precisassem carregar. Ela de algum jeito
tira a auto-estima e confianga de suas vitimas, assim
como ela tira o Glamour.

Um Kithain que fica tempo o suficiente, ou chega
muito perto, estd em real perigo de ser Desfeito. O
duque local estd consciente da existéncia de Sylva e
seus efeitos nos Kithain, entfo ele declarou o instituto
como proibido para todos os Kithain, exceto para tentar
acabar com a ameaga da existéncia de Sylva.

Uma solugfio precisa vir logo, pois a influéncia de
Sylva esta expandindo para fora dos limites no prédio e
pode em breve se espalhar para cobrir dreas grandes o
suficiente para ameagar os Kithain. Ela afeta humanos
também, e com a Banalidade aumentada destes, eles
podem afetar Kithain.

Condenacao: Tiféide

Corte: Unseelie

Legados: Miseravel/Flor

Aspecto: Estouvado

Kith: Nocker

Fisicos: For¢a 2, Destreza 2, Vigor 1

Sociais: Carisma 3, Manipulagio 4, Aparéncia 4
Mentais: Percepgio 1, Inteligéncia 3, Raciocinio 3
Talentos: Empatia 1, Expressdo 4, Tino 2, Manha 2
Pericias: Oficios 1, Condugio 3, Etiqueta 2
Conhecimentos: Enigmas 3, Lingiifstica 1, Gramdtica
Migica 1, Ocultismo 1

Antecedentes: Recursos 5

Agendas: Combustio 2, Tecelagem da Rede 1
Artes: Chicana 1, Vaticinio 3

Alcadas: Ator 3, Fada 2, Cena 5

Estigmas: Apagar

Glamour: 3

Forca de Vontade: 4

Banalidade: 8

Imagem: Sylva normalmente seria uma jovem
muito atrativa, se nio fosse pelo fato de sua catatonia
ter deixado suas marcas nela. Mesmo assim, ela tem
uma beleza tragica. Para os Kithain, parece que ela est4
morrendo, enquanto o kith dela vagarosamente se
desfaz em nada.

Dicas de Interpretacio: Vocé simplesmente jaz
catatOnica na sua cama; vocé nio faz realmente nada.
Se vocé fosse acordar, vocé teria um sério problema com
auto-confian¢a e nfo acredita que consiga fazer nada
certo.
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Joseph van Nocenti Il

Joseph tem sido um rezingdo por tanto tempo
quanto ele é conhecido. Ele apareceu primeiro em
Agosto de 1969 na Praia de Daytona. Joseph era um
morador de rua na época, mas qualquer um que pudesse
ver seu aspecto real o conheceria pelo que ele era: um
nobre da Casa Liam. Ele era conhecedor das coisas do
Sonhar e seu conjunto de truques era bem
impressionante. Parecia que ele nio estava muito
preocupado com a Banalidade, o que é bem estranho
para um sidhe. Rumores circulavam de que ele era um
dos Siochdin, mas Joseph nunca confirmou isso. Ele
permaneceu neutro durante a Guerra da Concérdia e
ajudou a mediar as diferencas entre plebeus e nobres
mais pacificamente sob a direcdo do Rei David. Depois
disso ele foi conselheiro do rei no Reino das Areias
Brancas.

Ele adorava viajar e sempre aproveitava a
oportunidade para ir a qualquer lugar, qualquer hora.
Na suas pesquisas ele achou muitas referéncias a velhas
propriedades livres nos cantos longinquos do mundo e
suas viagens certamente eram direcionadas para achar
alguns desses fragmentos perdidos do Sonhar. Ele teve
pouco sucesso, o que foi mais do que ele esperava. Um
dos seus sucessos o levou para sua queda derradeira. Ele
passou semanas viajando na floresta, procurando pistas
que o levariam ao seu destino. Ele suspeitava que uma
grande concentracio de Glamour existia aquele lugar,
protegido dos mal tratos da Banalidade por séculos.

Ele encontrou. De fora era uma fortaleza de grande
esplendor, com uma beleza sem rival no mundo mortal.
Com muita empolgagio ele conseguiu entrar com ajuda
de truques. Ele tentou chamar a atencdo das fadas de
dentro, mas nfio obteve resposta. J4 dentro ele viu que a
propriedade livre estava arruinada. Algo tinha matado
as fadas que 14 habitavam e destruiram muito do
Glamour que 14 havia. Todo o dano era quimérico,
obviamente ndo era servico de humanos.

Ele usou sua habilidade em Vaticinio para falar
com as fadas mortas. A histéria revelada o assustou ao
extremo. Uma das fadas ficou louca com o
confinamento e quis sair para achar o Sonhar, o mundo
humano, fazer algo. Ele teve que ser trancado pelos seus
companheiro simplesmente para manter sua sanidade, e
eles nfo permitiriam que ele morresse. Infelizmente para
eles, a loucura deu poder para ele. Ele usou esse poder
para destruir todos, mas descobriu que nfio conseguiria
escapar — uma das fadas havia colocado trancas mégicas
contra a sua fuga. Essas teriam funcionado
perfeitamente, e ainda estariam se a propriedade livre
estivesse segura.

Joseph imediatamente deixou a propriedade livre
para encontrar e parar essa fada louca e obscura. Essa
busca levou a uma batalha que se travou na floresta e
até mesmo numa cidade perto, onde Joseph conseguiu
ajuda para afugentar o louco. Isso aparentemente foi um
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sucesso, pois ele voltou para casa sem nenhum problema
— pelo menos por um tempo.

Na lua nova seguinte, atacou de novo, danificando
as formas quiméricas e vdrios membros da corte e
resistindo todas as formas de afugentarem ele. A batalha
durou até a policia vir investigar a perturbacgio.
Normalmente a policia ndo é uma visdo bem-vinda para
os Kithain, mas nesse caso, ja que eles afastariam as
fadas, a corte estava feliz em vé-los.

Esse evento deu a Joseph uma idéia. J4 que a
Banalidade ndo afetava ele da maneira que afetava a
maioria dos Kithain, ele chegou a conclusio de que
poderia usd-la facilmente contra a fada. Ele tentou
descobrir jeitos para focar a Banalidade em coisas de
Glamour para destruir elas. Levou um tempo
extraordinariamente curto para que ele desenvolvesse
essa técnica, e ndo muito tempo para testd-la. As
quimeras que ele destruiu ndo eram importantes.

Ele foi para destruir a fada, mas sua atitude era mais
fria, mais perigosa. Antes ele era um pesquisador e um
explorador, agora ele era um destruidor. Sua tentativa
de destruir a fada louca foi um sucesso e ele ganhou um
baronato como recompensa. Isso ndo era o suficiente
para ele no entanto. Ele desejava mais. De fato ele
desejava o trono das Areias Brancas. Para conseguir isso
ele afiou o seu novo poder até se tornar uma lAmina
afiada. Ele praticava em qualquer quimera ou Kithain
que pudesse encontrar. Com o tempo ele descobriu que
podia fazer ainda mais coisas se unisse Banalidade e
Glamour em seus truques. Ele podia fazer de tudo, desde
a absoluta destruicio do Glamour até neutralizar
aspectos dele. Joseph descobriu que ele gostava do poder
que havia descoberto.

Por um tempo ele usou os seus poderes a servico da
Coroa, ja que ele ainda nfio se sentia forte o suficiente
para dar o passo final. Ndo demorou muito, pois quando
tal poder é alimentado, demanda cada vez mais para
manter a fome saciada. Ele finalmente fez sua tentativa
de tirar o trono do rei. Foi uma batalha épica, quando
quimera e Kithain lutaram dos dois lados em uma
terrivel guerra civil. As mortes eram muitas e
misericérdia era uma coisa rara. Joseph chegou muito
perto de conseguir, com o velho rei na ponta de sua
espada de fada e ferro-frio e aliados prontos para
matarem outros membros da corte do rei. Ele se moveu
para decapitar o rei, quando o Grande Rei David Ardry
e um séqiiito de seus paladinos entrou. A batalha
mudou de maré rapidamente, com as pessoas de Joseph
sendo derrubados pelas armas quiméricas que os
paladinos possufam. Joseph comegou a invocar o seu
poder para uma dltima rajada, para destruir todos os
Kithain na sala. De repente, a fada louca, aquela que ele
havia corrompido para destruir chegou e o levou para
locais desconhecidos.

O Rei David e seus ordculos nio conseguiram
determinar se Joseph ainda vive ou onde ele possa estar,
mas existe um titulo a ser ganho para quem conseguir
capturd-lo ou mati-lo. De fato, apenas a casa Liam quer




que ele seja Desfeito mais que o Rei David. Eles dizem
que ele é uma violagdo viva de tudo que a Casa
representa. Até mesmo os Unseelie concordam com
isso.

Joseph j4 fez planos para seu préximo movimento;
ele pretende assassinar os verdadeiros tomadores de
decisdo da nobreza sidhe até chegar ao Rei David. Seu
objetivo final nio € governar os Kithain, mas destruir
eles. Ele também conseguiu pessoas que o apéiam nisso.
A fada que resgatou ele das espadas quiméricas dos
paladinos j4 sumiu de novo, mas isso ndo importa para
Joseph. Ele precisa vingar sua derrota pela nobreza e isso
toma prioridade sobre todo o resto.

Condenagdo: Mago Negro

Corte: Unseelie

Legados: Esfinge/Sébio

Casa: Liam

Aspecto: Rezingdo

Kith: Sidhe

Fisicos: Forga 2, Destreza 3, Vigor 3

Sociais: Carisma 5, Manipulagio 5, Aparéncia 6
Mentais: Percepcio 4, Inteligéncia 5, Raciocinio 5
Talentos: Prontiddo 4, Esquiva 3, Empatia 3, Expressdo
5, Intimidac#o 4, Tino 5, Manha 3, Ldbia 3

Pericias: Oficios 2, Condugio 3, Etiqueta 4, Lideranga
4, Armas Brancas 4

Conhecimentos: Enigmas 5, Investigacdo 3, Lingiifstica
4, Gramatica Mdgica 5, Ocultismo 5, Politica 3
Antecedentes: Contatos 3, Posses 4, Recursos 5,
Séqiiito 3, Titulo de 1 para propésitos de Soberania
Agendas: Combustio 3, Invalidez 2

Artes: Principios 5, Vaticinio 4, Soberania 5,
Andancas 3

Algadas: Ator 5, Fada 4, Natureza 3, Acessério 3, Cena
4

Estigmas: Apagar, Odio

Glamour: 8

Forc¢a de Vontade: 10

Banalidade: 8

Imagem: Joseph é um homem cinicamente belo
que aparente estar no meio de seus 30 anos. Ele
aparenta ter essa idade desde que apareceu em 1969.
Isso d4 credibilidade a idéia de que pelo menos um dia
ele era um Sfoch4in.

Dicas de Interpretagio: Vocé é charmoso e
perspicaz quando estd entre outros, especialmente se
vocé quer os convencer do seu ponto de vista. Suas
palavras apelam para o mais basico édio que muitos
plebeus sentem pela nobreza, e o seu charme natural faz
com que seja incrivelmente simples que as pessoas
pensem do seu jeito. Quando vocé coloca sua mente em
uma tarefa, vocé wai terminar ela. Algumas vezes, no
entanto, vocé sente o peso dos sacrificios que vocé fez e
deseja ter tomado um caminho diferente. Esses sdo os
dias que vocé se retira do mundo em volta de vocé e
medita. Ndo demora muito tempo para justificar suas
acdes novamente.
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Terrence Devereaux

Antes de sua Crisalida, Terrence viveu uma vida
destituida de significado e esperanca. Seu pai gostava de
descontar as frustragdes da vida em sua esposa e filhos, e
Terrence tinha medo de revidar. Na escola ele fez bem
o suficiente, mas isso gerou desprezo em seus colegas.
Por essas razdes, Terrence fez poucos amigos até o
segundo grau. Mesmo assim, os poucos amigos que fez
ele mantinha a wuma distAncia segura. Ele
compartimentava sua vida, entfio a escola era uma parte
sozinha e o trabalho outra. Ele nunca discutia os
aspectos de sua vida com ninguém; nio discutia sobre
familia com amigos e discutia sobre escola na sua casa.

No dia de sua Crisilida seu pais estava o
espancando. Ele estava suportando a surra quando a
coisa mais incrivel aconteceu; ele foi transportado para
um lugar onde tudo era perfeito e belo. Havia outros 14,
e eles o receberam com bracos abertos e o falaram sobre
sua heranca como um exd e como um Kithain. Ele
quase chorou por causa da beleza do lugar. Quando ele
retomou seus sentidos, ele olhou para seu pai, sentado
na frente da televisio com seis latinhas de cerveja e
atravessou a porta, para nunca mais voltar.

Ele nunca teve problemas em ir de um lugar para
outro. Parecia que cada passo do caminho estava sendo
colocado em sua frente para ele ver.. e tomar
vantagem. Ele sabia que esse era um direito inato dele
como exu e como Kithain, entdo ele ndo questionava
isso. Infelizmente, por mais que ele tentasse com afinco,
seus talentos com caminhos e trilhas nfo o levavam
para essa terra de sonhos. Ele via outros como ele, mas
os evitava para ndo desviar de sua busca. Ele era levado
de um lugar para outro simplesmente para achar um
portal que ele sabia que estava l4.

Apés um ano de viagens, ele encontrou sua
primeira quimera. A coisa era um monstro horrendo
com cheiro de cerveja. Trouxe tantas memdrias que ele
instintivamente se escondeu ao invés de lutar. Quando
ele fez isso, ele se viu de volta ao seu lar perdido. Ele
eventualmente acordou dos seus sonhos para se
encontrar vivendo novamente na sua casa, apenas com
lembrancas vagas e distantes de seus sonhos para o
guiar. Mais uma vez, ele foi embora. Essa vez ele buscou
outros como ele, outros que poderiam desejar encontrar
esse local secreto que fugia dele.

Terrence conseguiu encontrar um caminho para a
sociedade Kithain. Afinal de contas, ¢ um dom do exu
estar onde ele precisa estar na hora certa. Ele aprendeu
tudo o que podia sobre a vida das fadas, para poder
entender melhor suas visdes. Ele aprendeu muito,
inclusive que a Banalidade & inimiga de todos os
Kithain e como alguns sio Desfeitos, para nunca
retornar. Ele percebeu em um raio de iluminacéo que o
caminho para seu verdadeiro lar estava bem diante dele,
e sempre esteve.. Estava em ser Desfeito. Ele chegou a
conclusdo que ser Desfeito nio era a destruicio final
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para seu aspecto de fada, mas na verdade a Banalidade
estava forgando as fadas para fora de um mundo que eles
ndo pertenciam.

Armado com essa idéia, ele comegou uma cruzada
de evangelizacio para levar os Kithain de volta para o
lar espiritual deles, Arcddia. Para melhor implementar
isso, ele usou os seus poderes incriveis de persuasio para
trazer outros para seu modo de pensar. Ele deixava o
mais claro possivel a importincia em ser Desfeito na
salvacdo dos Kithain da Banalidade e do exilio.

Ele estd apenas esperando o momento correto para
fazer sua cruzada para liderar seu exército de Dauntain
hereges em uma guerra para destruir os reinos dos
Kithain na Terra. Ele acredita fortemente que isso é
necessario para restaurar a ordem natural das coisas.
Ainda sim, os Kithain se recusam a reconhecer tal
verdade, lutando ao invés disso para sobreviver em um
mundo obviamente hostil.

Terrence ¢é carismdtico, sincero e totalmente
sociopata. Ele acredita que o seu jeito é o dnico jeito;
alguém que acredita no contrdrio estd obviamente
errado. Muitas vezes se passa por um cavalheiro exi
amigdvel, mas estd entre os mais perigosos Dauntain por
um motivo. A pior coisa sobre sua cruzada no é o que
ele pretende fazer, mas o fato de que ele nfio cré de
verdade. Ele deseja crer, mas isso ainda nio aconteceu.
Condenacdo: Apdstata
Corte: Seelie
Legados: Santo/Fatalista
Aspecto: Estouvado
Kith: Exd
Familia/Mixérdia: A Luz Guia
Fisicos: Forga 2, Destreza 3, Vigor 2
Sociais: Carisma 5, Manipulacio 3, Aparéncia 3
Mentais: Percepg¢io 5, Inteligéncia 3, Raciocinio 3
Talentos: Prontiddo 2, Briga 2, Esquiva 2, Empatia 3,
Expressdo 4, Tino 3, L4bia 4
Pericias: Conducido 2, Etiqueta 1, Lideranca 4,
Performance 4
Conhecimentos:  Computador 1, Enigmas 3,
Investigacio 2, Gramatica Mdgica 1, Politica 3
Antecedentes: Titulo 2 (nfo ganho, mas tratado como
tal)

Agendas: Invalidez 5, Tecelagem da Rede 3

Artes: Chicana 5, Vaticinio 3, Soberania 3, Andancas
3

Alcadas: Ator 2, Fada 3

Estigma: Paralisia

Glamour: 8

Forca de Vontade: 6

Banalidade: 7

Imagem: Terrence é um jovem bonito e socidvel.
Prefere se vestir muito confortavelmente; seus trajes
geralmente s3o jeans, camisetas ou blusas e ténis. Como
um exu, seus olhos sdo ainda mais peculiares. Eles
parecem planos, como se ele tivesse olhado para a fonte
do universo e niio tivesse achado nada 14.

de Interpretacio: Vocé ¢ charmoso,
socidvel e de acdes corretas. Tome seu tempo para
observar outros Kithain para ver se eles sdo do tipo que
vocé recrutaria. Se eles forem, aproxime-se do alvo
gentilmente para medir a reacdo deles. Vocé achou ter
encontrado o significado uma vez, mas desviou de vocé.
Vocé estd procurando desesperadamente por ele de
novo, dessa vez trazendo uma convic¢io religiosa para
aqueles que precisam dele. Talvez os levando para isso,
vocé pode encontrar algo para acreditar também?

Alex Hayward

Alex nasceu Gético. Por toda a sua vida ele foi
incrivelmente taciturno, muitas vezes sendo levado a
reflexdes sombrias. Ele diria que a coisas mais mérbida
simplesmente para ver que tipo de reacdo ele podia
provocar. Isso tudo veio naturalmente; ele viu o mundo
como um lugar decadente e sombrio com poucas
esperancas ou necessidades para sobreviver. Com essa
visdo, certamente veio um pouco de resignagio.

Foi natural que ele encontrasse outros como ele,
outros que viram o espinho do coragdo da rosa. Eles
formaram uma banda que dividia sua dor e melancolia
com o mundo, batizando-a “Exquisite Agony (Agonia
Primorosa)”. Eles cantaram o lado negro do espirito
humano; morte, desespero, medo, perda, desesperanga e
tudo o mais eram grios para o moinho catdrtico deles.

Alcangaram um moderado nivel de sucesso.
Entraram em turné pelo pafs, atrairam grupies e tinham
alguns contratos independentes. Essa vida continuou
por algum tempo. Cada show ficava um pouco pior
conforme o dinheiro diminufa, o caché sempre apenas o
suficiente para os custos. Alex ficou com uma da grupies
e encontrou nela uma ouvinte notdvel e simp4tica. Ela
o ajudou a cristalizar algumas idéias, escrever algumas
musicas novas e por a banda de volta na linha.

Logo, eles foram contratados. Ndo foi uma grande
gravadora, mas o melhor que podiam ter. Agora o
minimo que eles poderiam fazer era tirar proveito de
seus esfor¢os, bem como da fama moderada. Fama nio
era importante para Alex. Sua visio era importante.
Melinda, a grupie, o ajudou a ter essa visio, ajudou-o a
trazé-la a pudblico em, pedacos sangrentos e decadentes.

Exquisite Agony alcancou um nivel maior de
estrelato enquanto seguiam sua turné e vendiam mais
discos. Sua misica chegou no top na parada, o que
tornaria o préximo ano mais trdgico. Na noite do Dia
das Bruxas de 1994, a tragédia aconteceu. Depois que
um show acabou, os membros do Exquisite Agony
retiraram-se para os camarins para relaxar por alguns
minutos antes das usuais festas pés-show comecarem.
Melinda e vdrias outras grupies, todas que os seguiam
desde o comeco, esperavam a chegada da banda.

Alex ndo se lembra exatamente do que aconteceu
a seguir nessa noite. O que ele sabe é que o restante da
banda cometeu suicidio e que as grupies da Melinda

Dicas
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foram responsdveis. Elas drenaram as almas da sua banda
ou algo do tipo e eles perderam a vontade de viver. Ele
também lembra da face de Melinda. Ndo da que ela
mostra a0 mundo, mas sua face real. Isso o persegue em
seus pesadelos agora. Mas, nos dias atuais, a vida tem
sentido.

A banda de abertura também foi atacada, todos
menos um, sobreviveram. Eles compararam observagdes e
decidiram que Melinda e suas amigas eram algum tipo de
vampiro psiquico. Eles juraram encontrar Melinda e
descobrir o que ela era... entdo mata-la.

A Atitude de Alex mudou completamente apds ser
Exterminado por Melinda. Viu que sua vida era fitil e
apesar da fama e dinheiro, seguiam a lugar nenhum. Ele
preferiu mudar e tentar algo que faria uma grande
diferenga. Decidiu cagar monstros como Melinda. Ele e
seus novos companheiros acabaram por encontraram
Melinda, depois de duas semanas de cagada. Eles a
pegaram, interrogaram-na sobre sua natureza e por fim a
mataram com uma adaga de ferro frio.

Alex ndo estava totalmente despreparado para a
existéncia de criaturas sobrenaturais. Sua avé (uma
strega — bruxa em italiano — verdadeira) o ensinou como
amaldicoar para se defender quando ele era mais jovem.
Ele carrega esse conhecimento em sua cagada e as vezes o
usa para efeitos surpreendentes.

Alex e sua banda Dauntain barra-pesada, agora
procuram por mais Exterminadores para matar. Sua
maior forca estd no conhecimento, ele sabe da
Banalidade e do ferro. Do que mais eles precisam?
Legados: Paladino/Selvagem
Fisicos: Forca 3, Destreza 3, Vigor 3
Sociais: Carisma 4, Manipulagio 3, Aparéncia 3
Mentais: Percepcio 3, Inteligéncia 3, Raciocinio 3
Talentos: Prontiddo 2, Briga 2, Esquiva 3, Expressdo 3,
Intimidagdo 2, Tino 1, Manha 3
Pericias: Condugdo 2, Armas de Fogo 2, Lideranga 2,
Armas Brancas 1, Performance 4, Furtividade 2
Conhecimentos: Investigacio 2, Gramaitica M4gica 2,
Ocultismo 2
Numina: Cursing 3 (veja The Quick and the Dead,
pagina 57)

Antecedentes: Contatos 5, Recursos 3
Forca de Vontade: 6
Banalidade: 4

Equipamento: Instrumentos de ferro afiado .45
automdtica, Espingarda calibre 10, rabecio.

Imagem: Alex ¢ alto, pélido e tem um longo e liso
cabelo negro. Ele gosta de vestir roupas andréginas com
cores escuras, com renda ou couro. Algumas vezes ele
usa maquiagem, como um profundo batom vermelho e p6
para parecer mais palido ainda.

Dicas de Interpretagao: Vocé sé tem uma faceta de
sua existéncia, que é destruir os monstros que devoraram
seus amigos. Vocé tem desistido de muito de seu
estereétipo Goético, viver um destino mérbido, ndo ¢é
mais tdo legal. Fale trangiiilamente, estrale seus dedos
sempre, e nunca esqueca. Nunca.
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E ndo deixe que eles te facam ou te quebrem

O mundo é cheio de seus sonhos quebrados e vazios
Siléncio é a ninica virtude deles,

Trancada nos seus gritos silenciosos

- Don’t Fade Away — Dead Can Dance

Porque notas da edi¢do do Arcadia Team e nfo da
edicdo nacional? Porque eu acho que uma edicdo
nacional seria alguma coisa oficial, impressa, para
vender nas lojas e todas essas coisas. Entdo essa nio é
uma versdo oficial, mas é uma versdo em portugués de
um livro americano feito por um monte de pessoas
independentemente sem fins lucrativos. Para resumir,
uma versdo de fas para fas. E vocés, pobres infantes,
perguntam: porque fazer tal investida? Para essa
pergunta existem vérias respostas. Porque somos
loucos... Porque somos retardados... porque somos
masoquistas... porque sim... porque vocé ndo vai fazer
outra coisa e deixe que a gente faga nosso trabalho (?)...
e assim vai. Todas essas respostas estdo certas, mas
apenas uma resposta resume tudo.

Fazemos isso porque queremos que pessoas que
nio tem conhecimento da lingua inglesa também
possam colorir ainda mais a mesa de changeling delas,
que elas possam conhecer ainda mais esse mundo
fantastico e para provar para todos (leia-se Devir) que é
possivel fazer as traducdes com relativa velocidade

(Alguém pode me explicar porque estd demorando
quase 2 anos para traduzir Vampire: The Requiem?).
Até entendo que o mercado de RPG nacional ndo é
exatamente algo que bota mesa na comida das criancas,
que a impressdo desses livros é cara e tudo o mais. Mas
talvez isso esteja no fato de uma divulgacdo falha pela
parte das editoras, por uma midia sensacionalista
quando se depara com esses termos, pela marginaliza¢do
dos jogadores de RPG (ja vi até fazerem sinal da cruz
para um amigo meu que joga RPG) e pelo gosto
duvidoso do brasileiro pelo entretenimento.

Fazemos isso por prazer (sim,
masoquistas).

Uma das minhas vontade é ir para o Centro
Cultural Vergueiro e ver as pessoas l4 jogando
Changeling consultando uma versdo impressa no modo
econdmico do Povo Outonal para fazer um personagem.
Saber que de alguma forma algumas pessoas apreciaram
nosso trabalho. Saber que existem pessoas que estdo
dispostas a colocar mais cor nos seus jogos. E meu sonho
¢ que algum dono de editora veja isso também e passe a
gerar um mercado legal de RPG no Brasil e que derrube
o monopélio da Devir. Mas, acho que esse meu desejo e
sonho ficam no campo do Sonhar pelo momento. Por

SOMOs
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enquanto me atenho a esse PDF que vai estar na méo de
todos que o quiserem gratuitamente.

Chega de enrolacio! Ao que interessa!

Em relacio aos termos. Traduzimos Agenda
como Pauta. Muitas pessoas estio acostumadas com
Agenda mesmo (j4 que existe uma palavra em portugués
com a mesma grafia), mas depois de uma vasta procura
pelos diciondrios da vida, chegamos a conclusdo que o
termo correto seria algo como Padrio. Depois de mais
pesquisas, cheguei a conclusio que Pauta era ainda
melhor por unir as duas coisas e ser um termo muito
mais “banal”. As condenacdes dos Dauntain ficaram na
sua forma mais préxima do original (Tif6ide, Apdstata,
etc..) para manter essa forma rebuscada do original. Na
maioria dos termos tentamos ser o mais fiel possivel ao
termo em inglés, sem perder a fidelidade aos termos
traduzidos pela Devir (como o caso de Entediar, o novo
método de ganhar Glamour, onde o Rod fez a tradugéo
comegar com E).

No capitulo 6 original havia um erro grave, onde
uma das Pautas ficou completamente de fora e o inicio
do capitulo se repetia. Mais tarde no livro Player’s
Guide eles fizeram uma errata e nés a incorporamos no
Povo Outonal para facilitar a vida de todos. Mérito do
Lipidios!

O Folha fez também um bodnus para todos ao

0 Povo Outonal

fazer uma ficha de 4 lados para o livro. Isso nfo existe
no original, mas acho que é uma adi¢io muito bem-
vinda!

Tivemos (e temos) grandes problemas com os
termos originais. Muita discussdo sobre a diferenca entre
os termos da Devir e o que ndo eram. Poucas pessoas
(t4, admito, quase nenhuma) ajudaram a encontrar
esses termos, e alguns termos nfo tive como comprovar
com certeza qual era o correto. Arruinar e Desfazer
(tradugdo para o termo Undoing) foi uma coisa que
ficou comigo até o fim de toda a tradugfo, e s6 no final
da revisdo geral é que me dei conta da confusio que fiz...
oops... Entdo ndo reparem se algum Desfazer escapou. O
termo Penhor (ao invés de Juramento para a tradugio
de Oath) foi me falado como correto por 2 pessoas e
como errado por 1... Entdo ficou penhor mesmo.

Nio contamos com a ajuda de muitas pessoas
para finalizar esse livro. Muitas vezes tive que fazer as
coisas por minha conta porque ninguém da comunidade
se interessava em realmente fazer alguma coisa. Bom, se
isso ocorrer no préximo projeto, o Povo Outonal serd o
primeiro e dltimo projeto a ser realizado pelo Arcadia
Team. Entdo, se vocé estd lendo isso daqui e quiser
ajudar a colocar outro livro na sua mesa de jogo, se
ofereca! Precisamos de gente!

Sonhe sempre e até um préximo sonho!
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