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Bem—vindo e Parabéns. Vocé foi escolhido para se tornar um dos

Nephilim. Em breve, se é que ainda ndo o fez, beberd do Cilice Mortal,
ingerindo o sangue dos anjos, e se tornard um dos "Cagadores de
Sombras”, batizados com o nome do fundador da nossa ordem. Nosso
eterno oficio é a batalha contra as forcas sombrias que invadem nosso
mundo. Também conservamos a paz no Mundo das Sombras — as
sociedades ocultas da magia e as criaturas mdgicas moldadas pelos
demonios que combatemos — e o mantemos escondido do mundo
mundano. E estd agora também é a sua obrigacdo. Vocé é protetor,
defensor, cavaleiro errante em nome dos anjos. Serd treinado para
combater deménios, proteger mundanos e negociar com a complexa
variedade de integrantes do Submundo — lobisomens, vampiros e afins
— que encontrar. Sua vida serd dedicada a busca do angelical contra o
demoniaco. E quando morrer, serd com gloria.

Esta pode parecer uma descri¢ao intimidante dd vida dos Cagadores de
Sombras, mas temos que enfatizar a sacralidade e a importancia da nossa
missdo. Juntar-se aos Nephilim n3o é como se tornar um policial
mundano, nem mesmo um soldado mundano. "Cagador de Sombras” n3o
€ 0 que vocé faz, e sim quem vocé €. Todos os aspectos da sua vida vao
mudar para acomodar a missdo divina para a qual foi escolhido.

Este Codex serve para assisti-lo na adaptacao ao novo mundo em que
foi langado. A maioria dos Cacadores de Sombras nasce nesta vida, é
criado e imerso nela constantemente, desde o nascimento, portanto,
muitas coisas que s3o como uma segunda natureza para eles serdo
novidade para vocé. Vocé foi recrutado do universo mundano e,
rapidamente, vai se deparar com coisas que sao confusas e perigosas. Este
livro foi feito especificamente para reduzir sua confusio e, de
preferéncia, manté-lo vivo por tempo suficiente para se tornar um
Cacador de Sombras completo e atuante em seu Instituto local.

N3o é necessdrio dizer que é contra a Lei compartilhar o Cédex com
qualquer pessoa que ndo seja um Cagador de Sombras ou mundano em
processo de Ascensido (ver “Casamentos”).

O QUE E UM CACADOR DE SOMBRAS?



Os Nephilim sdo os guerreiros escolhidos na Terra pelo Anjo Raziel.
Somos escolhidos especificamente para controlar e combater a presenca
demoniaca no nosso mundo, tanto os demonios quanto todas as criaturas
sobrenaturais que sdo fruto de sua presenga entre nds. Hd mil anos,
Raziel nos concedeu as ferramentas para a execugio desta tarefa. S3o elas:

— Os Instrumentos Mortais, através dos quais podemos conhecer a
verdade, conversar com anjos e produzir mais dos nossos;

— Idris, o pais onde podemos viver em seguranga, longe dos
demonios e da vida mundana;

— O Livro de Raziel (ou Livro Gray), com o qual podemos usar a magia
dos anjos para nos proteger e nos fortalecer.

Estes foram presentes dados por Raziel ao primeiro Nephilim,
Jonathan Cacador de Sombras, e, em homenagem a ele, nos chamamos
Cacadores de Sombras.

- Clary

Sem Ddvida, oi conveniente ele ter este nome, é

om Bom NOME PARA ELES. — Simon

O JURAMENTO DOS CACADORES DE
SOMBRAS

Jd houve muitas versdes do juramento que é feito pelos novos
Nephilim quando bebem do Cdlice Mortal e se juntam aos nossos. A atual
foi criada hd pouco mais de cem anos, como parte das reformas
instituidas no Mundo das Sombras naquela época. Ela substituiu uma
versao mais antiga do juramento, cuja linguagem tinha um tom muito



bélico e que focava essencialmente no ato de que os Cacadores de
Sombras s3o bons em matar criaturas. Tradicionalmente, naqueles
tempos o juramento era dito em uma das muitas linguas sagradas —
latim, sinscrito, hebraico etc. — e, portanto, era tratado mais como uma
formalidade a ser cumprida do que como palavras que precisavam ser
ouvidas e consideradas.

Segue o juramento. Vocé deve decord-lo. Quando se tomar Cacador de
Sombras, deverd recitd-lo sem consulta. Muitos novos Cagadores de
Sombras jd reclamaram que este é um fardo desnecessdrio, e a isso
respondemos que soldados meio angelicais que combatem as forcas
obscuras do mundo ndo devem se assustar com a missao de decorar uma
centena de palavras.

Por meio deste, juro:

Serei a Espada de Raziel e a extensdo do seu brago para combater o mal.
Serei o Cdlice de Raziel e oferecerei meu sangue a nossa missdo.

Serei o Espelho de Raziel; quando meus inimigos me virem, que enxerguem
sud face na minha.

Por meio deste, prometo:

Servirei com a coragem dos anjos.
Servirei com d justica dos anjos.
E servirei com a misericordia dos anjos.

Até a morte, serei Nephilim. Comprometo-me neste Pacto como Nephilim e
dedico minha vida e minha familia a Clave de Idris.

i é assim - exiotem milhses de lecs as quacs wocé estd
concondando em nespectan. Falam delas wa parte de
"Veste Pacts." - face



NOMES DE CACADORES DE SOMBRAS

A maioria dos mundanos Ascendentes como vocé abrem m3o dos
sobrenomes em favor da criagdo de um nome de Cagador de Sombras.
Tradicionalmente, a maioria dos sobrenomes de Cagadores de Sombras é
composto, como o proprio “Cagador de Sombras” — neste caso “cacador”
+ “sombra”. O nome de Jonathan Cagador de Sombras obviamente nio era
“Cacador de Sombras” — tal coincidéncia seria quase inacreditdvel.

HM. Minha reclamacso foi antecipada. Cédex | x O
Eo. — Simon

Como Jonathan Cacador de Sombras se chamava, antes de ser o
primeiro Nephilim criado por Raziel, se perdeu na histdria; ndo sabemos
nem qual € o seu pais de origem. Ele recebeu de Raziel o nome Cagador de
Sombras (frequentemente escrito com hifens, Cagador-de-Sombras, nos
primdrdios da histdria) como um simbolo de sua transformacdo. De
acordo com as muitas versdes da historia, Raziel disse a Jonathan:
“Concedo-lhe a luz e o fogo dos anjos para iluminar seu caminho na
escuridao a fim de que vocé e seus companheiros sejam Cagadores das
Sombras.”

Parece com He—Man e 0s mestres do Universo —
Simon

Nows parece, nao - %;L



Espere até conhecer UJonathan Mestre do
Universo — Simon

H4 certa poesia na selegdo de um sobrenome de Cagador de Sombras;
apenas combinar duas palavras ndo é o suficiente. Seu nome deve refletir
algo da sua personalidade, da sua origem ou do que vocé pretende ser.
Para incentivar que tenha ideias prdprias, oferecemos uma lista de
palavras adequadas que podem ser combinadas para criar sobrenomes.
Escolha duas e junte-as. Normalmente elas soam melhor em uma ordem
do que em outra.

OBSERVACAO: UTILIZE SEU BOM-SENSO. Seu nome deve ser
aprovado por quem avaliar sua peti¢do para Ascender. Nao tente escolher
Dragonrider, Firedance ou Elfstar. Os Nephilim devem ser discretos.
Obviamente também se deve evitar coisas como Hammerfist ou
Bloodsteel.

ALDER
APPLE
ASH
ASPEN
BAY
BEAR
BLACK
BLOOD
BLUE
BOW
BRANDY
BROWN
BULL
CAR
CART
CHERRY



CHILD
COCK
CROSS
DOVE
EARTH
FAIR
FISH
FOX
GOLD
GRAY
GREEN
HALLOW
HAWK
HEAD
HEART
HERON
HOOD
HUNTER
KEY
LAND
LIGHT
MAPLE
MARK
MERRY
NIGHT
OWL
PEN
PINE
RAVEN



RED
ROSE
SCALE
SCAR
SHADE
SHADOW
SILVER
STAIR
STARK
STORM
THRUSH
TOWER
TREE
WAIN
WALKER
WATER
WAY
WEATHER
WHEEL
WHITE
WINE
WOLF
WOOD
WRIGHT



Qual é o seu nome de Cagador de Sombras?
Lairchld]
Nao acredite que vocé nealmente escneven csdo.
Com certeza STORMWEATHER ov
NIGHTRAVEN- Que tal?

Blsodsuber é perfecto.

Sem Sraq,g, Cara.

GLOSSARIO DOS CACADORES DE SOMBRAS

Nos deverioc Ser g\szwoww 7 - C&VZL

O mundo no qual esta vocé entrando é secreto. E mantido em segredo
da maioria dos mundanos, que nem sequer sabem da existéncia dos

nossos, quanto mais da variedade de menstres Belos Indivfdoos

entre os quais somos os encarregados da manutengdo da paz.
Naturalmente, os habitantes desse mundo devem fazer referéncias
comuns a lugares e coisas que vocé ainda ndo conhece. Por isso
oferecemos este pequeno guia com alguns dos termos mais recorrentes,
que serdo mais explorados nos capitulos subsequentes.

Ak, glm%/ a Deus - C&w}

PESSOAS E LUGARES

Somos chamados de Nephilim ou Cagadores de Sombras. Somos filhos de
humanos e anjos; o Anjo Raziel nos concedeu nosso poder.



o,

Nas conbeger. voce, e pusso adbvinkor quen voce & Wy ja
acabes db estudnr o Ciadee o achs gue e M&uc/o?m&o—/&vﬂm

Tk o, wscrenis pane nsrts: dbo ossns rcls. 5. dsordois A
Mas achs gue & wellor do gue won Codep: e, oty corrigi
lgumasy. Coisas & aorsconlos sulras que ache wuais Verdudeirs, com
ensy Coisoy poldicoy que o Clue insere paroe passar wmo foo
dmageo de S

Enlias o & Seu agara. Noo ioporloc guen voce S S procisar
enconurists, encortiui

Enfoms %Méw_vw.&zzéw%. W&W@%WW
incravel exemplar do Sabedorin, porm & wmais vl db compo
- Comor vt eosinon alyutin o Ser Cogudsr dhe Gnohrag: quands ja
st e s pur diivin, Siodie asio. i S0 2
Neclarocvudd.

Lo Sorte. QMWWW Ly hserogies,

Wlizs, ele eli bevnds snen Hreiramerds: vane poucs o Sério ernis,
Aechor e & porguc: Sado: mands: pecsoc que eitaumos funginds



rsivser s o vordudl, oty o, cgorrands
Coms & &gm le e Gue provas gue elis Hoclps erradss. JLoge
o Hrecnaments & d verdade. Por essou Comvmo pobio qﬂe/é@&vm
guodeil, digaGe dhpussagen

brimore parecen paro anncis qui o Cod parece winmaul de
Dwngesns & Draguns. [ipo. Sabe evsinoe ag vegras. |Jnmpirss Soo
vilbarives.. ao fagol Eles. s con Sung. pross, malignag
o donc & db A0/, & agorec esla W coroe dopredudur parec
s Sl oo usivr porecid Con i hasitiv, Siri, o amo
Sican, e oo & 0. pisr vaunpiv doemand

Srimasn, Ve nis precio fuger presug Jubiag com os dedls

Lvce s prossy. doverddl






MAGNUS BANE

Por que as pessoas se tomam Cacadoras de Sombras, por Magnus Bane

Esta coisa de Cddex é uma bobagem. Os membros do Submundo falam
sobre o Cddex como se fosse um grande segredo cheio de conhecimentos
esotéricos, mas na verdade é um manual de escotismo.

Um dos tdpicos que misteriosamente ndo é abordado, por que as
pessoas se tomam Cacadoras de Sombras. E vocé precisa saber que o
fazem por muitas razoes esttpidas.

Ent3o segue um adendo ao seu exemplar.

SaudacGes, jovem que aspira se tornar Cacador de Sombras — ou que,
talvez, jd seja tecnicamente um deles. Nao me lembro se primeiro vocé
bebe do Cdlice ou recebe o livro. Seja como for, meus parabéns. Vocé
acaba de ser recrutado pela Policia dos Monstros. Talvez esteja
perguntando-se: por qué? Por que, dentre todos os mundanos que existem
por ai, eu fui selecionado e convidado para este clube exclusivo que consiste
essencialmente, pelo menos sob a perspectiva historica, de psicopatas
assassinos?

Possiveis razoes:

1. Vocé tem um coragdo forte, grande determinagdo e corpo
adequado.

2.Vocé tem um corpo forte, determinagdo adequada e coragio
grande.

3. Cagadores de Sombras locais estao ironicamente te punindo
ao fazer com que se junte a eles.

4. Vocé foi recrutado por um Instituto local para se juntar aos
Nephilim como um castigo ir6nico pelos seus maus-tratos
aos integrantes do Submundo.

5.Sua casa, cidade ou nacdo encontra-se sob o cerco de
demoénios.



6. Sua casa, cidade ou na¢do encontra-se sob o cerco de rebeldes
do Submundo.

7. Vocé estava no lugar errado, na hora errada.

8. Vocé sabe demais e teve que ser recrutado, pois o Mundo das
Sombras jd ndo é segredo para vocé.

9.Vocé sabe muito pouco; seria ttil para os Cacadores de
Sombras se soubesse um pouco mais.

10. Vocé sabe exatamente o que deve saber, o que o torna um
recrutado natural.

11. Vocé tem resisténcia natural a feiticos de disfarce e teve que
ser recrutado para ficar quieto e receber algumas protecGes
bdsicas.

12.Vocé jd tem um nome composto e convenceu alguém
importante de que sua familia é de Cagadores de Sombras e a
linhagem foi enfraquecida por geracGes de descendentes
ruins.

13. Vocé teve um caso térrido com algum membro do Conselho
Nephilim e agora ele estd tentando encobrir os prdprios
rastros.

14. Cacadores de Sombras estdo preocupados com a ameaga de
ndo serem orgulhosos e condescendentes o bastante e o
recrutaram para obterem uma inje¢do um tanto necessdria de
orgulho condescendente.

15. Vocé foi mordido por um Cagador de Sombras radioativo e
recebeu a forga e a velocidade proporcionais de um Cagador
de Sombras.

16.Um homem grande e barbudo apareceu em uma moto
voadora para levd-lo a escola de Cagadores de Sombras
(observagao: a presenga de uma moto voadora sugere que o
barbudo seja um vampiro).

17. Sua mie vive escondida do seu pai malvado, e vocé descobriu
que é Cacador de Sombras hd poucas semanas.

Isso mesmo. Dezessete razdes. Pois foi o quanto eu consegui pensar.
Agora vd, Cagadorzinho de Sombras, e aprenda a assassinar coisas. E seja
gentil com o povo do Submundo.



PESSOAS E LOCAIS

Nossa missdo primordial é eliminar demdnios, que vém em uma ampla
variedade de espécies e formas. Também visamos manter a paz entre
diversas populacdes de semi-humanos, conhecidos como Integrantes do
Submundo. Estes grupos sdo os licantropes, vampiros, fadas e feiticeiros.
Presidimos um tratado, conhecido como os Acordos, que determina como
nds e todos estes grupos devemos interagir, além de estabelecer os
direitos, responsabilidades e restricdes de cada grupo. Os Acordos sao
revisados e assinados a cada 15 anos por representantes dos Nephilim e de
todos os povos do Submundo.

Temos nosso proprio pais secreto, que fica escondido no centro da
Europa e é conhecido como Idris. A capital — alids, a dnica cidade — se
chama Alicante, e é onde se encontra o Conselho e acontecem as reunides
da Clave (ver abaixo).

A maioria dos Cagadores de Sombras passa os anos da juventude sendo
guerreiros. As excegOes s3o os integrantes das duas ordens mondsticas,
os Irmdos do Siléncio e as Irmds de Ferro. Os Irmdos atuam como nossos
guardides do conhecimento e da erudigdo: sdo nossos bibliotecdrios,
pesquisadores e médicos. Vivem na Cidade do Siléncio, um lugar nas
profundezas, cujos muitos niveis sdo secretos até mesmo para Cagadores
de Sombras normais. As Irm3s desenham e forjam nossas armas; sao as
guardias do adornas, o metal sagrado que Raziel nos deu. Vivem na
Cidadela Adamant, que é mais secreta que a Cidade do Siléncio, exceto
por uma cidmara solitdria de recep¢do na qual s6 as Irmis de Ferro podem
entrar.

0W7>W We&&u/ %W?W7 - CZ&U’%

CLAVE, CONSELHO, CONSUL, PACTO

A Clave ¢ o nome coletivo do corpo politico composto por todos os
Nephilim ativos. Todos os Cagadores de Sombras que reconhecem a



autoridade de Idris — e deveriam ser todos que continuam a ser
Cacadores de Sombras — compdem a Clave. Quando os Cagadores de
Sombras se tornam adultos, aos 18 a nos, declaram sua lealdade a Clave e
se tornam membros plenos da mesma, com o direito de contribuir em
qualquer problema discutido pela Clave. Ela guarda e interpreta a Lei,
além de tomar decisdes sobre a conduta dos Nephilim ao longo da
histdria enquanto esta se desenrola.

E Sevace niw delurar Vealdude? - C&w;L

Tes0 de ctama "abandonar oo Cacadones das Sombras",
Serd abordads mais tande. - face

Grupos de Cagadores de Sombras menores e mais por exemplo, os
Cacadores de um pais especifico ou, as vezes, uma cidade
particularmente grande — se reinem no que chamamos de Enclaves em
quase todo o mundo, e Conclaves nas Américas e na Austrdlia. Estes
grupos regionais coordenam as prdprias estruturas de organizagdo e
tomadas de decisdes conforme considerem adequado, apesar de a Clave
como um todo ser responsdvel pela indicagdo dos Cacadores de Sombras
que dirigem cada Instituto. A clave pode interceder em casos onde um
Enclave ou Conclave seja organizado de forma a contradizer o espirito
dos Nephilim como um todo (por exemplo, em situagGes onde algum
Cacador de Sombras tenha tentado obter poder ditatorial sobre os
Integrantes do Submundo préximo, como no notdrio culto de
personalidade e sacrificio humano declarado por Hezekiah Short, nas
ruinas maias do sudeste do México, em 1930).

O termo “Clave” vem do latim davis, que significa “chave”, e sua
utilizacdo em termos como “Enclave” e “Conclave” se refere
abstratamente a ideia de uma assembleia “sob tranca e chave” — isto &,
que se retine em segredo. A Clave é, por assim dizer, o grande segredo
dos Nephilim; com o Cdlice Mortal como chave é que se obtém entrada
para suas camaras.

O Conselho é o corpo que governa a Clave. Outrora havia poucos
Cacadores de Sombras no mundo, de modo que, em assuntos



importantes, toda a Clave opinava, mas centenas de anos jd se passaram
desde ent3o. O Conselho, contudo, representa a Clave maior e detém o
poder de chamar qualquer Cagador de Sombras a Idris em qualquer
época. Hoje, os Enclaves locais escolhem representantes para o Conselho,
que lida com questdes de importincia imediata e que ndo s3o amplas o
bastante para envolver a Clave. Enclaves podem decidir por conta prdpria
como escolher os seus representantes no Conselho. Na maioria das vezes,
isso é feito com um simples voto ou com o lider do Conclave apontando
um delegado; as vezes, a prdpria figura lider do Conclave vai para o
Conselho. Algumas regides tém maneiras mais criativas de escolher um
representante. Por exemplo, na Franga do século XVIII, comandada pelo
Rei Sol, o delegado do Conselho foi escolhido em uma competicao de
danca. O Enclave de S3o Petersburgo até hoje faz um grande torneio
anual de xadrez; o candidato que mais perde é apontado como
representante do Conselho.

O Cénsul ¢ a autoridade mais alta da Clave. E mais como uma espécie de
primeiro-ministro do que um rei ou presidente; ele detém pouco poder
executivo, mas preside o Conselho, apura os votos e ajuda a interpretar a
Lei para a Clave. Também atua como um conselheiro do Inquisidor e deve
ser um mentor dos lideres dos Institutos. Sua tnica verdadeira fonte de
poder direto é a autoridade de convocar sessdes do Conselho e julgar
disputas entre Cagadores de Sombras. Os Nephilim nao possuem nogoes
mundanas incivilizadas como partidos politicos; o Consul é eleito pelo
Conselho e, como a maioria dos primeiros-ministros, pode ser exonerado
do cargo por um voto de ndo confianga.

O que amarra todas estas entidades é o Pacto, outro nome para a Lei
Nephilim. Ele dita as regras de conduta para Cacadores de Sombras e
Integrantes do Submundo; é por direito do Pacto que os Nephilim
impSem suas leis aos habitantes do Submundo (jd houve tempos e
lugares em que a Lei foi mantida por forca, mais do que pelo Pacto,
entretanto felizmente hoje vivemos em tempos mais esclarecidos). O
Pacto protege os direitos dos Cacadores de Sombras de impor relacGes
civilizadas entre a Clave, o Submundo e o0 mundo mundano, e também
protege os direitos dos membros do Submundo, para que nio sejam
maltratados por Cacadores de Sombras.



E o Pacto que também garante que o Mundo das Sombras permanega
oculto dos mundanos. Os Nephilim s3o obrigados pelo Pacto a jamais
revelarem a um mundano a verdade sobre o mundo, a ndo ser que ndo
possa evitar tal revelagdo de jeito nenhum. Todos os integrantes do
Submundo que assinaram os Acordos concordam com isso. Os demonios
sdo a grande forca imprevisivel que pode impedir que o Mundo das
Sombras continue a ser um segredo, mas até agora eles decidiram que,
para eles, a prudéncia também é melhor.

Esta descri¢do faz o Pacto parecer simples, mas seu texto contém mais
ou menos todo o sistema juridico dos Cacadores de Sombras,
especificando ndo apenas o cddigo penal acordado pelos Nephilim e pelas
diversas comunidades do Submundo, mas também a forma como ele
deve ser executado, como devem ser feitos os julgamentos, e assim por
diante. Isto significa que tanto Cagadores de Sombras quanto membros
do Submundo devem consultar o Pacto para reclamar algum direito
especifico. Por exemplo, Cagadores de Sombras podem jurar pelo Pacto
que vao manter confidenciais as informacGes que forem compartilhadas
em uma investigacao.

O Pacto é muito anterior aos Acordos; estes podem ser vistos como
uma espécie de Declaragio dos Direitos, emendas ao Pacto que devem ser
encaradas como lei local por todos do Mundo das Sombras.



QUESTOES PARA DISCUSSAO E COISAS
A SETENTAR

1. O que vocé percebe nas palavras que sdo utilizadas para formar os
nomes dos Cagadores de Sombras? O que elas tém em comum? O
que isto diz sobre a identidade dos Cacadores de Sombras e o que
os nomes de familia devem representar?

SIMON NTGHTRAVEN NAQ PRECTISA DE
QUESTOES PARA DISCUSSAO.

&i@,&r/r&vw e Seu, W

Vocé também ndo precisa de guestoes pars

discussdo, CLARY HOR SEPHONE.

2. Vocé sabe quem € seu representante local no Conselho? Sabe quem
coordena seus Institutos locais? Descubra!

Sir S Corty

LUEN?

Nao £oi essa a Pefgonfa!

Vewta falar comigo.

3. Tente: apresentar-se a um Irmao do Siléncio! A aparéncia deles
pode ser intimidante, mas vocé descobrird que sdo amigdveis e
pacientes (Observacdo: por enquanto ndo tente se apresentar a
uma Irma de Ferro).
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— ARMAS —
ESCOLHENDO UMA ARMA

Cagadores de Sombras nio utilizam armas de fogo, e, normalmente,
nds lutamos em combate préximo. Além disso, é comum lutarmos em
confrontos curtos e improvisados, em vez de batalhas planejadas. Assim
sendo, os armamentos bdsicos dos Cagadores de Sombras s3o aqueles que
os humanos usam hd milhares de anos. Cada um deles possui uma
infinidade de variacGes, e vocé terd que adequar seu treinamento as
especificidades da sua localidade. Aqui vamos nos aventurar a expor as
categorias de armas e discutir os pros e contras de cada uma.

Vocé deve planejar adquirir rapidamente uma competéncia bdsica em
cada uma dessas categorias. Lembre-se de que demdnios s3o infinitos em
tipo e variedade; um Cagador de Sombras nunca sabe quando poderd
enfrentar algum inimigo contra o qual a arma escolhida é totalmente
inttil. No entanto, vocé também deve pensar no tipo de arma que pode
escolher para se especializar. Alguns preferem a espada, enquanto outros
tém dom natural para o arco e flecha. Encontrar a intersecao do interesse
com o talento é um dos grandes objetivos do treinamento inicial.

Qualquer Instituto decentemente equipado deve possuir uma
selecdo de todas as armas aqui mencionadas, além de outras ferramentas
bdsicas uteis ao combate, tais como: fios de prata, ouro efou electrum;
estacas de carvalho e freixo; amuletos de prote¢do; simbolos sagrados de
grandes religides do mundo; implementos bdsicos de magia (giz, limalha
de ferro, pequeno frasco de sangue animal etc.). Um grande Instituto
bem equipado de fato pode incluir itens especiais como espadas de
chumbo, trompetes sagrados, aduelas de osso etc., dependendo da
localizagdo.

Vocé sabia?

Armas de Cagadores de Sombras sio Marcadas com simbolos. Ao passo
que apenas as laminas serafim podem causar danos permanentes a
demonios, Marcas angelicais em outras armas vao, no minimo, retardar a



recuperacdo de um ferimento em um deménio. Sem estas Marcas, 0s
demoénios facilmente superam os efeitos de nossas armas fisicas.

ESPADAS

Espadas sdo ldminas de cabos longos utilizadas para ferir tanto com
perfuragdo quanto com cortes. As variagOes vao de leves e flexiveis, que
podem ser empunhadas em uma das maos, tais como a rapieira, a
laminas pesadas, como a antiga espada escocesa, que exige duas mios e
cuja lamina pode ser maior que uma pessoa. E estdo incluidas mais ou
menos todas as variagOes entre estas duas. Normalmente, os Cacadores de
Sombras preferem velocidade e agilidade no combate, por isso, a maioria
dos Nephilim que prefere a espada se especializa nas menores, que
exigem apenas uma das mdos. Hd excegdes, é claro. Note que se vocé
nunca empunhou uma espada, pode se surpreender com a rapidez com
que seu brago vai se cansar, mesmo utilizando uma lamina leve. Se for
esse 0 seu caso, pode comegar o treino pela simples prdtica de segurar
uma espada a frente do corpo, paralela ao chio, por um tempo. Estard
pronto para comecar verdadeiramente o treinamento de combate quando
conseguir manter a espada firme por trinta minutos.






FACAS E ADAGAS

Estas ldminas menores sio menos cansativas de serem manejadas, e
frequentemente sdo utilizadas duas simultaneamente. A consequéncia,
claro, é que elas tém um alcance mais curto que uma espada e exigem
que vocé se posicione mais proximo ao inimigo. Também sao mais ficeis
de esconder que uma espada. Liminas serafim normalmente sio
manejadas com técnicas associadas a lutas de adaga, entdo vocé terd que
se especializar nestas armas de qualquer jeito.

Clery

Vocé também pode aprender a atirar facas e adagas, mas é uma
habilidade muito dificil de ser obtida, e adagas normalmente sdo mais
caras e mais dificeis de produzir do que flechas, considerando que
podem ser perdidas apds uma tunica utilizagdo. Mesmo assim, Cagadores
de Sombras visam a habilidade de langar facas por sua natureza
exibicionista.

Haha. Jace lanca facas porque g exibido. — Simon

Tedo munde 7i teve 14 ancs. TYocl tambem teria
aprendido te padeste. - Yace

Touchs, .seja o\(r)al for sev sobrenome. — Simon

BASTOES, MACHADOS, MARTELOS ETC.

Aqueles que n3o buscam sutileza nos combates podem considerar a
especializagdo em uma arma nestas categorias; através delas, o inimigo é
simplesmente golpeado por um bloco de metal pesado e possivelmente
afiado. Vocé vai se deparar com algumas criaturas que ndo podem ser
derrotadas pela aplicacdo de um trauma suficientemente forte. A maior



vantagem destas armas é que, apesar de ser possivel aprender a ter finesse
na sua empunhadura, elas costumam ser eficientes mesmo quando falta
tal finesse. A pessoa so precisa de forca bruta e de espaco.

Ah, por favor, por favor, Clars. Grarotinha
pequena com um martelo C‘Iisan’re. Totalmente
anime — Simon

As grandes desvantagens destas armas s3o que, em primeiro lugar, é
dificil escondé-las e é preciso que a pele do inimigo seja mais fraca que o
material da mesma, o que normalmente acontece com membros do
Submundo, mas ndo com demonios.

Magas e estrelas da manh3, nos quais os pedagos pesados de metal
mencionados anteriormente sio presos a cabos por uma corrente e
consequentemente podem ser manejados para intensificar o impulso,
acrescentam forca a seus golpes em troca de um risco maior de vocé ferir
a si mesmo ou a quem estiver ao seu lado.

HASTES, PIQUES, LANCAS E LANCETAS

Existem quase tantas variacOes destas quanto sempre existiram exércitos
humanos na histéria, mas todas tém a mesma estrutura bdsica: uma
lamina afiada na ponta de um longo bastio rijo. Tradicionalmente, eram
utilizadas em guerras mundanas para oferecer ao combatente um alcance
mais longo que o normal — o que pode ser til num ataque contra a
cavalaria (ou lagartos gigantes, no caso de alguns deménios), um
deménio cheio de tentdculos, um deménio com membros absurdamente
longos, e assim por diante. Hoje, no entanto, lutar em cavalaria é
obsoleto, e 0 incomodo de carregar uma haste afiada de 1,8om raramente
vale o esforco. Provavelmente vocé verd Cagadores de Sombras portando-
as como armas cerimoniais; provavelmente também descobrird que eles
possuem outras armas para serem empunhadas caso um combate ecloda.



ARCOS E BESTAS

Estas sdo as armas de Cagadores de Sombras para lutas de longo alcance.
S3o leves e fdceis de carregar, e vocé pode levar grande quantidade de
flechas sem muito trabalho. Cacadores de Sombras costumam ter flechas
com pontas de diferentes materiais, tteis para combater diferentes tipos
de criaturas (recomendamos penas de cores distintas para facilitar a
identificacdo).

Como as lutas de espada, o tiro com arco é complexo e dificil, e vocé
terd que treinar diligentemente para conseguir colocar esta habilidade
em prdtica. Cacadores de Sombras quase nunca disparam flechas de uma
posicdo estdvel e entrincheirada, como alguém defendendo um castelo de
uma invasao. Imagine ter que armar, mirar e disparar a flecha no meio de
um caos completo. N3o espere que seu instrutor permita que leve seu
arco para o combate até que vocé tenha demonstrado grande habilidade.

ARMAS IMPROVISADAS

Os Nephilim sdo treinados para utilizar armas, e nossas armas
representam uma parte vital dos nossos métodos de combate. Contudo, é
sempre importante lembrar que um Cagador de Sombras sem armas nao
estd perdido. A luta contra deménios é desesperada, e armas podem ser
improvisadas a partir do ambiente — um galho de drvore, um pedaco de
ferro, um punhado de pedras arremessado na cara de um inimigo. E o
Cacador de Sombras deve sempre ter em mente que o préprio corpo é
uma arma. Eles sdo treinados para serem mais velozes e fortes que os
mundanos, e no panico da batalha devem sempre se lembrar da prdpria
forca e utilizd-la. Uma arma nio vence uma batalha; quem o faz é o
Nephilim que a empunha.

ARMAS EXOTICAS

Existem, claro, tantas armas diferentes e exdticas quanto hd culturas
humanas, e talvez vocé descubra que seus Nephilim locais possuem
algumas especialidades de combate fora do comum. Chicotes, bengalas-
espada, armas obscuras de artes marciais tradicionais, objetos
domésticos modificados para servirem também como laminas, e assim



por diante. Estas armas “especializadas” mais raras nao sdo proibidas e
nem desencorajadas. De fato, um Cagador de Sombras tende a ser mais
eficiente com uma arma com a qual tenha afinidade do que com alguma
que seja forcada pelos protocolos de treinamento.

Duas armas exdticas especificas merecem uma observagdo aqui, uma
angelical e outra demoniaca.

A aegis ¢ uma adaga que foi fervida e temperada com sangue de anjo.
Ela é incrivelmente rara, como se pode imaginar, considerando que ndo é
facil obter sangue angelical.

Existem pouquissimas laminas destas nas mios de Cagadores de
Sombras; elas s3o guardadas pelas Irmas de Ferro e ndo sdo permitidas
em um Instituto. Podem ser solicitadas no arsenal, mas quem o fizer deve
ter um motivo muito bom para isso. As Irmas de Ferro n3o costumam
entregd-las alegremente.

A athame ¢ uma adaga cerimonial de dois gumes, normalmente com
um cabo preto e simbolos demoniacos marcados. E utilizada em rituais
de i 1nvocagao de demonios para extrair o sangue ou desenhar linhas de
forga mdgica, e somente € utilizada em rituais. A arma perde o poder se
for levada para o combate. E uma das quatro ferramentas elementares da
religido neopagd Wicca; como tal, existem muitas athames falsas por ai.
Os feiticeiros obviamente percebem a diferenca a olho nu, mas os
mundanos ndo. As vezes, isso pode levar um mundano a possuir
acidentalmente uma athame legitima, o que € um perigo.

LAMINAS SERAFIM

Existe uma lenda sobre a primeira ldmina serafim que pode ou nao ser
verdadeira. A lenda data dos primérdios das Irm3s de Ferro, quando elas
eram poucas e a Cidadela Adamant consistia meramente de uma fornalha
de adamas e algumas barreiras protetoras. Naqueles tempos, as trilhas do
mundo mundano para as planicies vulcanicas da Cidadela ndo eram tdo
escondidas e protegidas como agora, e diz-se que um demonio, um
Dragao — pois na época os Demonios Dragdo nao estavam quase extintos

, foi parar na Cidadela. Naquele momento havia apenas uma tnica
Irm3 trabalhando na forja, e ela foi flagrada desprevenida e desarmada,



pois tinha confiado na impossibilidade de a estacdo das Irmas ser
encontrada pelo inimigo.

Risonho e ameagador, o Dragdo passou pela lava como se saltitasse
sobre riachos rasos. Apavorada, a Irma procurou uma arma em volta,
mas tudo que tinha eram pedagos irregulares de adamas, recentemente
extraidos do metal bruto, que esperavam para ser lapidadas. Ela pegou
um dos pedagos e o segurou entre si e 0 Dragio que se aproximava como
uma lanceira se preparando para o ataque.

Sua mao tremeu. Ela temeu ndo pela prépria vida, mas pela
continuidade da existéncia das Irm3s de Ferro: se demonios conseguiam
chegar ali, certamente dominariam a Cidadela em breve.

Apavorada, ela rezou para as forcas do bem. Quando o Dragao estava
proximo, a Irma chamou em voz alta o nome de Miguel, assassino de
Sammael, general do exército do Céu. Imediatamente, o pedago de adama
se iluminou, azul e brilhante com o fogo celeste. A mao da Irma queimou
onde a segurava, mas com toda a sua forca ela manejou a langa artesanal e
perfurou o Dragdo na carne frdgil sob a mandibula. Ela esperava ferir a
criatura, nada mais — talvez lhe desse tempo para fugir.

Em vez disso, a langa de adamas atravessou o pescogo do Dragdo como
se cortasse papel, e, em volta da arma, brilharam chamas de fogo
serafim. O Dragdo gritou e ardeu, e, enquanto a Irma observava, o
demonio cambaleou para longe dela, ferido de uma forma como ela
nunca vira. Pelo fosso de lava que cercava a Fornalha Adamant, o Dragdo
sucumbiu, tombou no chio e queimou por uma hora.

A Irm3 caiu de joelhos, exausta, e assistiu a carcaca do Dragao
desaparecer lentamente do mundo. Ela poderia ter descansado depois —
ninguém a culparia —, mas era uma Irma de Ferro, e, quando as outras
irmds a encontraram algumas horas mais tarde, jd havia deduzido a
natureza do poder que tinha descoberto e desenhado em velino os
primeiros projetos para alamina serafim.

j/fmdé, c/e/ﬁrr&; ;W/WWJ&WW dnerivels - %9‘

Hoje as laminas serafim, ou laminas angelicais, s3o armas
fundamentais para os Cacadores de Sombras. Claras como vidro,
normalmente tém dois gumes e cerca de 60 centimetros. Por serem feitas



de adamos, sdo incrivelmente afiadas e duram indefinidamente. Portanto,
sdo armas potentes contra quaisquer inimigos. Seu verdadeiro poder, no
entanto, é revelado quando sdo batizadas — quando um Cagador de
Sombras as segura e invoca o nome de um anjo. O espirito do referido
anjo entdo passa a habitar a lamina por um tempo, e a arma vai brilhar
intensamente com o fogo sagrado, como a espada ardente do anjo que
guarda o Jardim do Eden.

O fogo sagrado é muito potente contra os demonios. A maioria deles
consegue se curar de ferimentos mundanos muito depressa, assim como
os lobisomens e os vampiros. NGs Marcamos nossas armas mundanas (ver
secOes abaixo) para tornd-las mais potentes, embora mesmo assim o
mdximo que conseguimos ¢ machucar demonios o suficiente para que
tenham que recuar para lamber as feridas, por assim dizer. Somente as
laminas serafim s3o capazes de provocar danos permanentes a um
demonio, de modo que este precisa se recolher para se curar de forma
mais significativa e duradoura, ou voltar para o Vazio e se corrigir.

Apds um tempo, o poder de uma lamina serafim ativada se esgota, e
esta terd que ser renovada pelas Irm3s de Ferro para que possa voltar a ser
utilizada. Laminas serafim esgotadas podem ser levadas a sala de armas
do seu Instituto local para serem recicladas regularmente.

ﬂ/é’j/’mﬁé, q/e/%;rm/ Hanboi S incriveis zove Lernas C/g, VM%W/
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Note que a ldmina serafim também ¢é vidvel, porém absurdamente
excessiva em uma luta contra um mundano. Membros do Submundo sao
feridos por estas ldminas mais ou menos da mesma forma que os
demonios; a carne mundana perfurada por uma lamina serafim vai pegar
fogo, que pode consumir completamente o mundano em quest3o.

A Clave declarou oficialmente ct)e isto & "incrivel.
— Simon

Cacadores de Sombras ndo sio queimados por laminas serafim por
causa de nosso sangue angelical, mas mesmo assim ldminas ativadas
podem queimar a mio de quem as brandir, e vocé ndo deve tocar uma



lamina serafim até ter recebido a Marca do Poder Angelical
(normalmente € colocada na base da garganta ou na parte interna de cada
pulso). Um Cagador de Sombras perfurado por uma lamina serafim ndo
vai pegar fogo, mas é importante lembrar que laminas serafim ainda s3o
laminas e podem matar um Cacador de Sombras por meios menos
celestiais, como qualquer outra espada ou adaga.

Obsenvacdo: 4 maconia dos Cacadones de Sombras acha
Jowathan (Cacador dae Sembras achava importante fazer
todos decoranem muitos womes de anjos. Esde cana era
demacs. - lace
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E também em pataras crazadas com tema angelical. -
Jace

MATERIAIS

Vocé encontrard armas fabricadas com todo tipo de materiais em seu
Instituto local, selecionados por suas propriedades magicas.

ADAMAS

Adamas € um metal celestial concedido aos Cagadores de Sombras pelo
Anjo Raziel. O metal é branco-prateado, translicido e brilha levemente
(apesar de este brilho talvez ser invisivel a luz do dia). Normalmente ¢é
liso ao toque, como o vidro, porém notoriamente mais morno e pesado. E
a substincia mais dura que os Nephilim conhecem, e ndo pode ser
trabalhada por meios mundanos. As Irmas de Ferro utilizam Marcas



serafim desconhecidas a n3o Irm3s para moldar o metal; para fabricar
armas e esteias com o mesmo, as Irm3s utilizam fornalhas cujo fogo vem
do coragdo de um vulcio.

FERRO

Este elemento € toxico para as fadas. Vocé verd com frequéncia o termo
“ferro frio” se referindo a elas; quer dizer apenas o ferro regular. O termo
“ferro frio” se refere ao fato de que é frio ao toque, fato que em
determinada época foi creditado as suas propriedades mdgicas. O ferro
absorve encantos e bén¢aos muito bem. Normalmente acredita-se que € a
grande quantidade de ferro no sangue humano que provoca esta
afinidade com encantos. Vale mencionar que o ferro metedrico, a liga de
niquel-ferro que compde muitos meteoros, ¢ um condutor de energia
madgica particularmente bom.

ACO

Este tipo de liga de ferro normalmente ndo é téxico para as fadas. E a
pureza do ferro que o faz ter poder sobre as fadas. O ago, no entanto,
funciona muito bem com a ponta afiada, portanto, os Cagadores de

Sombras normalmente passam um bom tempo treinando com armas de
aco para aprender a perfurar um demonio.

PRATA

A prata é um metal com o qual todos os Nephilim estdo intimamente
familiarizados. Utilizar uma arma de prata é uma das tnicas formas de
ferir permanentemente um licantrope, capaz de se curar de ferimentos
causados por quaisquer outros materiais. O elemento é tdxico para
vampiros e faz com que sintam dor, enxaqueca, ndusea e por ai vai, mas
ndo os mata. A prata é um potente condutor de energia mdgica, perdendo
apenas para o ouro e o adamads, e por isso as fadas também utilizam uma
grande quantidade dela em suas armas e armaduras, e também nas artes
decorativas. Cacadores de Sombras possuem a ingrata tarefa de aprender
a utilizar tanto armas de prata quanto de aco, que diferem nitidamente
em peso, e devem aprender a alternd-las muito rapidamente.



OURO

Este metal é venenoso para demonios. Também é um excelente condutor
de energias mdgicas, apesar de raramente ser utilizado na fabricagao de
armas ou ferramentas, pois, em sua forma bruta, ¢ um dos metais mais
moles e flexiveis. Curiosamente, possui associagdes muito positivas e
muito negativas em rituais religiosos. Por um lado, sua raridade,
resisténcia a corrosdo e beleza o associam a alta estima, ao poder e a luz
do Céu. Por outro, o prego e a escassez o tornam simbolo de cobica e da
profanacdo da riqueza material, em vez da sacralidade da riqueza
espiritual. Portanto, encontra-se ouro em decoragOes religiosas
poderosas e sagradas, mas também em alguns dos mais obscuros rituais
demoniacos.

ELECTRUM

Electrum € uma liga de ouro e prata que pode ser encontrada
naturalmente na terra. E conhecido e utilizado desde os tempos dos
farads do antigo Egito. Sua falta de pureza significa que raramente é
utilizado em rituais especificos, mas é considerado um bom condutor de
magia. Combina as habilidades misticas da prata e do ouro, com menos
resisténcia que qualquer um dos referidos metais em estado de pureza,
mas é muito menos caro que ouro puro e sem algumas de suas
desvantagens.

COBRE

Este elemento é essencialmente utilizado como um potencializador de
outros materiais. Acredita-se que ajuda a alinhar as qualidades dos
outros metais com o portador, e é frequentemente utilizado de forma
decorativa ou na confecg¢do de cabos de armas de prata, por exemplo.

METAL DEMONIACO

Metal demoniaco ¢ um metal nobre (isto é, resistente a corrosio), e a
crenca é de que tenha origem no Vazio, pois ndo ¢ encontrado
naturalmente no nosso universo. Tem aparéncia negra, mas acredita-se
que seja transparente, mas brilhe com poder demoniaco negro. E como se



fosse um equivalente demoniaco do adamas, pois provoca ferimentos que
ndo sao facilmente curdveis por Marcas angelicais e exigem mais
cuidados médicos. Vocé vai descobrir que, as vezes, ele é utilizado para
fabricar armas ou armaduras brandidas ou vestidas pelos proprios
demonios. E incrivelmente raro encontrar este material nas mios de
integrantes do Submundo ou de humanos.

SORVEIRA-BRAVA

A europeia sorveira-brava hd muito tempo é conhecida por ser dotada de
propriedades mdgicas. Na Europa, ¢ utilizada para afastar espiritos e
encantos malevolentes hd milhares de anos. Estas propriedades, assim
como a densidade e a resisténcia da arvore, tomaram-na uma escolha
comum para bastdes de druidas e outros sacerdotes, e é comumente
utilizada na construgdo de Institutos e de flechas para Nephilim.

FREIXO

A madeira de Yggdrasil, a drvore mundial da mitologia nérdica, é tida
como a fonte do chamado Licor da Poesia, a bebida mitoldgica que
magicamente transformava quem a bebia em erudito. Tem propriedades
semelhantes as da sorveira-brava, porém é de mais fdcil manuseio.
Também é frequentemente utilizada de forma semelhante ao ferro —
acredita-se que tenha uma afinidade parecida com humanos (a mitologia
ndrdica também se refere a ela como a madeira com a qual o primeiro
humano foi criado).

CARVALHO

O carvalho costuma ser considerado a “mais mundana” das madeiras, e
por este simples fato ela atrai poder. Tem muita resisténcia e rigidez, e,
portanto, é frequentemente o material de escolha para armas de madeira.
Estacas para destruir vampiros, por exemplo, tradicionalmente s3o feitas
de carvalho, que, acredita-se, ajuda a guiar a mao do portador para a
fonte da magia demoniaca, visando elimind-la.
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Estov 80 mesmo tempo enojado e confuso. — Simon

AGUA BENTA
Batman! — Simon

Vocé provavelmente jd conhece dgua benta. Alids, a utilizagdo de dgua
benta como arma contra o mal é muito explorada em mitos e lendas.
Agua ¢ a substincia que, mais que qualquer outra, define e sustenta a
vida no nosso mundo. Pode, por meio de um ritual, absorver algo
angelical e tornar-se ndo apenas a dgua da vida, mas uma dgua sagrada. A
dgua benta jd se mostrou uma arma ttil contra os poderes demoniacos: é
absurdamente tdxica para demoénios e vampiros. Pode ser utilizada para
combater a incipiéncia da infec¢do vampiresca, para salvar alguém que
tenha ingerido sangue de vampiro (ver Bestidrio, Parte II, Capitulo 4,
para mais detalhes). Fadas, por outro lado, suportam sua presenca e
contato, mas ficardo extremamente enfraquecidas e doentes se forem
induzidas a bebé-la (é interessante notar que licantropes ndo sio afetados
de forma alguma pela dgua benta, assim como nio sdo afetados por
qualquer objeto religioso mundano).

Muitas religides mundanas incluem esta nogao de dgua santificada, e é
com os homens e mulheres santos que os Nephilim obtém quase toda a
nossa dgua benta.

/wé C/OMWW/ ?WWMOQ% - C&U’ﬁh

Como parte das nossas relagdes com as religioes mundanas, mantemos
lagos com ordens mondsticas ao redor do mundo. Uma das
responsabilidades de uma dessas ordens é abengoar dgua e outros objetos
para os Nephilim. As ordens ligadas aos Nephilim tendem a estar entre as
ordens mondsticas mais secretas, frequentemente aquelas com votos de



siléncio, e as relacoes normalmente sao mantidas por meio dos Irmaos do
Siléncio e das Irma3s de Ferro.

A forma como coletamos, armazenamos e distribuimos toda esta dgua
benta para os Institutos e para Idris é um problema fascinante de
engenharia hidrodindmica que ndo serd contemplado neste texto.
Aqueles que se interessarem mais pelo assunto podem visitar a Cidade do
Siléncio, onde os Irmaos pesquisadores ficardo felizes em oferecer
diversos tomos manuscritos que criaram e que especificam os processos,
para que vocé possa ler em seu tempo de lazer.

Naws preciso Sen Sorcastico. Cider. ~ Clory

At que edtd sende dincene, pana falar a werdade. -
Jace
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— ARMADURAS E OUTRAS FERRAMENTAS —

Preto para cagar pela noite

Para a morte e o luto, a cor € o branco

Ouro para uma noiva com seu vestido

E vermelho para chamar o encanto.

Seda branca quando nossos corpos queimarem,
Bandeiras azuis quando os perdidos voltarem.
Chama para o nascimento de um Nephilim

E para lavar nossos pecados.

Cinza para conhecimento que devem ser secretos,
Marfim para os que ndo chegam a envelhecer.
O agafrdo ilumina a marcha da vitdria,

Verde repara nosso coragdes partidos.



Prata para as torres demoniacas,
E bronze para invocar poderes incriveis.
— Antigo verso infantil Nephilim.

UNIFORME DE CACADORES DE SOMBRAS

O primeiro uniforme de um Cagador de Sombras, para a maioria
deles, € algo marcante no processo de treinamento — é o instante em que
comegam a parecer com os outros Cagadores de Sombras. Quando vocé
veste o uniforme, se torna parte de uma tradig¢do, unindo-se a Cagadores
de Sombras de centenas de anos; nosso uniforme permaneceu
basicamente inalterado desde o advento das técnicas téxteis modernas.

O uniforme de guerra é fabricado com couro preto cuidadosamente
processado, criado pelas Irmas de Ferro na Cidadela, mais forte que
qualquer couro mundano e capaz de proteger a pele contra a maioria dos
venenos demoniacos a0 mesmo tempo que permite movimentos livres e
dgeis. Os Nephilim em patrulhas regulares ou excursdes semelhantes
podem decidir vestir apenas o uniforme bdsico, mas aqueles em
preparacdo para a batalha frequentemente acrescentam luvas e
caneleiras, tradicionalmente feitas de electrum (ver “Materiais”, pdgina
23). Tanto uniformes quanto acessérios como luvas geralmente sdo
Marcados, tanto com simbolos de protecdo e for¢a quanto com outros
mais decorativos. Eles podem incluir brasdes de familia, Marcas que
comemoram batalhas, nomes de anjos invocados como protetores e por
ai vai.

O uniforme padrao masculino e feminino dos Cagadores de Sombras
inclui sapatos baixos simples e resistentes calgas justas. Ao longo da
maior parte da histéria dos Nephilim, os uniformes foram diferentes
para homens e mulheres — os homens também usavam uma camisa justa
e curta, e, as vezes, um casaco, ao passo que as mulheres usavam ttnicas
longas, até o joelho, com cinto. Esta tinica sempre foi uma escolha
menos prdtica e, historicamente, era usada para manter os padrGes de
modéstia e decoro exigidos das mulheres que circulavam na sociedade
mundana. Ao longo dos ultimos cinquenta anos, mais ou menos, a



utilizagdo desta tinica diminuiu, favorecendo um uniforme mais
unificado e unissex.

PROBLEMAS DA ARMADURA TRADICIONAL

Ao longo dos anos, muitos novos Cagadores de Sombras chegaram ao
primeiro dia de treinamento trajando orgulhosamente a ancestral
armadura de placas da familia, como se fossem lutar a Guerra dos Cem
Anos (obviamente este problema teve seu pior momento durante a
Guerra dos Cem Anos de fato). Na verdade, este tipo de armadura pesada
ndo é muito util aos Nephilim; o uniforme padrao de combate é
preferivel, e as especificidades da vestimenta sdo menos importantes que
as armas do combatente. Os mundanos passaram por uma complicada
“corrida bélica” durante a Idade Média em termos de armaduras. Tanto
armas quanto armaduras gradualmente tornaram-se mais eficientes,
com novas pecas projetadas para perfurar armaduras, e, entdo,
armaduras desenvolvidas para resistirem a essas armas. As armaduras
chegaram ao dpice com uma inteiramente de aco, um tanto ridicula, que
visava parar uma ldmina ou uma flecha, e rapidamente se tornou
obsoleta com o advento da artilharia e das armas de fogo dos mundanos.

Cacadores de Sombras nunca participaram deste exercicio tolo.
Primeiramente, os Cagadores de Sombras, por necessidade, sempre
priorizaram atributos como liberdade de movimento, assimilagdo
detalhada das cercanias e velocidade sobre a forca bruta do material, e,
consequentemente, raramente se viram tentados por armaduras pesadas
e volumosas. Em segundo lugar, as armaduras mundanas sio feitas para
proteger quem a estd vestindo de ataques de outros mundanos. Nds, ao
contrdrio, enfrentamos inimigos que dispdem de magia e que, a
qualquer momento, podem nos atacar com fogo, dcido, raios demoniacos
e venenos de todas as espécies. Nao conhecemos nenhum material —
nem mesmo adamas — que possa proteger um Cacador de Sombras
contra todos os recursos disponiveis aos nossos inimigos demoniacos.
Portanto, sempre tivemos que aprender a evitar o mal com esperteza e
reflexo, pois nem cobrir nosso corpo com todo o ago do mundo poderia
nos manter seguros de fato.



EQUIPAMENTOS DO DIA A DIA

Cacadores de Sombras normalmente n3o andam com muitos
equipamentos. O que levam consigo em patrulhas ou investiga¢Ges nao
podem tornd-los muito lentos nem comprometer sua agilidade. Por isso,
geralmente preferem pequenas ferramentas, leves e ficeis de serem
carregadas nos bolsos; ¢ bom considerar quais ferramentas vocé acha ttil
ter em maios. Algumas mais comuns sdo sugeridas aqui e descritas
detalhadamente quando necessdrio.

EQUIPAMENTO TiPICO DOS CACADORES DE
SOMBRAS

e Uniforme

e Armas primadrias

¢ Duaslaminas serafim

e Arma de longo alcance (ex.: besta, estilingue) (opcional)

Es‘rilirgoe? Tipo Ao\;)ele com vma pedra”? — Simon
e Estela

» Luzenfeiticada

e Sensor
Td nincando. Z2uc labaguice. Wuite bem. ula oob
medida do Jace aguc. Sim, leve todas essas coceae. a
codsas que dempre cavege para a patalha: géy, ama
maltifernamenta com chaves de fenda, duas facas, daca-
nolhas e tude macs. Um nelogio pesads. Um canivete
dobrdvel e nesiotente. Um cogueine. Um telefone. Se



ama edtela extra, duas ldminas serafim extras. ., e
luvas de bomacta. (Wuitas wezes vai ficar felis em -
las). - Oace

O SENSOR

O Sensor é um dispositivo comum dos Cagadores de Sombras e é
utilizado para detectar atividades demoniacas. Os sensores tiveram
designs variados ao longo dos anos, mas atualmente é um pequeno
retangulo que cabe na mio, feito de metal negro. Parece um pouco com
um telefone celular moderno ou outro comunicador manual mundano,
mas em vez de ter botdes de controle e interruptores indicados em lingua
humana, o Sensor possui Marcas cujos significados tém que ser
aprendidos. O Sensor original foi inventado no fim dos anos 1880 por
Henry Branwell e, por um tempo, revolucionou a busca e captura de
demonios.

Infelizmente, o Sensor tem limitacGes quanto ao que consegue sentir.
Funciona como um detector de frequéncias e capta as vibragGes que
demonios criam ao passar pelo éter mdgico. Estas vibragdes variam entre
as espécies de demodnios e mudam em intensidade de acordo com a
atividade demoniaca (quantidade de demonios, magia demoniaca
utilizada etc). Em tese, é possivel criar uma “tabela de frequéncia",
associando ragas especificas de demonios a frequéncias especificas, e
muita tinta e tempo foram gastos nos anos seguintes a inven¢do do
Sensor, criando uma infinidade de tabelas para “traduzir" sinais
especificos de demonios. No campo, os Cagadores de Sombras quase
nunca tém tempo para consultar uma tabela, e, normalmente, é mais
facil e mais rdpido aprender por experiéncia a reconhecer os tipos de



demonios ao vé-los. Estas tabelas agora sdo consideradas basicamente
uma curiosidade histdrica.

W, M&Zmﬂ/y}w &/WMWWWWO% -
Clory.

Hoje, os Sensores sdo feitos para nio serem afinados manualmente
(apesar de a maioria poder ser, se o usudrio assim desejar), mas para
procurar atividade demoniaca continuamente e oferecer alguns palpites
bem dados sobre as fontes das frequéncias. Sensores modernos podem

contar com sistemas de mapeamento, alarmes de proximidade e outras
funcdes.

O Sensor costuma impressionar novos Cacadores de Sombras,
principalmente por causa dos botbes de controle, marcados com
simbolos angelicais. Isto é feito para que o dispositivo seja utilizado
universalmente ao redor do mundo, afinal, a lingua que os Cacadores de
Sombras compartilham é a de Raziel e do Livro Gray.

SENSORES ATRAVES DOS ANOS
Esse titolo me d3 sono 36 de olhar. — Simon

Jamacs fiquec eatediado o suficiente para lern edta coluna.

O primeiro Sensor utilizava como mecanismo de alerta um
metrénomo mecénico padrdo, que, ao detectar a presenca demoniaca,
comecava a soar de forma ritmica, com a velocidade aumentando a
medida que o demoénio se aproximava. Este metrénomo se encontrava em
uma grande caixa de madeira presa em cobre; ele era cuidadosamente
decorado com Marcas elaboradas, e uma variedade de instrumentos
mecanicos, Marcados e nio Marcados, na parte interna cuidavam da
deteccdo e faziam o metronomo funcionar. A peca completa se

encontrava sobre uma carreta pesada com quatro rodas que tinha que ser
empurrada, jd que o metronomo precisava se manter no chio o tempo



todo e podia ser influenciado por movimentos bruscos. Muitas
experiéncias foram feitas no principio do século XX para tentar tornar o
Sensor capaz de se conduzir sozinho e seguir um Cagador de Sombras,
patrulhando por conta prdpria e coisas assim. Estas experiéncias jamais
resultaram em invengOes utilizdveis e, frequentemente, acabavam se
tomando uma carreta perigosa com energia demoniaca que, a qualquer
instante, poderia atacar o Cagador de Sombras mais proximo sem
intencdo, batendo ensandecidamente por causa de sua extrema
proximidade com o prdprio aparato de deteccdo. Este modelo de Sensor
foi descontinuado definitivamente nos anos 1960 quando a moderna
magia dos simbolos para miniaturizagdo possibilitou a criagdo de
Sensores que podiam ser carregados nos bolsos.

O Cacador de Sombras interessado na histdria pode ver modelos
antigos em bibliotecas e colegdes de museus localizadas em Institutos
mais antigos.

@C@&}@ﬂmwcﬂm C/Wiaé/?wmab @wé inderessande .
- CZW”;“

Vocé sabia?
%&7—&./ - C&U"ﬁ_\

Interessantemente, as etiquetas Marcadas no Sensor originalmente
eram uma medida tempordria. Em sua cldssica biografia de 1910, Um opse
um Bang: O Cagador de Sombras dos Tempos Modernos, Henry Branwell fala
sobre a hipdtese de uma tinica Marca que poderia ser utilizada para fazer
com que os botdes de um Sensor (ou qualquer outra coisa) aparecessem
na lingua materna da pessoa que o segurava. Tal Marca ndo é conhecida,
mas naquela época Branwell discutia entusiasmadamente a possibilidade
de utilizacdo da mdgica dos feiticeiros em colaboragdo com as Marcas
Nephilim para a criacdo de efeitos novos e mais complexos, uma opinido
rejeitada na época e ainda hoje (contudo, ver Grimdrio, Capitulo 6, para a
discussdo da histdria do Portal). Este curso experimental de Branwell, no
entanto, foi interrompido quando, em 1914, ele iniciou uma longa



parceria com as Irmas de Ferro, cujos resultados permanecem secretos
até os dias de hoje. A Marca da Tradugdo ndo foi criada, e o Sensor
permanece coberto de simbolos cujos significados devem ser
memorizados.

SUPORTE TECNICO DO SENSOR E
DUVIDAS FREQUENTES

O Sensor € uma ferramenta complexa, e muitos Cagadores de Sombras
tém dificuldades para utilizd-la. Aqui tentamos responder as perguntas
que surgem com frequéncia.

Sim, é iss0 que .sisniQic,a "dovidas Qrea\ruen‘res",
muito obrigaa\o. — Simon

O Sensor pode ser alterado para detectar lobisomens, vampiros e
outros integrantes do Submundo?

N3o. O Sensor é programado para detectar energia demoniaca; embora os
membros do Submundo possuam magia demoniaca em si, ndo sdo
demonios e tém almas humanas. Por isso, ndo serdo registrados pelo
Sensor.

O Sensor pode ser modificado para detectar apenas certos tipos de
demonio?

Pode! Esta é uma func¢do menos conhecida do Sensor, e ndo é preciso
haver modificacdo. Os botdes podem ser manipulados através da
utilizacdo de Marcas para que o dispositivo isole apenas demonios com
determinadas caracteristicas.

O Sensor pode ser modificado para detectar um Demodnio Maior
especifico?
Nao.



O Sensor pode ser modificado para detectar onde larguei algum
objeto?

Nao.

Quando meu Sensor vai suportar o simbolo Trovao?

O simbolo Trovao ao qual vocé se refere provoca uma explosio de luz
sagrada brilhante, e hd anos correm boatos de que o Sensor seria
modificado para conseguir suportar o simbolo Trovao. Infelizmente, este
simbolo atualmente faz com que a fungdo normal do Sensor perca
velocidade, e, muitas vezes, pare de funcionar completamente. Até o
momento, os Sensores disponiveis ndo suportam o Trovao, e somente as
Irm3s de Ferro sabem se algum dia o farao.

Ajudem-me, os botdes do meu Sensor estdo com simbolos.
Sao Marcas.

Ainda n3o aprendi estes simbolos! Podemos recomendar um truque
muito conhecido dos Cagadores de Sombras, que envolve desenhar as
proprias etiquetas no Sensor com uma caneta marcadora.

Meu Sensor estd vibrando!

Isso é normal no sistema de operagdo do Sensor. Quando um Sensor se
sobrecarrega com a proximidade das energias demoniacas, ele comega a
vibrar intensamente. Isto, durante muito tempo, foi considerado uma
falha no Sensor, mas o advento da tecnologia moderna fez com que
muitos Cacadores de Sombras, principalmente os mais familiarizados
com a vida mundana, considerassem a vibragao algo 1til.

Ao contrdrio das ferramentas mundanas que vibram, o Sensor pode ficar
tao sobrecarregado com energias demoniacas a ponto de inflamar e
explodir. Portanto, recomenda-se cuidado.

Meu Sensor vibrou tanto que inflamou e explodiu.

Infelizmente, vocé terd que solicitar um novo Sensor ao seu Instituto.
Além disso, existe uma tremenda quantidade de energia demoniaca ao
seu redor. Vocé deve se certificar de avaliar sua situagao imediata antes



de tentar examinar o Sensor; é possivel que esteja prestes a ser devorado
por um Demonio Maior ou um Portal para o Inferno.

WC/WW/—%ﬁ

Duen faria alo tia tovivel? - face

Se vocé 7d conthece este carna, vd atrds dele! Sensores sdo
farna dembnios que vocé udo contiece fredsoatlmente! - face
B%WM—%&

Devs do Céu, arrumem om oc‘)ar’ro, vocés dois. —
Simon
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A ESTELA

A Estela (que se pronuncia estéla) aparece aqui listada entre as
ferramentas dos Cacadores de Sombras, mas poderia facilmente ser
mencionada como arma; é o objeto fundamental dos Nephilim, o
dispositivo por meio do qual as Marcas, nossa tnica magia, sao
executadas. Uma estela bem decorada costuma ser a primeira ferramenta
dada a um jovem Cagador de Sombras no inicio de seus estudos.

A estela é um instrumento que parece uma varinha, feita de puro
adamas. Fica inerte quando ndo estd sendo utilizada, mas, quando a
seguram, ela brilha e aquece com a magia das Marcas. E mais longa que
os instrumentos modernos de escrita, normalmente 30 centimetros ou
mais, e por isso os Cagadores de Sombras contemporaneos precisardo de
prdtica para desenhar simbolos com facilidade.

Todas as estelas sd3o idénticas em termos de funcionalidade, mas é
obvio que existe uma grande variagdo no design. Muitas tém cabos com
brasGes de familias marcados e coisas do tipo, algumas tém pedras
preciosas — o Unico pré-requisito para a estela funcionar ¢ incluir um
bastdo de adamas inteiro com um tamanho minimo estipulado. Na outra
extremidade do espectro, estdo as estreitas estelas de treino dadas a



criangas Nephilim para que pratiquem desenho de simbolos em pedagos
de pergaminho.

Acredita-se que a primeira estela tenha sido uma haste comprida de
adamas utilizada por Jonathan Cagcador de Sombras para desenhar as
primeiras Marcas na propria pele. O design das estelas se aprimorou com
o passar do tempo. Alguns académicos enxergam uma ligacdo entre a
estela e o yad judaico, o apontador ritualistico utilizado para evitar
contato direto com as folhas da Tord, mas nenhuma conex3o direta pode
ser feita, apesar de ser provdvel que as primeiras Irmis de Ferro tenham
se inspirado no design.

Represen‘rano\o! — Simon

Demoénios ndo se ferem com a exposi¢gdo a uma estela, mas
normalmente fogem delas, como fogem de tudo que tem adamas.

PEDRAS DE LUZ ENFEITICADA

Um dos grandes segredos mantidos pelas Irmas de Ferro é a maneira
exata pela qual o adamas ¢ extraido e purificado. O que sabemos, no
entanto, é que a presenca de adamas afeta a pedra da qual o mineral é
extraido e, apesar de ser uma simples pedra, ela emite um brilho branco
e puro, como se refletisse a luz inerente ao adamas. Estas “pedras irmas”
do adamas sd3o quebradas e polidas pelas Irmas de Ferro, e Marcadas para
que seu brilho tenha uma propriedade capaz de ser ativada e desativada,
de acordo com a vontade do Cacador de Sombras. A maioria das pedras é
simples e intercambidvel, e raramente os Cagadores de Sombras se
apegam a uma ou outra pedra em particular. Todos os Cagadores de
Sombras carregam uma pedra de luz enfeiticada para lembra-los de que a
luz pode ser encontrada mesmo nas sombras mais escuras, e também
para terem acesso a luz quando estdo no escuro, literalmente.

A grande vantagem das pedras é que o brilho nunca desbota ou
dissipa, pois ndo hd consumo de combustivel na produgio da luz.

Tal pedra pode, no entanto, ser destruida por pulverizagdo, e, neste
caso, a luz angelical é absorvida e se dissipard; portanto, ninguém
encontra “areia de luz enfeiticada" ou coisa que o valha.



O maior cristal solitdrio de luz enfeiticada pode ser encontrado na
Cidade do Siléncio sob a forma do Colosso Angelical, uma representagao
do Triptico, o tema familiar de Raziel subindo da dgua e brandindo os
Instrumentos Mortais. O cristal tem mais ou menos 9 metros de altura e
guarda (e ilumina) a entrada dos aposentos dos Irmios do Siléncio. No
entanto, o Colosso raramente é visto por alguém além dos Irmaos do
Siléncio. Os interessados em grandes instalagdes de luz enfeiticada
devem visitar o Instituto de Cluj, onde o famoso Arco Vampiresco forma
a entrada do Instituto. Por muitos anos, acreditou-se que humanos
infectados por vampirismo fossem sensiveis a luz natural e sagrada, e se
esquivassem dela; O Arco foi construido segundo a crenga de que
protegeria o Instituto contra humanos infectados. Hoje sabemos que isso
ndo ocorre, mas o Arco permanece como um simbolo da dedicagio do
Instituto de Cluj ao Anjo.

O Hllvey eles Gimplesmente: goslem mmucls db nachucor Vampires. -
Clory,

Definitivamente é coso. O canas de (luj sdo loucos. -
Jace

Lo, por s Gue voce & m/;pr%/w% Al S fico Sabends dhs
noliiny doy pastidores. - Clary.

Acho gue mencionei a(lsuma coisd sobre um guarto
para vocés dois hd 8 lqomas Pésinas, n807 — Simon






QUESTOES PARA DISCUSSAO E COISAS A SE
TENTAR

1. O que vocé carrega no dia a dia? O que vocé acrescentaria para
cobrir suas novas responsabilidades como Cacador de Sombras?

o rnenta. - c&%

Sovbe gue |8bios ressecados s80 uma das
principais causas de morte entre Cacadores de
Sombras. Minha vez! Carteira, reléajo, palhetas de
200).P
baixo,_canetas,_caderno, vérios tipos de dados,
pedaco de pano para limpar os éeulos — s6 qee
ndo uso mais 6eulos... humm acho gue ndo preciso
Mmais carresar 0 _pano — canivete supernerd. —
Simon

WWWMA Newe Henls yuenliv vace esloe come chers db

bty i ;éem/ sugor o~ C/a/;,‘
Drosa minha vefgonha secceta foi revelada! —
Simon




2. Em qual arma vocé gostaria de se especializar? O que chama a sua
atencao?

M?{‘Mzwé U ”W W". §jeu zw Voce zu,e/f -
Clry.
SAGACIDADE AAAFTADA, 1SS0, exatamente

0 qe ev ia a\izer,_Porot)e 300 _muito ergraq,ao\o. —
Simon

Fbre Semor Enfn, wiio fago ideio do coms vesponder o estoc
perguoc e frucamerds, Codow. eite & o menor dog ey foroblas
ne wmaments. &gmmc/omwm%mmw%w
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Ev oostaria de me especializar em 3ef Uma
mdguina_assassind_imortal e involnerdvel, qe
o\ese\‘}a 0 sanave dos vivos. — Simon
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— TREINAMENTO DE COMBATE —

Uma vez que tenha se familiarizado com as ferramentas dos Cagadores
de Sombras, vocé deve comecar a aprender as artes: combate, discrigao,
agilidade, resisténcia.

Surpreende a muitos novos Cagadores de Sombras a descoberta de que
ndo existe nenhum grupo de habilidades que nos define como guerreiros.
Estamos por todo o mundo, assim como demoénios também estdo. Assim
sendo, existem tantas variedades de estilo de combate de Cagadores de
Sombras quanto hd variedades no mundo mundano. Normalmente vocé
passa por treinamento em diversos tipos de luta, frequentemente
escolhidos a partir da cultura humana, e encontrard naturalmente os
estilos que mais lhe agradam e com os quais vocé consegue ser mais
eficiente. Provavelmente estudard o estilo de combate ocidental, as artes
marciais orientais e, muitas vezes, esportes de combate estilizados como
esgrima ou judé. Hd um grande territério comum de habilidades fisicas e
valentia alicercando quase todos estes estilos, entdao, como novo Cagador
de Sombras, vocé deveria passar um bom tempo no treinamento bdsico
para aprimorar forga, velocidade, flexibilidade e assim por diante, antes
de sequer escolher uma arma.

As Marcas podem ser utilizadas para potencializar atributos fisicos,
mas normalmente isso nio é feito durante o treino, e Marcas nio podem
substituir a memodria muscular que o corpo adquire por meio da
repeticdo e do treino.

Nossa énfase no aprendizado oriundo de uma série de fontes é
respaldada por uma tradi¢ao na qual, ao completar a maioridade, aos 18
anos, o Cacador de Sombras viaja e passa um tempo morando em um
Instituto longe de casa. Existem grandes diferencas em culturas
Nephilim locais, tanto em filosofia quanto em técnicas especificas. Os
Cacadores de Sombras que cresceram em Idris s3o particularmente
estimulados a viajar, jd que o ambiente protegido de Alicante pode nao
prepard-los para a dura realidade do universo mundano.

Se possivel, os novos Cagadores de Sombras também devem buscar
viajar durante o treinamento. Nao hd ocasides dbvias que marcam



quando os Cacadores de Sombras se tornam adultos, entdo converse com
o diretor do seu Instituto ou Enclave local para agendar.

UMA FILOSOFIA DE GUERRA

Os primeiros Cagadores de Sombras, inclusive Jonathan Cagador de
Sombras, sonhavam com um mundo onde um dia as pessoas nio
precisariam de guerreiros. David, o Silencioso, em particular, detestava
lutas e violéncia, e escrevia com eloquéncia sobre a principal missdo dos
Nephilim de “descobrir a Paz em todo o Mundo”. Acredita-se que os
Irmios do Siléncio foram, alids, fundados com a missdo primdria de
reverter os grandes atos maldosos de Sammael e Lilith, e novamente
fechar nossa dimensdo para os demonios. Esta filosofia continuou
norteando os Irmdos do Siléncio por centenas de anos. O Irmado
Christopher de Sevilha escreveu, em 1504, que a funcdo dos Nephilim era
“tornarem-se obsoletos” gracas ao “afastamento da horda e do
fechamento da porta atrds deles”.

O fato, no entanto, é que mil anos de trabalho e pesquisa nio nos
aproximaram em nada de uma compreensdo sobre como Sammael e
Lilith conseguiram sua grande Incursio, muito menos de uma
descoberta sobre como reverté-la.

O fio de esperanga de que a infinita horda de demonios possa ser
revertida se fragilizou e hoje é tio ténue na cultura Nephilim que
praticamente desapareceu. A maioria acredita que se a onda demoniaca
for revertida, serd por ac¢ao Divina, ndo nossa. Nosso papel é ficar atrds
dos portdes abertos e devolvé-los, um a um. E continuarmos lutando.
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TEMAS DE ESTUDO NEPHILIM

Este Codex pretende oferecer a vocé, novo Cagador de Sombras, os
conhecimentos bdsicos dos quais necessitard para sobreviver e entender
seu novo mundo e as pessoas que nele habitam. Nao podemos oferecer
um treinamento completo nestas pdginas, e instrucOes escritas sem a
ajuda de um instrutor habilidoso, que pode nio sé demonstrar as
técnicas, mas também avaliar suas habilidades, seriam um desperdigo ao
treinamento que vocé merece.

Em vez disso, oferecemos o esbogo de um curso geral de treinamento
para Cacadores de Sombras, assim como objetivos criteriosos para
iniciantes, para alunos intermedidrios e para aqueles que buscam
verdadeira especializacdo. Pode ser dificil para novos Cagadores de
Sombras compreender o progresso do proprio treinamento. Ndo temos
patente, promogoes, “faixas”, niveis, medalhas de mérito, nem nada do
tipo. A maioria dos seus colegas Nephilim viveu na nossa cultura
guerreira desde sempre, e as qualidades dos Cagadores de Sombras bem
treinados sempre fizeram parte do seu desenvolvimento. Portanto, estas
sugestdes ndao devem ser consideradas exigéncias rigorosas, mas
constituem orientagdes que podem ajudd-lo a entender seu progresso
enquanto treina.

Uma observagdo final para o Cagador de Sombras particularmente
ambicioso: ninguém consegue ser especialista em tudo. Na medida em
que for treinando, um dos seus objetivos serd encontrar os elementos da
vida Nephilim que deseja buscar com mais afinco, por aptidao natural ou
por interesse. Todos os Cagadores de Sombras devem ambicionar, em
primeiro lugar, obter no minimo uma competéncia de iniciante em todas
estas categorias antes de buscar estudos mais avangados.



MONOMAQUIA (COMBATE MANO A MANO)

Iniciante: competéncia bdsica (equivalente a "faixa preta”) em, pelo
menos, uma arte marcial oriental ou luta ocidental. Habilidade de
combater com seguranca dois ou trés agressores simultaneamente.

Intermedidrio: competéncia em trés a cinco tradi¢ées mundanas de luta.
Habilidade de combater com segurancga entre cinco e oito agressores
simultaneamente.

Expert: competéncia em mais de dez tradigbes mundanas de lutas.
Habilidade de combater com seguranga um exército absurdamente
grande de demonios.

COMBATES DELONGO ALCANCE

Iniciante: competéncia com o grupo bdsico de armas de longo alcance:
arco, besta, estilingue, adagas, dardos, pedras grandes e pesadas.

Intermedidrio: competéncias supracitadas com os olhos vendados.

Expert: competéncias supracitadas com os olhos vendados e deitado.

DISCRICAO

Iniciante: capacidade de passar por um beco ou sala escura sem ser
detectado.

Intermedidrio: capacidade de passar por um beco escuro ou uma sala cheia
de pequenos objetos quebraveis precariamente equilibrados sobre outros
objetos quebrdveis sem ser detectado.

Expert: capacidade de passar por terrenos abertos em plena luz, do dia
sem ser detectado.

MISTURA E OCULTACAO

Iniciante: capacidade de se passar por mundano em um cendrio publico
tipico (“dirigir um carro”, "fazer compras" etc.,), Por favor, ver Mundanos



fazem as coisas mais estranhas, edi¢do de 1988, em seu Instituto local para
obter outras sugestoes.

Intermedidrio: capacidade de se passar por mundano em uma pequena
recepg¢do ou festa.

Expert: capacidade de se passar por mundano em meio a um culto
demoniaco mundano enquanto executam um sacrificio humano.

AGILIDADE E GRACA

Iniciante: competéncia bdsica em acrobacias, saltos, trapézio, gindstica
etc.

Intermedidrio: competéncia acima da média nas habilidades supracitadas
enquanto veste 30 quilos de uniforme e armas pesadas.

Expert: competéncia acima da média enquanto veste 30 quilos de
uniforme e armas pesadas, com os olhos vendados e algemas de ferro.

RESISTENCIA

Iniciante: competéncia em habilidades de sobrevivéncia improvisadas em
ambientes tipicamente dificeis (por exemplo: deserto, bloco de gelo
flutuante).

Intermedidrio: competéncias supracitadas em ambientes extremos (dentro
de um prédio durante um incéndio, queda livre de um avido com grande
altitude, no espaco sideral, no Inferno).

Expert: capacidade de suportar tortura imposta por um Demonio Maior
em ambientes dificeis ou extremos.

RASTREAMENTO

Iniciante: conhecimento sobre simbolos de rastreamento, capacidade de
identificar sinais que denunciam atividade demoniaca ou animal e
persegui-los.



Intermedidrio: capacidade de manter perseguicao ao mesmo tempo que se
esquiva de possivel persegui¢ao por um demonio ou animal diferente.

Expert: capacidade de manter persegui¢io em ambientes dificeis ou
extremos (ver Resisténcia acima).

ORIENTACAO

Iniciante: percep¢ao intuitiva sobre altitude, dire¢do cardeal, hora do dia,
condigdes climdticas etc.

Intermedidrio: capacidade de encontrar o caminho para um local seguro
quando cair em algum ambiente arbitrdrio.

Expert: capacidade de encontrar o caminho para um local seguro quando
cair em algum ambiente arbitrdrio dificil ou extremo (ver acima).

OBSERVACAO EDEDUCAO

Iniciante: conhecimento forense bdsico; capacidade de “ler” a cena de um
crime e reconstruir os eventos discorridos ali com grande precisdo.

Intermedidrio: capacidade de identificar com precisio detalhes
reveladores que algum oficial mundano n3o fosse notar.

Expert: conforme descrito acima, porém, com olhos vendados.

LINGUAS

Iniciante: conhecimento de diversas linguas mundanas, de preferéncia
uma mistura de linguas vivas que sdo faladas perto da sua base
geogrdfica e linguas antigas utilizadas em escritos religiosos (ex.:
sanscrito, hebraico, grego arcaico, sumério).

Intermedidrio: conhecimento supracitado e pelo menos duas linguas
demoniacas.

Expert: conhecimento supracitado e, pelo menos, quatro linguas
demoniacas, além da capacidade de intuir significados bdsicos de linguas



escritas ou faladas jamais encontradas.

Diplomacia

Iniciante: capacidade de se livrar de ser devorado por um deménio ou
morto por alguma horda de furiosos do Submundo gracas ao didlogo.

Intermedidrio: capacidade de se livrar de ser devorado por um Deménio
Maior ou morto por algum lider politico furioso do Submundo gragas ao
didlogo.

Expert: capacidade se livrar de ser devorado por um Deménio Maior ou
morto por algum lider politico furioso do Submundo gracas ao didlogo e
convencer o referido adversdrio de que liberd-lo foi ideia dele.

Umew vipdoe amliogio Sobre wime o ynens amigss come base no
Shablle: expert  ivtirmediiris, incciarts, iviciante, expert expert
Ei Jniciants, iniconnte, inicianie, expert (Sou muids pooo co e
sistarar  asy  wmundoss! ). Silremarte  iniccarts,  iniciants,
Sambaloy ague, uds bew? ) - Clary.
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POR QUE OS NEPHILIM NAO USAM ARMAS
DE FOGO?

Armas de fogo raramente sdo utilizadas por Cacadores de Sombras,
pois, para nossos propositos, normalmente nio funcionam bem.
Desenhar Marcas no metal de uma arma ou em uma bala impede que a
polvora inflame corretamente. Muitas pesquisas foram feitas sobre este
assunto, sem muito sucesso. As teorias atuais dominantes preferem
explicagOes alquimicas que opdem a fonte divina das nossas Marcas com
o enxofre e o salitre, que sdo aliados dos demonios e se fazem presentes
na polvora tradicional.

Mas esta explicagdo, infelizmente, ndo possui muito fundamento.
Simbolos demoniacos possuem os mesmos efeitos negativos que as
nossas Marcas em armas, e o problema persiste mesmo com a utilizacao
de propulsores modernos que no contém estes materiais supostamente
“demoniacos”. Este permanece um dos grandes mistérios inexplicdveis
da magia dos simbolos, e pesquisadores ainda buscam respostas e
solugdes.

As armas podem, é claro, ferir vampiros e lobisomens (usando balas
de prata) com sucesso, mas os tiros requerem uma precisdo cirtrgica. O
risco de dano colateral e a dificuldade de acertar um tiro direto, aliado a
compreensdo de que as armas Nephilim serdo muito mais utilizadas para
combater demonios do que integrantes do Submundo, resultou em uma



rejeicdo geral das armas de fogo como parte do arsenal dos Cagadores de
Sombras.

Finalmente, é vantajoso para os Nephilim ter armas fabricadas pelas
Irmas de Ferro. A fabricagdo moderna de armas envolve mdquinas
industriais que nossas tradi¢des nio exigem, e, se fizéssemos as Irmas de
Ferro produzirem armas de fogo, a necessidade de materiais das Irmas
mudaria drasticamente.






— ATRADICAO DO PARABATAI —

Onde fores, irei;
Onde morreres, morrerei, e ld serei enterrado:
Que o Anjo o fagca por mim, e dinda mais,
se qualquer coisa além da morte nos separar
—Juramento Parabatai

A tradigdo do parabatai data do principio da histdria dos Cagadores de
Sombras; os primeiros parabatai foram o préprio Jonathan Cagador de
Sombras e seu companheiro, David. Por sua vez, eles se inspiraram no
conto biblico de seus homoénimos, Jonathan e David:

“E ocorreu... que a alma de Jonathan foi costurada a de David, e
Jonathan o amava como a prdpria alma... entdo, Jonathan e David
fizeram um pacto, pois ele 0 amava como a prépria alma."

Samuel 18,1-3

A partir desta tradicdo. Jonathan Cacador de Sombras criou os
parabatai e registrou a cerimonia em uma Lei.

David, o Silencioso, ndo foi um Irmao do Siléncio inicialmente (ver
Excertos de Histdria dos Nephilim, Apéndice A, para conhecer mais
detalhes). A principio, ndo havia Irm3os do Siléncio; os primeiros
Nephilim torciam para que os papéis mais dificeis e misticos pudessem
ser integrados a vida de guerreiros. Somente com a passagem do tempo
ficou claro que o trabalho de David o conduziria em dire¢do ao angelical
e para cada vez mais longe de sua forma fisica. David e seus seguidores
repousaram as armas, trocando-as por uma vida de contemplacao mistica
e a busca pela sabedoria.

Antes desta época, no entanto, Jonathan e David lutaram lado a lado
como os primeiros parabatai. A tradigdo nos conta que o ritual que
executaram, em que tomaram o sangue um do outro, falaram as palavras
do juramento e desenharam Marcas de ligagdo um no outro, marcou a
penultima ocasido em que David derramou ldgrimas humanas. A tdltima



foi 0o momento em que o lago parabatai se rompeu quando David recebeu
as Marcas que o tornaram o primeiro Irm3o do Siléncio.

Este é um "bromance’ de proporgoes surfeais. —
Simon

Vocé wdo fag cdeca - Yace



Hoje os parabatai devem ser ligados na infincia; isto é, antes que
qualquer um deles tenha completado 18 anos. Eles ndo serdo apenas
guerreiros que lutam juntos; os juramentos recém-feitos por parabatai
diante do Conselho incluem votos de arriscar a vida pelo parceiro, viajar
para onde o outro for e, no fim, ser enterrado no mesmo local. As Marcas
dos parabatai entao sao feitas, o que permite que extraiam for¢a um do
outro nas batalhas. Eles conseguem sentir a for¢a vital um do outro; os
Cacadores de Sombras que perderam seus parabatai descrevem ter
sentido a vida deixando o parceiro. Além disso, as Marcas feitas por um
parabatai no corpo do outro s3o mais fortes que outras Marcas, e hd
algumas que sd os parabatai podem utilizar, pois elas atuam na forca
duplicada dos parceiros.

O tnico lago proibido aos parabatai € o lago romantico. Estes pares
precisam manter a dignidade da ligagdo guerreira e ndo devem permitir
que ela se transforme no amor terreno que chamamos de Eros. O fim da
Idade Média foi inundado com musicas de trovadores que cantavam o
amor proibido entre pares parabatai e as tragédias que se abatiam sobre
os mesmos. Os alertas ndo tratam apenas de coracoes feridos e traicoes,
mas de desastres mdgicos impossiveis de serem contidos quando
parabatai se envolvem de forma romantica.

Como o lago matrimonial, o dos parabatai normalmente so se rompe
com a morte de um dos integrantes da parceria. Esta ligacdo também
pode ser interrompida no raro evento de que um deles se torne membro
do Submundo ou mundano. O lago se dissolve naturalmente se um dos
parceiros se tornar um Irmdo do Siléncio ou uma Irm3 de Ferro: as
Marcas da transformagido que os novos oblatos recebem sio das mais
poderosas que existem e se sobrepdem, dissolvendo as Marcas parabatai
de ligacao da mesma forma que se fazem com Marcas mais comuns de
guerreiros.

Um Cagador de Sombras s6 pode escolher um parabatai ao longo da
vida e ndo pode executar o ritual mais de uma vez. A maioria dos
Cacadores de Sombras nunca vai ter um parabatai; se vocé, novo
Nephilim, encontrar algum, considere uma grande béngao.

COMO INFORMAR SOBRE UM DEMONIO



e Se vocé nio tem certeza de que consegue dar conta do demodnio
sozinho, ndo converse nem inicie combate contra ele.

e Lembre-se de coisas como o numero de deménios, a exata
localizagio, a atividade que est3o executando.

e Se vocé conhece a espécie do deménio (ou nome, em caso de um
Demoénio Maior), relate-o; se ndo souber a espécie, lembre-se de
possiveis tragos de investigagdo, tais como:

Cor da pele (cinza, verde, roxo escuro, iridescente) e textura
(escamas, couro, espinhos ossudos, pelos);

Presenca de lodo, cor de lodo;
Numero de olhos, bocas, narizes, bragos, pernas, cabegas;

Tamanho (compare a outras coisas de tamanhos semelhantes
em vez de tentar estimar a medida de fato. Por exemplo:
“mais ou menos do tamanho de um urso pardo”);

Ruidos (linguas faladas, vozes agudas ou graves);

Marcas de género (muito raras, exceto em Deménios
Maiores);

» Poderes notdveis (come pedras ou metais, consegue se
prender a paredes e tetos etc.) e fraquezas notdveis (sensivel
ao frio, necessidade compulsiva de contar graos individuais
de arroz derrubado, excessivamente presuncoso);

Fontes obvias de perigos fisicos: presas, garras, unhas,
espinhos, corpo que se comprime, sangue dcido, lingua
preénsil etc.

» Traga seu relatorio completo para o Instituto local, que avaliard a
ameaca e decidird quais serdo os proximos passos. Vocé pode
ajudar procurando o demonio que viu no Rastreador de Demonios,
o recurso mais completo de catalogagdo de deménios baseado em
suas caracteristicas fisicas (contudo, é bem possivel que o
Instituto jd conheca o demonio que estd denunciando e, neste
caso, a investigagdo pode ser bem curta).






_—

e e e
= - F g L a

g e d ' <

e AR e L A 2

“-h\:*\l.' rm = ||

'I 1—._._(::1}.

i
o R A

oL i e SR

e R TR
FEEE :

'

.

L
Tk T

CAPITULO TRES

Bestiario Parte I:

 DEMONOLOGIA

RN
C - o
i e






Demoénios, os grandes invasores do nosso universo, sao as razoes pelas
quais os Nephilim existem. Eles s3o as sombras que cagamos. Apesar de o
nosso trabalho de gerenciamento e manutencdo do equilibrio cuidadoso
entre membros do Submundo e mundanos constantemente parecer a
nossa principal responsabilidade, ele é secunddrio. E o trabalho que
executamos quando ndo estamos combatendo demonios. A missao
primdria dos Cagadores de Sombras, a missao que nos foi dada por
Raziel, € eliminar a praga dos demonios e devolvé-los, de uma vez por
todas, ao Vazio do qual vieram.

— O QUE SAO DEMONIOS? —

A prépria palavra “demonio” é problemdtica. Sua etimologia ndo tem
nada a ver com espiritos malignos; é utilizada para descrever estas
criaturas apenas por confusGes nas tradugdes dos primdrdios do
Cristianismo, muitos anos antes do surgimento dos Nephilim. Nds
usamos a palavra “demonios” para descrever estas criaturas que
combatemos sé porque Jonathan Cacador de Sombras a utilizou,
baseando-se em sua propria histdria religiosa. A maioria das crengas
humanas possui algum conceito que representa o que chamamos de
demonios: daevas persas, asuras hindus, oni japoneses. Para nio
complicar a terminologia, nés nos referimos a eles como deménios,
assim como a maior parte dos Nephilim.

Deménios ndo sio seres vivos como os compreendemos. Nao
pertencem ao nosso universo e nio sao sustentados pelas mesmas forgas
que nos sustentam. Demonios ndo tém alma; em vez disso, sdo
fortalecidos por uma energia demoniaca turva, uma faisca de vitalidade
que mantém suas formas em nossa dimensdo. Quando os demoénios
morrem, esta energia é separada do corpo fisico, e este corpo
rapidamente serd puxado para sua dimens3o de origem. Aos olhos
humanos, este desaparecimento pode ter diversas formas, dependendo
da espécie de demodnio. Alguns explodem e viram pd, outros
desaparecem da vista, outros se reduzem até sumir. Contudo, em todos
os casos, nenhum resto fisico do deménio permanece em nosso mundo
(existem rituais de feiticaria que conseguem “preservar” algum de seu
aspecto fisico em nosso mundo, que permitem que se mantenha,



digamos, um frasco de sangue de demodnio sem que este desapareca
quando a fonte demoniaca some).

O QUE OS DEMONIOS QUEREM COM O
NOSSO MUNDO? POR QUE ELES VEM AQUI?

N¢s realmente ndo sabemos. O folclore Nephilim relata que deménios
eram originalmente do nosso mundo antes de serem banidos (ver Uma
Histdria dos Nephilim, Apéndice A), entdo talvez queiram retomd-lo. Por
outro lado, nossas histérias também contam que os demodnios foram
destrutivos e vis desde o principio — por isso foram banidos. Entdo
podem, de algum modo, representar o espirito do mal no nosso mundo.

Individualmente, os demonios parecem vir ao nosso mundo para
causar estragos. As vezes, vém em busca de poder — poder sobre outras
criaturas, mais magia poderosa e coisas do tipo —, mas este poder nao
parece ter um objetivo final além da prdpria existéncia, além de
promover o caos no mundo.

Muitos discutem sobre origens mais filosdficas para o ddio dos
demonios ao nosso mundo — que odeiam nossa capacidade de criar, por
exemplo, coisa que ndo conseguem. Este argumento costuma ser
utilizado para explicar por que demdnios criam feiticeiros: € o inico ato
de criagdo do qual s3o capazes, e, mesmo assim, s6 pode ser atingido
quando roubam de nds o nosso préprio ato de criacdo.

Mas devemos, por enquanto, nos render e admitir que a razdo pela
qual os demonios vém ao nosso mundo permanece um mistério. Tudo
que podemos afirmar com certeza é que estdo aqui para praticar
violéncia e ndo tém interesse em tréguas ou acordos.

COMO 0OS DEMONIOS “REALMENTE” SAO
FISICAMENTE? PARECEM MONSTROS FEIOS
MESMO NAS PROPRIAS DIMENSOES?

A relacdo dos corpos demoniacos em nosso mundo com a “realidade”
do deles é um segredo que talvez jamais tenhamos como descobrir.



Acreditamos que demoénios nao tenham escolha quanto a forma fisica
que assumem na nossa dimensao, mas, fora isso, a verdadeira forma é um
mistério. Nao sabemos se termos como “aparéncia” se quer se aplicam ao
Vazio de onde vém. Uma teoria comum diz que, quando um demonio
viaja para uma dimensdo, um corpo € criado para ele a fim de que possa
sobreviver nela, e esta é a razdo pela qual eles s3o as dnicas criaturas
capazes de se mover livremente entre os mundos. Isto é mera suposi¢io,
claro.

COMO RECONHECO UM DEMONIO NA
NATUREZA?

Reconhecer demonios, a nio ser que eles sejam capazes de alterar suas
formas, nio costuma ser dificil. Demonios sempre assumem formas
monstruosas no nosso mundo e, normalmente, podem ser identificados
pela sensacio inconfundivel e nauseante que se forma em torno deles,
como uma aura sombria. Em raros casos de incerteza, uma identificagao
afirmativa pode ser feita através da reagdo violenta dos demonios a itens
e locais sagrados ou através de uma reagdo violenta de um Sensor.

Além da feiura geral, demoénios normalmente trazem um cheiro de
morte que costuma ser muito forte. Cagadores de Sombras aos quais jd se
solicitou a descri¢ao de um deles normalmente procuraram termos como
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“podre”, “estragado”, “enxofre”, “cabelo queimado” e coisas do tipo. O
efeito pode ser debilitante para o Cagador de Sombras despreparado.

Estoo me sentindo meio mal pelos deménios ao\gi.
T30 8 errado”? — Simon

E. - Clur,

O QUE E AQUELE LIQUIDO NEGRO E NOJENTO
QUE APARECE QUANDO VOCE OS CORTA?



Como outras criaturas vivas, os corpos de demonios sao mantidos
frescos por um fluido vital, mas n3o é o sangue vermelho do nosso
mundo. Em vez disso, eles possuem um icor sobrenatural. O termo “icor”
originalmente se refere ao sangue dourado dos anjos, e vem da palavra
grega que descreve o sangue dos deuses. Sangue demoniaco também é
icor, mas, como € cheio de energias demoniacas, é preto e viscoso, mais
ralo que sangue, porém totalmente opaco. Icor ndo é perigoso ao toque,
mas é relativamente toxico para os humanos se entrar em contato com o
sangue através de um feri mento ou outro meio. Dificilmente prejudica
algum Cacador de Sombras que possua as Marcas de prote¢do mais
comuns, porém deve-se tomar cuidado.

DEMONIOS SABEM FALAR LINGUAS
HUMANAS?

A maioria dos deménios ndo sabe falar linguas humanas. Muitas
espécies conseguem, no entanto, imitar a fala humana que tenham
escutado. Este é um sinal frequente de que o deménio foi invocado, em
vez de ter vindo ao nosso mundo por conta propria; o demonio repetird,
muitas vezes de forma obsessiva, palavras e frases ditas por quem o
invocou.

Existe uma quantidade de linguas demoniacas — possivelmente uma
quantidade infinita —, mas algumas que identificamos e que feiticeiros,
e, mais raramente, Cacadores de Sombras interessados em pesquisa
sobre demoénios podem aprender. As mais comuns conhecidas pelos
fildlogos sdo Cthonic e Purgatic. Vale a pena conhecer, no minimo, estas
duas linguas em suas formas escritas e faladas, e, talvez, memorizar
algumas frases frequentemente utilizadas, tais como “o0i”, "tchau” "sou
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Nephilim”, “em nome de Raziel, eu te repudio", “vade retro”, e por ai vai.

DEMONIOS POSSUEM PESSOAS?

Apesar da obsessio mundana sobre demoénios possuindo corpos,
possessoes de fato sdo muito raras e exigem um Demédnio Maior muito
poderoso. Isso é uma sorte, pois trata-se de uma das magias mais



poderosas que os demonios possuem. Normalmente, a tinica forma pela
qual a conexdo entre o possuidor e o possuido pode ser rompida é com a
morte do demoénio, o que, quase sempre, também mata a vitima
mundana. Se vocé se deparar com uma possessdo, ndo tente cuidar da
situacdo sozinho. Ndo tente negociar como possuido como se ele fosse um
preso politico. Os possuidos ndo sdo meramente corrompidos pela
influéncia demoniaca, mas sim completamente controlados. Tornam-se
passageiros nos proprios corpos, capazes de experimentar tudo o que o
deménio estd fazendo, mas incapazes de exercer qualquer ato
independente (felizmente, os possuidos ndo costumam guardar
memdrias de seus atos durante a possessdo). Vocé pode conter a vitima,
de preferéncia com a ajuda de outros Cagadores de Sombras, e, em
seguida, deve entrar em contato com os Irmaos do Siléncio e permitir
que estes a levem para a Cidade do Siléncio, onde realizardo magias que é
melhor vocé nao testemunhar.

POR QUE OS DEMONIOS QUEREM TANTO NOS
DESTRUIR?

Acredita-se que os demonios possuam um 6dio intrinseco por nds,
resultante da inveja da vida em nossa dimensdo. A deles, até onde
sabemos, € uma dimensdo morta, desprovida de vida, e o desejo dos
demonios de nos consumir, e ao nosso mundo, é para obterem aquilo que
eles proprios ndo (talvez ndo mais) possuem. Demdnios conseguem sentir
a presenca da vida por perto; alids, frequentemente utilizardo esta
capacidade para rastrear suas presas.

VOCE SABIA?

Um dos maiores herdis desconhecidos dos Nephilim, Gregory Hans,
foi um Irm3o do Siléncio do século XVII que descobriu a combinagdo
correta de Marcas para incrementar os sentidos de um Nephilim e, ao
mesmo tempo, excluir o odor de demonios deste aprimoramento.
Geragoes de Cagadores de Sombras o agradecem (observe que, sob feitico
demoniaco padrio, aqueles que s3o suscetiveis ndo conseguem farejar



um demonio mais do que conseguem ver ou ouvir um. Todos os sentidos,
gracas a Deus, s3o negados).

— COMO NOS 0OS MATAMOS? —

A principal fraqueza dos demoénios €, sem divida, sua vulnerabilidade
ao poder angelical e ao fogo sagrado. Assim como os membros do
Submundo que criaram, os demodnios ndo sdo facilmente feridos por
armas terrenas normais, pelo menos nio permanentemente. Por este
motivo, vocé descobrird que até mesmo as armas mais bdsicas dos
Cacadores de Sombras sio Marcadas para se fortalecerem contra os
deménios e que a ldmina serafim (ver Tesouro, Capitulo 1) é sua mais
importante ferramenta de combate.

Além de ser repelida pela energia angelical direta, a maioria dos
demonios é contida por simbolos sagrados de todas as espécies.
Demo&nios muito poderosos, no entanto, como Demonios Maiores, talvez
fiquem apenas desconfortdveis com a presenca de simbolos sagrados, em
vez de serem, de fato, feridos, entdo um Cagador de Sombras ndo deve
confiar apenas nestes simbolos para se proteger.

Assim como vampiros, demonios ndo conseguem suportar a luz direta
do sol em seus corpos. Observe que— como no caso dos vampiros — isto
ndo significa que demodnios ndo sejam ativos durante o dia. Eles
suportam nossas luzes artificiais sem qualquer dano colateral. E,
diferentemente dos vampiros, que normalmente tentam viver ocultos
entre os mundanos, demodnios ndo tém necessidade de fingir que
suportam a luz do sol. E possivel destruir um deménio com luz, mas o
Cacador de Sombras terd que, de alguma forma, prender o deménio em
uma situagdo em que este nio possa escapar do sol, o que pode ser muito
dificil. Uma lamina serafim na garganta ou no coragdo é uma forma mais
confidvel de ataque.

Finalmente, uma grande vantagem que temos no nosso combate aos
demoénios € o fato de que eles ndo conseguem perceber a diferenca entre
mundanos e Cacadores de Sombras, e ndo detectam a presenca da magia
angelical. Isto permite que nos escondamos deles com feiticos até



estarmos prontos para a luta. Demonios conseguem, no entanto,
perceber a presenca de outros demonios ou integrantes do Submundo.

— O VAZIO E A CIDADE DEMONTIACA DE
PANDEMONIO —

PRen, isss & oo oo d Herppo: chrigadn - Clary

Bem, sabemos pouco sobre o Vazio, o lar dos demonios. Muitos nomes
foram utilizados na literatura para se referir ao lar dos deménios — todos
os termos religiosos mundanos que se referem a Inferno e outros termos
abstratos como “Caos” e “Abismo”, por exemplo —, mas, nos tempos
modernos, estabelecemos “Vazio” tanto em termos descritivos quanto
ecuménicos, e, estranhamente, os Demoénios Maiores que se
manifestaram no nosso mundo nesses ultimos tempos também
utilizaram o termo.

A geografia do Vazio permanece um mistério para nds.
Frequentemente temos a impressio de que os demoénios ndo possuem
lares de fato e se apresentam em todos os lugares, o tempo todo. E
possivel, por exemplo, invocar qualquer demonio, desde que o invocador
conheca o ritual, e todos esses demoénios aparecem em qual quer lugar
que o ritual esteja sendo executado. Por outro lado, certas espécies de
demonios tendem a ocorrer “naturalmente” em certas partes do nosso
mundo — os Rakshasas do subcontinente indiano, por exemplo, ou os
Gorgons da Grécia. Muitas teorias tiveram avancos no sentido de explicar
por que isso acontece, mas o fato é que ndo entendemos por que certos
demonios possuem afinidade com determinados locais. O fato de alguns
demonios terem afinidades com alguns lugares é uma vantagem para
nds. Cagadores de Sombras vivendo nesses locais tomam-se especialistas
no combate de determinados demoénios e quase sempre nio precisardo
saber tudo sobre todos eles, mas poderdo ter algumas especialidades.



E possivel presumir que a quantidade de diferentes deménios no Vazio
seja, para todos os efeitos, infinita. No minimo, acredita-se na existéncia
de centenas de centenas de milhdes de espécies, e, apesar de os Cagadores
de Sombras terem combatido demdnios durante toda a sua existéncia
milenar, é muito improvavel que conhecamos sequer uma porcentagem
infima deles. Especula-se que haja muitos demoénios incapazes de se
manifestar materialmente no nosso mundo.

Uma constante na nossa comunicagdo com aqueles que falam lingua
humana € a referéncia que fazem a cidade de Pandeménio, supostamente
o grande elo de demdnios no centro do Vazio, se € que um vazio pode ter
um centro. Evidentemente, nenhum humano visitou essa cidade e voltou
para contar a histdria, entdo € impossivel fazer qualquer declaragio
definitiva a respeito do local- sobre como ele ¢ ou sequer afirmar que
pode ser descrito como uma entidade fisica tal como as nossas cidades. A
Unica coisa que podemos falar sobre Pandemonio é que é muito, muito
grande — absurdamente maior que qualquer cidade humana, e
possivelmente maior e mais populosa que o planeta Terra. As pesquisas
sobre Pandemonio sdo limitadas, em grande parte porque os Nephilim
consideram que existem demonios demais no nosso mundo para irmos
procurar mais.

— DEMONIOS VERSUS DEMONIOS MAIORES

N3o sabemos se hd, de fato, “Demdnios Maiores”.

Existem demonios especificos aos quais nos referimos como
DemoOnios Maiores, e eles tém alguns aspectos em comum: inteligéncia
compardvel a de humanos, personalidades, nomes e incapacidade de
serem destruidos por nds com qualquer arma disponivel. Sabemos disso
em funcdo de uma longa histdria registrada de Demodnios Maiores que
foram “mortos” apenas para retornarem mais tarde, intactos. A teoria do
Vazio nos conta que a destrui¢do do corpo fisico de um Demonio Maior o
envia de volta aos espacos do Vazio, onde seu corpo etéreo existe. Ld, ele
passa um tempo acumulando poder, cuidadosamente, para poder
reconstruir sua forma fisica.



Mas também é importante lembrar que praticamente tudo isso é
especulacdo. Pode ser que, por exemplo, nenhum deménio, Maior ou
ndo, possa ser morto por nds, mas como nao conseguimos discernir
individuos entre deménios que possuem inteligéncia sub-humana, ndo
sabemos se um demonio que julgamos morto vai voltar depois. Foram
feitas tentativas de “marcar” demonios para rastreamento em vdrios
momentos da histdria, normalmente com terriveis resultados. Matar
demonios jd € suficientemente dificil; capturar alguns vivos para marcd-
los e acompanhd-los se mostrou impossivel.

E possivel, no entanto, que “Deménio Maior” signifique simplesmente
“qualquer demoénio com inteligéncia semelhante a dos humanos”, em vez
de o termo indicar alguma distin¢do mais forte entre eles e demonios
comuns.

Outras pesquisas descobrirdo a verdade; por sorte, a torrente infinita
de ndo vidas horrorosas de além do Vazio ndo demonstra sinais de
desaceleragio, e pesquisas materiais provavelmente jamais terao poucos

dados.

DEMONIOS,DEMONIOS, DEMONIOS

Asora com demdnios adicionais! — Simon

I. ALGUNS DEMONIOS MAIORES

LILITH

Diferentemente de seu consorte sombrio, Sammael, Lilith continua viva,
e hd registros de aparicOes na Terra. Reze para jamais encontrd-la.

Lilith ¢ conhecida por muitos nomes, mesmo quando se leva em conta
apenas a tradi¢do judaica na qual a maior parte do seu folclore se baseia.
Ela ndo inclui as diversas entidades em outras tradi¢des mitoldgicas que
sdo semelhantes em forma ou fun¢io, e podem ou ndo ser o mesmo
demonio. Os outros nomes de Lilith no folclore judaico incluem: Satrina,



Abito, Amizo, Izorpo, Kokos, Odam, Ita, Podo, Ei lo, Patrota, Abeko, Kea,
Kali, Batna, Talto e Partash.

A tradigdo judaica diz que, por causa de sua desobediéncia. Lilith foi
castigada com a impossibilidade de ter filhos. Muitas versées do conto
trazem uma narrativa ainda mais brutal, na qual Lilith é capaz de parir,
mas todos os filhos morrem ao nascer. Assim sendo, ela é associada ao
mal e ao enfraquecimento de bebés humanos, e grande parte do nosso
conhecimento sobre Lilith vem da tradi¢do mistica judaica criada para
proteger recém-nascidos contra a influéncia de Lilith através de
amuletos e encantos.

SAMMAEL

Fora seu papel fundador na Incursdo, pouco se sabe sobre Sammael.
Acredita-se que ele foi a grande Serpente que tentou a humanidade e a
fez cair em desgraga. Mas sua forma fisica ¢ um mistério, pois Sammael
ndo € visto na Terra hd muitas centenas de anos.

Contos tradicionais relatam que, por seu crime de ter suavizado os véus
entre o mundo dos humanos e o Vazio, ele foi cagado e assassinado pelo
arcanjo Miguel, comandante dos exércitos do Céu. Esta histdria chegou a
nds pela tradigdo religiosa mundana, mas é frequentemente repetida, e
os demoénios de Pandemonio também acreditam nela. Como Sammael
ndo € visto no nosso mundo hd muito tempo, ndo sobraram rituais para
invocd-lo.

ABBADON

O Deménio do Abismo. S3o dele os espagos vazios entre os mundos. Dele
€ o vento e o chiado da escuridio. E um esqueleto humano apodrecido de
2,80 m.

%é mﬁWﬁW - C&wﬁ“

AZAZEL

Tenente do Inferno e Fabricante de Armas. Como a maioria dos grandes
Demoénios Maiores, jd foi anjo um dia.



Diz-se que ensinou a humanidade a fabricar armas em tempos que
antecedem a histdria, quando a confec¢do de armas era um conhecimento
exclusivo dos anjos. Esta grande transgressdao o fez cair e se tornar
demonio. A ironia de um demoénio ser o responsdvel por oferecer a
humanidade o conhecimento necessdrio para lutar contra deménios nio
escapou aos Nephilim; acreditamos que o prdoprio Azazel também
reconheca o fato. Como diz o Livro de Enoch, “e toda a Terra foi
corrompida pelos trabalhos ensinados por Azazel. A ele, se atribui todo o
pecado”.






FOME

O deménio conhecido como Fome é um humanoide obeso e diabdlico,
coberto de escamas ossudas e uma variedade de bocas cheias de presas
por todo o corpo. Consta que Fome devora tudo que encontra,
normalmente de forma desordenada e grotesca.






MARBAS

Um deménio azul, do tamanho da metade de um humano, coberto de
escamas azuis, com uma longa cauda amarelada e um ferrao na ponta.
Tem olhos vermelhos, fei¢oes de lagartos e focinho achatado de cobra.

SRA.DARK

Uma criatura grande de pele dura e semelhante a pedra, aparentemente
fémea (apesar de ndo se saber com clareza o que o género significa no
reino dos demoénios). Ela tem um chifre, membros contorcidos e garras
nas maos. Também pode ser identificada pelos olhos amarelos brilhantes
e a tripla fila de bocas cobertas por presas esverdeadas. Ela é de Eidolon
(ver observacdo na pdgina 70).

I1. ALGUNS DEMONIOS COMUNS

BEEMOTE

O Beemote é uma monstruosidade amorfa de um demoénio. E
ligeiramente oblongo e pode ser descrito como semelhante a uma lesma
em termos de movimento, mas com menos coeréncia na forma. E maior,
muito maior que um humano e gosmento. Fileiras duplas de dentes
alinham o comprimento do corpo. O Beemote devora tudo o que encontra
no caminho, inclusive pessoas.






DRAGAO

Demonios Dragdo sdo o que hd de mais préximo no mundo moderno dos
mitos antigos de dragdes. Sao lagartos grandes, voadores e que soltam
fogo, e sdo muito inteligentes. Existem em uma variedade de formas e
cores. S3o inimigos formiddveis; por sorte, os Cagadores de Sombras
nunca os encontram, considerando que estao praticamente extintos. Nao
devem ser confundidos com demonios Vetis, que parecem dragdes, mas
ndo sao.

DREVAK

Cacadores de Sombras conhecem bem a aparéncia dos Drevaks,
demoénios fracos frequentemente utilizados por Demonios Maiores ou
feiticeiros do mal para atuarem como espides ou mensageiros. Sao lisos,
brancos e pegajosos, e lembram uma versdo gigantesca de uma larva
mundana. S3o cegos e fazem rastreamento pelo olfato.

A falta de forma e auséncia de inteligéncia ndo significa que ndo sdo
perigosos; em vez de dentes suas bocas possuem espinhos venenosos, que
podem ser muito perigosos se quebrarem e perfurarem a pele de uma
vitima. Nesta situacdo, s3o uteis os tratamentos normais para veneno de
deménio.






DU’SIEN

O Du’sien é uma espécie demoniaca, ou Eidolon (ver a seguir) menos
conhecida, capaz de alterar sua forma. Sua verdadeira aparéncia é
abstrata, uma bolha verde-cinzenta irregular com um pequeno centro
negro e brilhante. Nao conseguem imitar outras criaturas com a riqueza
de detalhes que muitos Eidolon conseguem, e dominam muito mal a
lingua humana. Portanto, s3o encontrados frequentemente disfarcados
de “humanos genéricos”, pessoas em uma multi ddo, mais do que
imitando individuos especificos.

EIDOLON

“Eidolon” n3o é o nome de uma espécie determinada de deménio. Na
verdade, é um termo que abrange uma variedade de demonios capazes de
alterar sua forma. Demonios desta natureza possuem diferentes formas
de origem e muitos tamanhos e forgas distintas. Como existem dezenas
desta espécie, os Cagadores de Sombras costumam utilizar o termo
“Eidolon” para se referir a demoénios que mudam de forma de maneira
geral. Costuma ser, em outras palavras, mais ttil observar a capacidade
de alteragio de forma de um demonio do que os detalhes menores sobre a
forma original.

Demoénios Eidolon abrangem a maior parte dos pais demonios de
feiticeiros, por razdes obvias (ver a se¢do “Feiticeiros” da Parte II deste
Bestidrio para entender a explicagdo, caso os motivos nio lhe parecam
obvios).

Além do perigo oferecido por sua capacidade de se camuflar quase
perfeitamente, os Eidolon também contam com uma vantagem sobre
outras espécies demoniacas: quando assumem a forma de um humano,
ficam basicamente protegidos contra a destruicdo pela luz do sol Um
demoénio Eidolon camuflado continua n3o conseguindo suportar luz do
sol direta, mas aguenta a luz difusa que desce através de nuvens espessas,
névoa, chuva e por ai vai, sofrendo apenas um leve desconforto.

DERRETE-FACES



Autoexplicativo.

CAO DO INFERNO

Uma corrupgdo demoniaca do cachorro, assim como muitos demonios
sdo corrupgdes de formas de homens e mulheres. Normalmente, os Caes
do Inferno aparecem como caninos vis muito maiores que qualquer
cachorro mundano, com olhos vermelhos, pelo preto que parece arame e
um temperamento assassino. Tém inteligéncia semelhante a dos cles
mundanos e sdo utilizados por demoénios para fins parecidos —
rastreamento e caga (claro que hd muitos usos para cachorros mundanos,
tais como pastoreio e companhia, para os quais os cdes do inferno jamais
sdo utilizados, considerando que deménios sdo incapazes de coisas como
companheirismo). Assim como a dos cachorros, as mandibulas dos caes
infernais s3o armas muito perigosas, mas a cauda, diferentemente,
culmina em um grupo de protuberdncias pontudas como pregos,
semelhantes a um bastao.

HYDRA

Um demonio de porte médio e muitas cabegas, vil, porém nada
inteligente. Conhecido por suas multiplas cabegas; no minimo trés, mas
frequentemente muito mais. O Hydra pode ser identificado entre outros
demonios de muitas cabegas por seu grau de inteligéncia animalesca, a
presenca de cabecas em talos e sua cegueira — normalmente, o Hydra
ndo enxerga e confia nos sons, cheiros e suas muitas bocas para cagar as
presas.

IBLIS

O demonio Iblis é uma forma corpdrea, porém nio é sélida. Tem a
aparéncia de uma figura mais ou menos do tamanho e da forma de um
humano, mas é feito de uma fumaca preta muito veloz. Na parte do vapor
que representa a cabega, encontram-se olhos amarelos ardentes que
enxergam nosso mundo.

IMP



O Imp comum é um pequeno humanoide com as caracteristicas de um
tipico demonio ocidental—chifres, rabo bifurcado etc. Nao sdo muito
perigosos individualmente, mas podem se tornar um problema quando
encontrados em bandos de mais de duzentos, conforme ocasionalmente
relatado.

DJINN

Estes sio mencionados aqui pois frequentemente acredita-se
erroneamente que sejam demonios. N3o sio; sdo fadas.

KAPPA

Um demonio réptil aqudtico coberto por uma carapaga protetora e com
um bico protuberante, mas, fora isso, tem o tamanho e a forma bdsica de
um humano de 10 anos de idade. Gostam de saltar da dgua para arrastar
mundanos desavisados para a morte.

KURI

Sao demonios aracnideos, grandes, negros e brilhantes, com oito patas
culminando em pingas e presas saindo dos olhos.

MOLOCH

Um tanto confuso, o nome “Moloch” se refere a um Demédnio Maior
conhecido como um dos demodnios guerreiros mais temiveis, seres de
fumaca e dleo, e também a uma espécie de demonios inferiores
(“Molochs”), que sdo capangas de soldados do Deménio Maior Moloch. Os
individuos dessa espécie sdo do tamanho de homens, escuros e feitos de
um OJleo espesso, com bragos, mas apenas um liquido amorfo no lugar
das pernas. Sua arma primadria sdo as chamas que inflamam a partir das
Orbitas vazias dos olhos, e costumam ser vistos em grandes nimeros, e
n3o isolados.

ONI



Demoénios do tamanho de humanos com pele verde, bocas largas e
chifres.

RAHAB

Sao demonios grandes e bipedes; nos quesitos aparéncia e movimento, se
assemelham a lagartos. S3o cegos, com uma linha de dentes onde
deveriam estar os olhos, e uma boca regular cheia de presas em um ponto
mais habitual do rosto. Possuem caudas estreitas e que parecem chicotes,
cujas pontas tém um osso afiado. As garras e dentes sdo, € claro, afiados e
perigosos, porém a arma mais ameacadora da qual dispdem ¢é o ferrao
inchado na ponta da lingua bifurcada.

RAUM

O Raum é um demonio intimidante e perigoso, incapaz de falar, mas que,
apesar disso, é um adversdrio inteligente. Raums s3o mais ou menos do
tamanho de um homem, com pele branca e escamosa, olhos negros
esbugalhados e sem pupilas, uma boca perfeitamente circular e
tentdculos no lugar de bragos. Os tentdculos s3o as armas mais poderosas
do Raum; suas pontas possuem ventosas vermelhas, que contém um
circulo de pequenos dentes afiados como agulhas.






RAVENER

O Ravener é um monstro cldssico: corpo longo e escamoso, e um crénio
comprido e abobadado como o de um crocodilo. Ao contrdrio dos
crocodilos, seus olhos sao um aglomerado semelhante ao dos insetos no
topo da cabeca. Possui uma cauda afiada e longa, e um focinho liso.
Raveners tém presas afiadas que envenenam suas vitimas com uma
toxina mortal. Com o tempo, o veneno queima toda a vida da vitima,
deixando apenas cinzas para trds. A toxina € particularmente terrivel
mesmo entre os venenos demoniacos, e estamos falando de uma
categoria que inclui o veneno de um deménio Derrete-Faces (ver
“Derrete-Faces”, pdgina 70).

SHAX

Estes demonios sdo conhecidos pelo sentido agucado do olfato e, as
vezes, sdo invocados por feiticeiros para serem utilizados em
rastreamento de pessoas desaparecidas. Devem ser cuidadosamente
controlados, no entanto; sdo parasitas e se reproduzem ferindo a vitima e
depositando ovos em sua pele enquanto ainda estd viva.

VERMITHRALL

A maioria dos Cagadores de Sombras dird incorretamente que o
Vermithrall é uma massa monstruosa de minhocas se contorcendo. Na
verdade, o Vermithrall sio as minhocas individuais. Contudo, elas se
recolhem nas colénias, criam uma forma humanoide e atacam como uma
entidade unica. Pior, as minhocas separadas do bando tentam voltar,
tornando muito dificil matar definitivamente um Vermithrall.
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VETIS

Nio devem ser confundidos com demonios Dragdo, com os quais se
parecem um pouco, mas ndo possuem relacdo. S3o cinzentos e
escamosos, possuem bracos longos e um corpo alongado, porém
humanoide. Assim como os Dragdes, sao conhecidos por acumularem
objetos de valor; ao contrdrio deles, nio tém qualquer conhecimento
sobre o que é valioso e o que € impuro, e seus covis mais parecem ninhos
de rato do que camaras de tesouro.

CULTOS DEMONIACOS MUNDANOS

Ao longo da histéria, houve muitos grupos patéticos e mal orientados de
mundanos que construiram pequenos cultos para idolatrar um demonio
em particular ou um grupo de demonios. A maioria desses cultos nao
interessa para os Nephilim e serve apenas para encher e confundir as
histdrias demoniacas, afinal eles se baseiam em demoénios meramente
imaginados ou inventados.

Ainda assim, uma minoria de cultos teve sucesso na invocac¢do de
demonios menores mais fracos. Essas histdrias normalmente terminam
com o culto prendendo inadequadamente o deménio em questdo, que
acaba matando todos os integrantes da seita. Em poucos casos, um culto
demoniaco bem-sucedido durou algum tempo, com o demoénio servindo
aos membros do culto e pedindo pouco em troca. Estes cultos
inevitavelmente acabam depois de uma ou duas geragdes e pouco nos
preocupam em termos histdricos, mas podem causar alguns disturbios
locais e exigem intervencao dos Cagadores de Sombras.

Integrantes mundanos de cultos demoniacos costumam ter perdido
quase toda a humanidade quando esta intervencao é exigida. O demoénio
idolatrado provavelmente terd consumido sua esséncia como forma de
combustivel para se manter e se fortalecer, e deixa para trds meras cascas
de humanos, com os corpos fisicos totalmente decadentes e as almas
reduzidas a uma constante firia animalesca. Este estado é considerado

irreversivel; matar os humanos esgotados por deménios é considerado
um ato de misericdrdia, portanto, € permitido pela Lei.



Jd existiram cultos para servir a Demoénios Maiores, mas existem
poucas provas de que algum deles tenha conseguido invocar com sucesso
o seu objeto de adoragdo.

Se o fizeram, a probabilidade é que quem invocou tenha sido
imediatamente aniquilado, e ndo existem registros a serem estudados.

VARIOLA DEMONIACA

Astriola ou variola demoniaca € uma doenca rara, porém debilitante, que
afeta Cacadores de Sombras e é provocada por contatos indevidos com
demonios. A doenga ndo € vista com frequéncia, pois este tipo de contato
indevido felizmente é incomum. Mundanos sio imunes a doenga;
presume-se que seja causada pela interacdo de venenos demoniacos com
a natureza angelical dos Cagadores de Sombras.

O primeiro sinal da variola demoniaca é uma irritagdo em forma de
escudo nas costas do contaminado, que se espalha pelo corpo e cria
fissuras na pele. A partir dai, o doente vai deteriorar fisicamente e terd
febre, calafrios, ndusea, ferimentos com pus, ferimentos sem pus,
furinculos, uma linha preta sobre os olhos, queda de cabelo e outros
sinais comuns de estresse. Com o tempo, as feridas e fissuras cobrem
completamente a pele da vitima e formam uma crisdlida escura na qual a
vitima dolorosamente se transforma e, depois de algumas semanas, vira
um demoénio. Uma vez que o demonio emerge, a pessoa que ocupava
aquele corpo anteriormente é considerada morta, e o tnico fim ao
tormento é matar o demonio.

Em tempos antigos, a astriola costumava ser letal, e pouco podia ser
feito pelo doente a nio ser deixd-lo confortdvel e afastd-lo de inocentes
que pudessem ser prejudicados quando a transformagdo se completasse.
O progresso da doenca podia ser desacelerado, mas nunca contido, e, em
muitos casos, a vitima escolhia ndo receber tratamento, pois este sé
prolongaria a agonia. Hoje, existem curas confidveis que conseguem
combater a variola demoniaca em seus estdgios iniciais, e a doenga causa
poucas mortes. Contudo, ela ainda é incurdvel se o doente chegar a certo
estdgio de demonificacdo antes de ser tratado. Além disso, um estigma
bastante sério ainda é associado a doencga, e sua existéncia é prova o



suficiente de que houve transgressio a Lei que proibe associagOes
demoniacas. Portanto, aqueles que hoje sio tratados desta doenga,
recebem os cuidados médicos nas prisoes da Cidade do Siléncio.



QUESTOES PARA DISCUSSAO E COISAS A SE
TENTAR

1. Tentei aprender algumas palavras em Purgatic ou Cthonic! Seu
instituo deve ter cdpias de vdrios livros com frases.

Becomends o (Udssico Aprenda Pargatic em Des, ou
Doge _anss de Tnfelicidade. Yocé Planeja almocar em
wnctod nestannantes demoncacos? - face

Eutdo, wdo. O dembnias gue odo inteligentes o bastante
tumana. - Yace

2. Para aqueles que possuem a Visdo, vocés jd viram algum demonio
antes de se juntarem aos Cacadores de Sombras? Em caso de
resposta afirmativa, como sua mente processou o que seus olhos
viam?

Clry.

Bem, teve a senhora Thomson... Ah, es%)ec.e, VOCB
esTraSou. — Simon

3. Demoénios gostam de prometer as suas vitimas os seus maiores
desejos. Que tipo de coisa um demonio poderia lhe prometer, e
como ele poderia cumprir esses desejos de um jeito ironicamente



terrivel? Vale a pena considerar estas questGes para o caso de um
demonio de fato lhe oferecer seu maior desejo, para vocé ndo se
deixar enganar por suas mentiras.

L dowdnicr ppodarin e prowdler e pince & pudiriee rualigr
este c/&s;('&/ de vimoe Sormo Lerroel 2 e dhor um pinec do plastico,

s el ooy, e g oy fossoey v e prineis Coberle
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Chey,

Sea_dever de casa: descobrin como levar mais a derio
eotas quedtses fana discusedo! - lace
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Se demdnios tumultuando nosso mundo fossem as tunicas criaturas
com as quais tivéssemos que nos preocupar, nossas vidas seriam
consideravelmente mais fdceis. Deménios, exceto pelos raros que sao
capazes de mudar de forma, costumam ser obviamente ndo humanos e,
convenientemente, sao malévolos em geral. Nas relacGes entre humanos
e demonios nio existe politica nem negociacoes. Apenas guerra. Eles
atacam; nds defendemos.

Mas a totalidade do mundo nio é tdo simples. Uma vez que os
deménios comegaram a invadir a vida dos humanos, as dguas do bem e
do mal se tornaram turvas, e as dguas turvas da humanidade se tornaram
integrantes do Submundo. Alguns deles (feiticeiros e fadas) surgiram
muitos anos antes dos Nephilim. Mas os mais jovens, lobisomens e
vampiros, sao um fendmeno relativamente recente, resultado de doengas
demoniacas previamente desconhecidas que se disseminaram na raga
humana e, ao que parece, vieram para ficar.

— LICANTROPES —

T ss0 at, Lobos! — Simon

VMWWM/W s copdaley! - C/WZL
Talvez! = Simon

A primeira destas doengas € a licantropia, que, acredita-se, surgiu nas
florestas da Europa Central em algum momento (provavelmente) do
século XIII. Acredita-se que a licantropia tenha se espalhado rapidamente
pela Europa e, em seguida, mais lentamente, pelo resto do mundo.
Perseguir e atear fogo publicamente em lobisomens foi um costume do
fim do século XV e principio do XVI, o que correspondeu a algo
semelhante a caga as bruxas (que quase nunca integravam, de fato, o
Submundo; ver “As Cagas e as Cismas” no Apéndice A).

A licantropia faz de um humano um lobisomem, um semi-humano
cuja infec¢ao demoniaca transforma em um lobo grande e perigoso sob a
luz da lua cheia. Pior, lobisomens em forma lupina nao sdo meramente



lobos. Possuem forga e velocidade anormais — demoniacas —, e suas
garras e presas sdo capazes de cortar uma cerca de correntes ou morder
um cadeado. Sem ajuda e treinamento, um licantrope pode ser muito
perigoso. Na pior forma da doenga, um homem vive o que aparenta ser
uma vida mundana normal e se torna uma fera vil, descontrolada e
assassina durante cerca de trés noites por més, ndo guardando qualquer
lembranga dos préprios atos pérfidos.

SE VOCE ENCONTRAR UM LICANTROPE

Um licantrope em sua habitual forma humana, sem influéncia da
Transformacao, nio difere em nada de qualquer outro humano.

Vocé pode abordd-los como faria com qualquer outra pessoa. Ao
contrdrio do que se acredita, eles ndo vao cheird-lo nem desafid-lo para
um combate mortal.

Se encontrar um lobisomem em forma de lobo, vocé deve
rapidamente assimilar o contexto. Se ele o estiver ignorando, afaste-se
calmamente da drea, porém com rapidez. Se ele o estiver observando,
procure os sinais de agressio que procuraria em um c3o: dentes
arreganhados, rosnados, pelos erigados.

Levante as maos para demonstrar que vocé nio representa ameaga.
= m?mrw o WW?W% &W/W/VM%. - C&U’ﬁ%

Defenda-se apenas se for atacado, tentando incapacitar o lobo, nao
matd-lo.

Um licantrope que ataca um humano quase sempre estd respondendo
ao panico, ou foi recém - infectado e ainda ndo sabe se controlar.

Caso conheca o lobisomem em questdo, ndo tente conversar com ele
utilizando seu nome humano nem lembrando-o de tudo que jd fizeram
juntos. E também ndo tente comanda-lo como se fosse um cachorro (por
exemplo: “pare" ou “sente").






DE ONDE VEM OS LOBISOMENS? COMO ELES
VIVEM?

Nio se sabe qual demonio ou espécie de demoénio é responsavel pela
primeira aparicdo dos licantropes. Existe a hipdtese de um Demonio
Maior em sua origem, e ele costuma ser referido pelo nome “Lobo” na
literatura. Apesar de muitas supostas descricées do Lobo nos escritos
medievais, nio existe um candidato provadvel de quem ele possa ser. Ele
apareceu, criou os lobisomens e deixou nosso mundo para sempre.

Novos lobisomens sio criados quando um humano é mordido por um
licantrope. Algumas vezes, a mordida provoca licantropia na vitima.
Muitas protec¢Ges contra mordidas existem, e muito trabalho jd foi feito
pelos Nephilim e pelos prdprios licantropes (ver coluna sobre Praetor
Lupus, pdgina 8y) para evitar ataques inesperados, o que quer dizer que
mordidas de lobisomens rebeldes sdo raras atualmente.

A fungdo de um novo licantrope, sua nova responsabilidade, é
aprender a controlar sua mudanga ou “Transformacio”. Neste aspecto, o
controle é mais importante que qualquer ajuste que ele fizer a nova vida.
Lobisomens podem viver vidas pacificas e calmas entre os mundanos,
muito mais que qualquer outra raga do Submundo, desde que tenham
treinamento e controle. Pela regulamentacao da Praetor Lupus, qualquer
licantrope que n3o consegue controlar conscientemente a sua
Transformacdo é considerado rebelde, independentemente do seu
comportamento no resto do tempo. Esta regulamentagdo serve para
motivar os licantropes a aprenderem a controlar sua Transformagdo — a
fim de n3o terem problemas com o Praetor e a comunidade de
lobisomens; eles exigem normas rigorosas para evitar qualquer
problema.

Isto é particularmente importante porque licantropes recém-
infectados normalmente nio tém uma transi¢io suave para a nova vida. A
reagdo licantrope normalmente se juntam a raiva e a agressdo
descontroladas, ira suicida e depressdo. Este carrossel de emogdes é, ao
mesmo tempo, terrivel e potencialmente perigoso nas maos de um
membro do Submundo recém-reforcado e poderoso, que nao conhece



mais os limites da propria forca. Portanto, novos licantropes devem ser
tratados com cautela. A Praetor Lupus assumiu a responsabilidade de
policiar a comunidade do Submundo, tanto no que se refere a novos
vampiros (ver “Vampiros”, pdgina 88) quanto a novos lobisomens, e pode
ajudar em casos particularmente dificeis.






Segundo todos os relatos, a primeira Transformagao é a pior, pois se
trata de uma experiéncia nova, mas é importante deixar claro que toda
Transformacao licantrope é traumdtica. O alongamento e nova forma de
musculos e ossos s3o muito dolorosos, principalmente no realinhamento
da espinha. Dentes humanos dao lugar a presas que rasgam as gengivas
agressivamente. Isto e as mudangas na quimica cerebral fazem com que a
maioria dos lobisomens fuja durante a primeira Transformagio e perca
qualquer memdria do que eles fizeram enquanto lobos. Esta é a forma
mais perigosa dos licantropes — quando ainda ndo tém controle sobre a
Transformagdo e ndo conseguem conservar a consciéncia humana
quando Transformados.

Pior, a maioria dos novos licantropes ainda nio tem filiacao a nenhum
bando e, com isso, ndo possui acesso a informagdes que os ajudariam a
compreender a Transformagdo. E por isso que recomendamos
misericordia com eles apesar de rebeldes do Submundo tecnicamente
ndo serem protegidos pelos Acordos. Jovens lobos literalmente ndo
controlam as prdprias faculdades. A Praetor Lupus ajuda muito na
reabilitacdo desses rebeldes, e um licantrope rebelde capturado deve ser
levado a um escritdrio local da Praetor ou representante, e nio para o
bando mais préximo.

A Praetor tem tido muito sucesso na missao e fez dos lobisomens o
modelo do Submundo em termos de autopoliciamento; na maior parte do
mundo, € raro que os Cacadores de Sombras sejam chamados para lidar
com um lobisomem rebelde, uma enorme mudanga desde a criagdo da
Praetor. Contudo, até o mais controlado dos lobisomens ainda serd
forcado a se Transformar com a lua cheia, mesmo que somente na exata
noite da lua mais cheia. Nao existe, portanto, um lobisomem
perfeitamente seguro.

Além disso, ndo existe bando seguro de lobisomens. Existe uma
violéncia inerente ao cerne de uma organizagdo licantrope tradicional: o
lider pode ser desafiado a um duelo mortal por qualquer membro, a
qualquer momento, pela lideranga do bando. Além de centrar toda a
estrutura social dos lobisomens em torno de um ritual de morte
(infelizmente um problema comum nas culturas do Submundo), isso
também significa que a populagio de lobisomens constantemente
comete 0o que a sociedade mundana classificaria como assassinato em



primeiro grau, e tal comportamento pode atrair a atencdo das
autoridades mundanas. Neste caso, as vezes temos que executar alguns
feiticos de disfarce e protegdo para manter as populacoes do mundo e do
Submundo afastadas uma da outra.

Um licantrope experiente, para o qual a Transformacgdo é velha
conhecida e nio uma invasora, consegue aprender técnicas mais
avancadas de alteracdo de forma; por exemplo, Mudar apenas uma das
maos para pata de lobo a fim de cortar alguma coisa com as garras.

Tradicionalmente, lobisomens e vampiros se odeiam intensamente, o
que se acredita ser uma condi¢do das respectivas infec¢cdes demoniacas,
mas hd lugares no mundo onde os dois grupos coexistem bem e até sao
aliados, como, por exemplo, Praga.

Lobisomens sio mortais, envelhecem e morrem como qualquer
humano. Também sdo capazes de gerar filhos para os quais ndo
transmitem a licantropia. Podem ter filhos com um Cagador de Sombras,
e, como o sangue Nephilim sempre prevalece, o filho de um lobisomem
com um Cacador de Sombras, por mais raro que seja, serd um Cagador de
Sombras.

FRAQUEZAS

Além da forga sobrenatural, da graciosidade e dos reflexos, os
lobisomens tém as mesmas habilidades de cura acelerada que a maioria
dos outros membros do Submundo. Nio sdo capazes de regenerar — se
vocé cortar o brago de um lobisomem, ele nao produzird um novo mas
conseguem se recuperar da maioria dos ferimentos mundanos. As tinicas
formas de ferir permanentemente ou de matd-lo sdo o fogo angelical da
lamina serafim ou, mais notoriamente, prata pura. A prata é associada a
lua, e ferimentos com prata causam no apenas danos irreversiveis como
muita dor. Qualquer Instituto possui um estoque de armas de prata sé
paraisso.
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PRAETOR LUPUS

Praetor Lupus é a primeira e maior organizagdo de autopoliciamento
do Submundo. Evoluiu de uma pequena for¢a iniciada em Londres, no
fim do século XIX, para uma instituicdo mundial. O nome sugere uma
velha organizacdo, até mesmo antiga, mas, na verdade, a Praetor Lupus
— “Guarda dos Lobos” — s6 foi fundada hd 150 anos, e seu nome n3o é
antigo, mas reflete a onda vitoriana de destacar tudo que é cldssico. Seu
fundador, Woolsey Scott, era um lobisomem rico de Londres e iniciou a
Praetor em fungdo do tltimo desejo do irm3o. A miss3o auto imposta da
organizagdo é encontrar “6rfios” do Submundo — lobisomens recém-
infectados, novos vampiros e feiticeiros sem conhecimento do préprio
povo — e ajudd-los a controlar seus poderes e a se filiarem a um cla, um
bando ou um feiticeiro mentor.

A Clave e a Praetor tém uma relagdo dificil, apesar dos muitos
objetivos em comum. A Praetor prefere operar sem supervisao e é muito
secreta em relagdo a seus métodos e filiagdo; esta discricao desagrada a
Clave, tendo em vista que Cagadores de Sombras devem ser chefes
protetores do Submundo e nds acreditamos em transparéncia, sempre
que possivel. A Praetor argumenta que seu objetivo é salvar rebeldes
antes que transgridam a Lei do Pacto, é que uma supervisao proxima da
Clave prejudicaria sua capacidade de proteger seus encargos. Apesar dos
Acordos, ao longo dos anos a sociedade Praetor se tornou tdo secreta
quanto grande.

WW&LMW&W@w%V%Oa&?wW &
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praprioc condigas, o nas Sabwr undunss  dos cfilis dos
Mw. - C&WZL

O Status "modelo do submundo" que o Céddex condescendentemente
sugere é, na verdade ofensivo.

Luke mostrard a eles onde podem enfiar esse status.

E por isso que a Clave bld, bld, bld, o conselho bld, bld, bld. No meu
tempo, bld, bld, bld.
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Vocé eabe que ele guer wma. - Yace

O simbolo da Praetor Lupus é facilmente reconhecido e usado com

muito orgulho pelos seus integrantes. O simbolo é uma marca de uma
pata de lobo decorada com o slogan Beati Bellicosi, Benditos Sao os

Guerreiros’.
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— VAMPIROS —

NAO PULE. Simon uis é uma foute completa dobre
vampinos! - face

Nao pule, voce deve apenas deslizar ov saltar -
Simon

Vampiros s3o vitimas de outra infec¢do demoniaca, que os transforma
em bebedores de sangue. Possuem presas afiadas retraidas, que se
projetam quando a sede de sangue é provocada. Estas cortam a superficie
de uma veia da vitima, e, em seguida, o vampiro suga o sangue até se
satisfazer. O ato de beber sangue provoca uma onda de energia e
vitalidade no vampiro. Vampiros experientes conseguem resistir a
tentacdo e conter a vontade de extinguir o sangue, deixando as vitimas
vivas e capazes de se recuperarem, mas novos vampiros podem ter
problemas para controlar o impulso de beber o sangue até a morte da
vitima. Pior, apds a picada inicial de um vampiro, o veneno contido na
sua saliva entorpece a dor e pode tornar a experiéncia prazerosa para a
vitima. O veneno age como um relaxante muscular e um estimulante, e
até mesmo um Cagador de Sombras forte responde aos seus efeitos.

Um Nephilim bem Marcado pode, é claro, manter a consciéncia por
mais tempo que um mundano, porém ainda hd muitos riscos associados
as mordidas.

Ao contrdrio dos lobisomens, vampiros sdo considerados “mortos-
vivos”; isto €, seus corpos nao estao mais vivos no sentindo em que os
nossos estdo. As almas humanas residem em corpos animados, mantidos



intactos e animados pela doenga demoniaca. Nao podem ter filhos e
podem criar novos vampiros somente por meio de mordidas.

SE ENCONTRAR UM VAMPIRO

N3o olhe diretamente nos olhos dele.

Nao exponha seu pescoco nem as partes internas dos pulsos. Nao
acompanhe um vampiro desconhecido a nenhum lugar estranho. Nao
beba de por mais que ele insista que é seguro. Ndo hd motivo para ser
atencioso, mas eles nio levam insultos na esportiva. Nao ridicularize os
cabelos nem as roupas dos vampiros. Eles levam muito em consideragao
o fato de serem tratados com respeito, e, apesar de a Lei proibi-los de nos
ferir, é prudente evitar a inimizade de um vampiro.

Nao provogue O Vampifo. Nao o\%a a ele que sva
camiseta & idiota. N&o o chame de Vamp nem de
Doutor Dentes nem nada do tipo. — Simon

Ut o Presas tem am bom argumento. - ﬂc&&e
DE ONDE VEM OS VAMPIROS?

Quando dois Vampifos se amam muito... — Simon

Vampirismo é o outro grande resultado de uma infec¢do demoniaca, e
vampiros possuem um pedigree bem estabelecido, o que convém a
pessoas obcecadas por rituais e protocolos. Diferentemente do que
acontece com a licantropia, conhecemos exatamente o “quem, quando e
onde” dos primeiros vampiros. Eles foram criados em uma ceriménia
publica da qual os Nephilim possuem muitos relatos escritos daqueles
que alegam té-la presenciado. O Demoénio Maior, Hecate, por vezes (e
confusamente) chamado de “M3e das Bruxas”, foi invocado em um
sacrificio sanguindrio em 1444 na Corte de Wallachia, onde atualmente



fica a Roménia. O entdo lider de Wallachia, Vlad III, tinha um enorme
circulo de prisioneiros de guerra empalados em espetos altos de madeira,
e, em troca deste grande sacrificio, Hecate transformou Vlad e a maioria
de sua corte nos primeiros vampiros.
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O Vampirismo ndo se espalhou seriamente como uma doencga até
alguns anos depois, quando Vlad conduziu uma série de revoltas a
vizinha Transilvania, e ele e seus homens aparentemente devoraram
inimigos e espalharam o vampirismo por toda a regido. A cidade de Cluj
se tornou o sitio oficial do primeiro cla de vampiros reconhecido pela
Clave, e a Transilvinia foi considerada o epicentro da epidemia. Por
qualquer que tenha sido o motivo, Vlad e seus homens n3o criaram um
nimero significativo de vampiros em sua regido original, e a atividade
vampiresca em Wallachia diminuiu quase a ponto da exting¢ao depois da
morte dele.

Em 144 em Wahaonia! Os vampiros suraem para
asi‘l'ar, HA! — Simon

V. —c&uf%

Em um golpe de sorte historiogrdfica, o Instituto de Cluj abrigou um
Cacador de Sombras chamado Simion no fim do século XV. N3o sabemos
quase nada sobre ele, nem mesmo seu sobrenome — ele s se refere a si
mesmo como “Simion, o Escriba” —, mas ele ofereceu um retrato claro e
detalhado sobre a difusdo original da praga vampiresca. Ele descreve o
que s6 pode ser classificado como uma guerra total entre os Nephilim e
os primeiros clds de vampiros, com mundanos retirados das camas e
largados exangues nas ruas, vampiros acorrentados ao chdo em pragas
publicas e abandonados para arderem vivos sob o sol, e outros horrores
semelhantes. Os Cagadores de Sombras, principalmente aqueles com
experiéncia em cacar integrantes do Submundo, viajaram para a
Transilvinia com o exclusivo propdsito de aniquilar os vampiros; novos
vampiros continuaram aparecendo tdo depressa quanto os antigos
desapareciam. Em poucos meses, o Instituto de Cluj, até entdo um dos



menores e menos importantes da Europa, se tornou o centro da maior
epidemia demoniaca que os mundanos jd viram. O caos tomou conta
enquanto nem os Nephilim nem os vampiros entendiam como novos
vampiros eram feitos ou como poderiam ser definitivamente mortos.

Nao estou achando esta parte leve como imasinei
a\rue sefria. — Simon

Ler solne semelhantes dendo montos é addim medmo. -

Jace

A guerra acabou sem um vencedor claro. O conhecimento sobre a
doenga vampiresca cresceu, o vampirismo se espalhou por outras partes
da Europa, e os Cagadores de Sombras voltaram para casa a fim de assinar
tratados com clas locais e manter a paz nos respectivos territdrios. A
Transilvinia permaneceu um campo de batalha devastado por centenas
de anos, onde as taxas de mortalidade tanto para vampiros quanto para
Cacadores de Sombras permaneceu a maior do mundo e onde a
autoridade da Clave foi, na melhor das hipéteses, ténue. Apenas com o
fim extraoficial do Cisma na primeira metade do século XVIII foi que a
batalha acabou, e hoje o Instituto de Cluj, apesar de mais focado em
vampiros do que todos os outros, ndo é mais atarefado nem mais
perigoso que qualquer outro, e Cacadores de Sombras o visitam nao em
busca de guerra, mas do Muzeul de Vampiri, onde figuras de cera
animadas por magia reencenam a carnificina de 500 anos atrds.

Exposi¢do, a prdtica de amarrar vampiros do lado de fora para
queimarem ao sol, foi banida nos Terceiros Acordos de 1902, apds a
popularidade da obra de Bram Stoker, Drdcula, levar a um entusiasmo
por caca e assassinatos brutais de vampiros inocentes e segui dores da
Lei.



COMO SAO OS VAMPIROS?

H4 tanta variedade entre vampiros quanto hd entre humanos, € claro,
mas de forma geral, vampiros tendem a ser pdlidos, amarelados e
magros, como se fossem enfraquecidos por subnutrigdo ou alguma
doenga devastadora. Contrariando as aparéncias, assim como os
licantropes, eles possuem forca, graca e velocidade sobre-humanas.
Contrariando também esta aparéncia de morte, seu sangue tem uma cor
vermelha forte e brilhante, mais reluzente que o sangue de humanos. E,
também como os lobisomens, eles sdo capazes de se curar rapidamente
de ferimentos mundanos.

Vampiros, mais que outros integrantes do Submundo, parecem jd ter
um pé no Inferno e ndo estdo completamente presentes no nosso mundo.
Acredita-se que esta seja a razdo pela qual eles ndo possuem reflexo nem
deixam pegadas ou digitais ao se moverem pelo mundo. Nao podem ser
rastreados por métodos normais, nem demoniacos nem dos Nephilim
(vampiros poderosos, no entanto, costumam viajar com subjugados
humanos que podem ser rastreados). Vampiros ficam a vontade na
escuriddo; seus olhos se ajustam ao escuro e enxergam quase
instantaneamente, muito mais depressa que os olhos de humanos.



A terra do timulo onde um vampiro foi enterrado possui
propriedades especiais para ele. O vampiro sabe, por exemplo, se o
timulo foi remexido, se estd sendo pisoteado, ou se a terra for removida
do local. Vampiros espertamente passaram a utilizar este poder para
comunicar mensagens simples através de longas distancias — por
exemplo, quebrar um recipiente com a terra do timulo de um vampiro
pode ser uma forma de alertd-lo e invoca-lo.

Eu devia ter guardado um pouco daquela terra...

O dltimo poder vampiresco que vale ser mencionado aqui é, talvez, o
mais perigoso: o encanto ou “fascinag¢@o". Vampiros conseguem, com um
simples contato visual prolongado, convencer mundanos, e até mesmo
Cacadores de Sombras, de quase tudo e podem persuadi-los a quase
qualquer coisa. Esta é uma habilidade que precisa ser desenvolvida e
praticada pelos vampiros, portanto, normalmente sdo os mais velhos e
poderosos que conseguem utilizd-la. Se vocé vive em uma drea com
grande atividade vampiresca, deve consultar seu Instituto local sobre um
treino intenso em resisténcia ao encanto.

Meo primeiro CD vai se chamar Jé com om pé no
Inferno — Simon
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Voceg amou esse titolo! Nao Poo\e resistic a0
encanto! — Simon

VAMPIROS E A LEI

Muitos novos Cagadores de Sombras ficam surpresos em aprender que
ndo é contra a Lei um vampiro consumir sangue de um humano, desde
que o humano em questdo continue vivo. Isso ocorre em func¢do das
propriedades de cura da saliva dos vampiros. Quando um vampiro bebe o
sangue de uma vitima, aumenta a contagem de hemadcias dela, tornando-



a mais forte, sauddvel e capaz de viver por mais tempo. O efeito é
pequeno, mas combate o efeito da perda do sangue, entdo, um humano
mordido normalmente permanece intacto.

Ainda assim, o risco de matar um humano acidentalmente por beber
sangue demais e o senso geral de ameaga de drenar uma vitima fizeram
com que os vampiros mais “civilizados” passassem a evitar beber o
sangue de vitimas humanas vivas (fora os subjugados, ver pdgina 97) em
favor de sangue previamente retirado ou sangue animal. Segundo os
Acordos, vampiros devem seguir as mesmas regras mundanas que os
outros membros do Submundo no tocante a assassinatos, mas s3o os
unicos do Submundo que correm o risco de assassinar por alimento,
potencialmente para sobreviver. E notdvel e admirdvel que tantos
vampiros tenham, voluntariamente, se comprometido a respeitar a vida
humana da mesma forma que os outros signatdrios dos Acordos.

Agorow Seman Lnmbtn el irrdads. Sle o Jope estao db v fuds
Daree & oulie, gridinde Como ninguim o velugas oo Cidex
Rosuminds: 'S5 vampirss malanparoe G lomentow? Espoc & boa.
E difell sor o Wrssll Wonstro. - Clory,

POLITICA VAMPIRESCA

Assim como lobisomens, vampiros se consideram, de alguma forma,
irmdos uns dos outros, ndo importa o cla ao qual se filiem. Um vampiro
que levantasse a mao para outro, a ndo ser no raro caso de uma guerra de
cla, seria considerado um andtema pela comunidade, e sua vida seria
confiscada. Os Nephilim normalmente ndo se metem nestas questdes de
justica interna, apesar de, as vezes, intervirmos para impedir que
conflitos entre clas se transformem em guerras totais. Quando guerras de
cla ocorrem, a lideranca muda, assim como acontece com os licantropes:
quem matar o lider do cla assume o posto.



Entre os habitantes do Submundo, apenas as fadas s3o mais
comprometidas com nog¢Ges de honra e etiqueta do que os vampiros.
Estes sdo frequentemente vistos fazendo votos e juramentos, que levam
muito a sério. Os votos normalmente s3o escritos e assinados com sangue
— 0 que ndo é uma surpresa, a julgar pela obsessdo que eles tém com
sangue em geral. Estes juramentos de sangue s3o fortes: vampiros sao
obrigados a agir pelos termos dos juramentos e ndo podem viold-los a
ndo ser que o laco seja rompido por outro ritual mais oneroso. Vocé pode
confiar que um vampiro que faca um juramento a vocé sob estas
circunstancias, na pior das hipdteses, seguird com extremo rigor a letra
do juramento. Por outro lado, vocé deve desconfiar de um vampiro que
faca promessas, mas nio se disponha a assind-las com sangue.

glazd&mvu que W JW’W evslver yneas TN s dis- ng -
C/W;L
Eujuro! — Simon
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Esa\;)ece.’ — Simon

FRAQUEZAS

Obviamente, os Nephilim prefeririam nunca ter que fazer mal a um
vampiro, mas a histdria nos ensina que é prudente saber se defender
contra eles e quais sdo suas forcas e fraquezas. Os Acordos exigem que os
vampiros se afastem de sua natureza cagadora e predatdria, assim como
os humanos devem escolher nao sucumbir as nossas habilidades de matar
e ferir.

Vampiros sio extremamente vulnerdveis ao fogo. Apesar de, sob
muitos aspectos, serem mais fortes e durdveis que mundanos e
Nephilim, eles possuem corpos mais fracos e menos resistentes a
queimaduras que os humanos. Quando expostos ao fogo, sdo suscetiveis a



queimar como papel, madeira seca ou objetos igualmente inflamadveis.
Assim sendo, vampiros podem ndo s se ferir com o fogo, como podem
ser contidos por uma barreira protetora de fogo ou uma tocha acesa.

Agua benta e outros objetos bentos, tais como espadas angelicais, s3o
prejudiciais a vampiros e destroem sua pele.

De forma mais geral, simbolos sagrados podem ser andtemas a
vampiros se tiverem peso para o vampiro especifico ao qual é
enderecado. Um crucifixo pode repelir um vampiro que tinha crencas
cristds antes de ser Transformado, mas um vampiro que, na vida
humana, fosse budista, nio reagiria a ele. Nos primérdios da caga aos
vampiros, quando havia menos migrac¢ao de povos, os simbolos sagrados
eram mais utilizados para repelir vampiros, mas nesses tempos
modernos de pluralismo religioso, este método deixou de ser
absolutamente confidvel.

Do mesmo modo, antigos manuais do Mundo das Sombras sugerem
que um vampiro que tente esconder sua natureza demoniaca pode ser
denunciado pela incapacidade de pronunciar o nome de Deus. Isso ndo é
mais uma verdade absoluta. A maioria dos vampiros que, quando vivos,
ndo seguia nenhuma religido, ndo desenvolve aversdo a nomes sagrados
como parte da Transformacdo. Além disso, vampiros mais velhos e
poderosos frequentemente resgatam a habilidade de pronunciar nomes
santos, apesar de ndo ser claro se isso ocorre em razao de a aversao
diminuir com o tempo, ou se porque, quando os vampiros envelhecem,
se inserem mais profundamente no demoniaco e passam a conseguir
falar o nome de Deus como uma maldig3o.

Conforme mencionado anteriormente, os vampiros ndo suportam a
luz direta do sol. A mitologia nos ensina que esta é uma faceta da sua
condicdo de criaturas demoniacas e amaldicoadas, que sdo condenadas a
ndo conseguir olhar para o sol que dd vida a Terra. Seja qual for a razdo, a
luz solar queima a pele dos vampiros, assim como (em menor escala) o
faz a luz enfeiticada, por ter brilho de origem angelical. Luzes artificiais,
elétricas ou a gds podem causar desconforto nos vampiros se forem fortes
o bastante, mas eles normalmente conseguem se manter intactos, a nao
ser que jd estivessem fracos.



Além disso, |8mpadas *tloorescentes devem ser
evitadas por serem feias. — Simon

Um raio de sol causard queimaduras na pele de um vampiro, mas a
exposi¢do completa — sem bloqueios aos raios — os fard pegar fogo de
forma dramdtica, e eles serdo consumidos e mortos rapidamente. Por
este motivo, vampiros costumam ser cautelosos e se manter adormecidos
e inativos durante as horas do dia.

A ndo ser, & claro, a\roe 5pja om

SUPERVAMPIRO. — Simon

TRATANDO DE MORDIDAS DE VAMPIROS
Tmportante! Preste atencdo! - Yace

Se um vampiro morde e bebe o sangue de alguém, nio é (POP (t)e
tem que sef assim, cara? - Simon) necessdrio que se

faca qualquer tratamento sobrenatural. Cuidados protocolares de
Cacadores de Sombras se aplicam — o uso de um iratze ou outra Marca
de cura, além de tratamento para perda de sangue e choque se o ataque
tiver sido grave.

Mundanos também podem ter sangue extraido por vampiros sem
danos permanentes, desde que os ferimentos sejam tratados e ele nao
tenha perdido muito sangue.

O verdadeiro perigo reside no caso de um humano que consumiu
sangue de vampiro. Mesmo que a quantidade ndo tenha sido suficiente
para causar a morte e o renascimento como vampiro, a menor quantidade
de sangue jd basta para que a vitima sinta uma atragdo irresistivel pelos
vampiros, o que pode fazé-la virar um subjugado, implorando para ser
Transformada.

O tratamento adequado para o consumo de sangue de vampiro é
emético: a vitima tem que beber dgua benta até o sangue do vampiro sair



do seu sistema. E provdvel que a vitima passe muito mal durante o
procedimento — obviamente vai expectorar tudo que tenha no
organismo, nio apenas o sangue intruso, e a presenga do sangue
provavelmente o tomard febril e muito quente ao toque. Este processo,
no entanto, é muito melhor que a alternativa.

Mesmo uma pequena quantidade de sangue de vampiro consumido
pode exigir o consumo de muita dgua benta. Este é um caso em que é
melhor priorizar a cautela e consumir dgua benta demais, e nao de
menos.

A vitima pode ser considerada sauddvel e curada quando o consumo
de dgua benta ndo causar mais respostas eméticas.

SUBJUGADOS

Vampiros poderosos frequentemente resolvem que é melhor ter um
estoque pronto de sangue do que consumir a esmo qualquer coisa que
encontrarem. Entdo criam um subjugado: selecionam uma vitima e a
mantém por perto, bebendo seu sangue e o alimentando com pequenas
quantidades de sangue vampiro. O sangue de vampiro torna o subjugado
ddcil, obediente, e, com o tempo, ele passa a idolatrar o mestre vampiro.
O subjugado deixa de comer comida e sobrevive com uma mistura de
sangue de animal e sangue de vampiro.

Nao se tornard um vampiro, mas é mantido em um estado de
animacdo suspensa, e seu processo de envelhecimento é drasticamente
retardado (apesar de ndo serem imortais e eventualmente morrerem).

Um subjugado que vira vampiro perde sua natureza obediente e
idealizadora e se torna um vampiro normal, como qualquer outro.

A maioria dos subjugados tem aparéncia jovem; vampiros
reverenciam juventude e beleza, e tendem a preferir que seus subjugados
possuam ambos os atributos (hd também uma consideragdo prdtica:
quanto mais jovem o subjugado, menos chance de ter sangue doente ou
problemadtico).

Subjugados, as vezes, sao conhecidos como submissos. Apesar de o
termo ser arcaico, ainda é utilizado em alguns rituais vampirescos
formais. Vampiros adoram rituais formais.



A cultura dos subjugados entre os vampiros é que, primeiramente,
ndo sdo mais humanos, mas outra coisa, portanto ndo recebem os direitos
e o respeito conferido aos humanos. Ser subjugado € essencialmente uma
escravidao voluntdria; subjugados aceitam se tornar propriedade dos
mestres vampiros, renunciar a seus nomes humanos e por ai vai. Um
subjugado jamais se apresentaria a outro vampiro ou outro subjugado,
por exemplo; seria escolha do mestre informar seu nome ou, alids,
atribuir ao subjugado algum nome que o identificasse.

A criac3o de novos subjugados se tornou ilegal pela Sétima Revisao
dos Acordos de 1962. Vampiros que jd tinham subjugados anteriormente
puderam conservd-los. A Lei também continua permitindo que vampiros
transfiram subjugados preexistentes a outros vampiros. Estes dois fatos
praticamente impossibilitaram a condenagdo de vampiros por criarem
subjugados. Os vampiros simplesmente alegam que seus subjugados jd
existiam antes dos Acordos, e, considerando que as vidas e identidades
dos subjuga dos s3o controladas pelo préprio vampiro, é muito dificil
provar o contrdrio.

INCIPIENTES
Observacso: Nao li. Muito cedo. — Simon

Um humano que consumiu sangue de vampiro o bastante para se
transformar ndo muda, como dizem algumas histérias populares
mundanas, de uma hora para a outra. O humano — conhecido na cultura
dos vampiros como “incipiente” — deve morrer, ser enterrado e, ao
renascer, sair da cova por conta prépria (no raro e triste evento de um
Cacador de Sombras ser irreversivelmente transformado em vampiro,
esta € a Unica circunstincia em que o corpo pode ser enterrado em vez de
cremado).

Como um fantasma, um incipiente que levanta do timulo suga
energia e forga das coisas vivas que o cercam, consumindo o calor e
produzindo um ponto notoriamente frio ao redor do timulo. Quando
ascende, estard quase selvagem e sedento pelo sangue que ird sustentd-lo
por toda a eternidade. Por isso, os incipientes sdo os vampiros mais
perigosos. As vezes, um cli de vampiros transforma um humano de



proposito, e, nesses casos, a transicao costuma ser tranquila. O cld pode
estar presente para a ascensao do vampiro, pode se certificar de que tudo
corra bem, e pode oferecer um lugar seguro para o incipiente se
recuperar. Esta, no entanto, nio é a maneira pela qual a maioria dos
vampiros € criada; quase todos sdo criados por acidente. Nestes, o
incipiente é enterrado por seus amigos e familiares, como qualquer
mundano seria, e ressurge inesperadamente, em um local mundano,
desesperado por sangue e mal sabendo algo sobre si proprio. Sao estas as
circunstincias que levam a ataques de vampiros e mortes de mundanos.
Ao passo que um incipiente descontrolado tem que ser contido, ndo é
politica dos Cagadores de Sombras considerar estes vampiros rebeldes, e,
com isso, os incipientes devem ser encaminhados ao cla local ou, de
preferéncia, a Praetor Lupus, ambos melhor equipados para cuidar das
necessidades do novo vampiro.

— FEITICEIROS —

Talvez ninguém do Submundo tenha uma rela¢do tdo complexa com
os Cagadores de Sombras quanto os feiticeiros. Frutos de demonios e
mundanos, feiticeiros ndo possuem os muitos atributos unificantes dos
lobisomens ou vampiros, nem mesmo das fadas. As tnicas afirmacGes
que podem ser feitas em relagdo aos feiticeiros sdo que (1) possuem uma
chamada “marca do feiticeiro” no corpo, que os identifica como seres nao
apenas humanos, (2) como a maior parte das espécies hibridas, eles sdo
estéreis e (3) possuem a habilidade de praticar magia. E esta ultima
caracteristica que faz deles os mais poderosos do Submundo e os mais
proximos dos Cacadores de Sombras. Ao longo de toda a nossa histdria,
trabalhamos com feiticeiros, como parceiros ou (mais comumente)
contratando-os como especialistas, para podermos utilizar algumas
magias demoniacas que nossos poderes nao comportam.

Nio ¢é preciso dizer que feiticeiros raramente nascem de relagdes
afetuosas entre um demonio e um humano. Em vez disso, sdo criados por
um dos dois piores demonios de depredagdo que visitam nosso mundo.
Com mais frequéncia, hd feiticeiros que nascem de demdnios violando
humanos contra a vontade. Esta era a forma predominante de geragao de
feiticeiros antes da Incursio, quando demonios eram raros e



normalmente apareciam sozinhos. Hoje, no entanto, os deménios sdo
menos suscetiveis a se manifestarem abertamente, considerando que a
presenca de Cagadores de Sombras e a maior quantidade de integrantes
do Submundo os deixa mais expostos a descoberta e ataques. Contudo,
atualmente a maioria dos feiticeiros vém de uma forma diferente de
violagdo: a cépula de um humano com um deménio Eidolon (ver
“Demonologia”, Capitulo 3) disfarcado do amado da pessoa em quest3o.

Feiticeiros n3o podem ser produzidos a partir da unido de um
demoénio e um Cacador de Sombras, pois tanto o sangue angelical do
Cacador de Sombras quanto o sangue demoniaco s3o dominantes, e a
combinagdo ndo consegue gerar uma crianga viva. O fruto de um Cagador
de Sombras com um deménio nasce morto.

SE ENCONTRAR UM FLEITICEIRO

Nada pode ser afirmado sobre encontros com feiticeiros; estes
integrantes do Submundo possuem variedade de temperamento e
caracteristicas tal qual a humanidade como um todo. Aqui so
observamos que é considerado grosseiro encarar a marca de feiticeiro.






FEITICEIROS E MAGIA

Todos os feiticeiros sdo, até certo ponto, praticantes de magia. Alguns
herdam mais aptidao que os outros, e aqueles que cultivam tal aptidao
podem se tornar muito poderosos entre os feiticeiros e um tanto tteis aos
Nephilim. Os mais talentosos podem se descobrir capazes de estudar
magia demoniaca no Labirinto Espiral secreto, a casa das pesquisas e dos
conhecimentos de feiticaria. Ao contrdrio dos Nephilim, feiticeiros
possuem magia inerente. Eles inventaram muitas mdgicas novas,
inclusive, fato que é registrado no Labirinto. A localizagdo do Labirinto é
desconhecida até mesmo para os Nephilim, e é possivel que ele fique
numa dimensdo particular, separada do nosso mundo. A idade do local
também ¢é desconhecida. De acordo com nossos primeiros escritos
Nephilim, jd era considerado antigo nos tempos de Elphas, o Instdvel (ver
excertos de Uma Histdria dos Nephilim, Apéndice A). A magia pela qual
se viaja até 14 é um dos segredos mais bem guardados do mundo, e dizem
que, quando os feiticeiros nascem, a eles é sussurrado um geas no
instante do seu nascimento, que garante que se um feiticeiro revelar a
localizagdo do Labirinto a um nao feiticeiro, o resultado seria uma morte
instantanea e dolorosa.

Também dizem que 1330 é Tudo mentira. — Simon
90

De certa forma, os feiticeiros sofreram mais que qualquer integrante
do Submundo; nao possuem as comunidades dos vampiros e lobisomens,
nem a residéncia sagrada das fadas, e tiveram que se estabelecer no
mundo contando apenas com suas coragens individuais e inteligéncia. Os
Nephilim nem sempre ofereceram um reftigio seguro aos feiticeiros —
por exemplo, se puseram contra eles, matando centenas na época do
Cisma (ver Apéndice A). Hoje sé podemos lamentar a confianga e
cooperagdo que um dia existiu entre feiticeiros e Cagadores de Sombras.
As relagbes entre ambos melhoraram muito depois dos Acordos, que
garantem ndo sé os direitos dos feiticeiros como também concedem a
permissdo legal para a prdtica de magia demoniaca quando agem para
ajudar alguma investigagdo Nephilim. E provavel, no entanto, que o tipo
de assisténcia mutua, angelical e demoniaca, sob forma de Nephilim e



feiticeiros, que marcou o florescimento da magia na Idade Média, nunca
mais volte a existir.
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MARCAS DE FEITICEIRO

Todo feiticeiro tem alguma caracteristica no corpo que o identifica
como um ser ndo totalmente humano. Estas marcas (que ndo devem ser
confundidas com as Marcas de Raziel que utilizamos) s3o tdo variadas
quanto os proprios demonios e vao da sutileza ao absurdamente 6bvio. O
destino de um feiticeiro entre os mundanos pode ser decidido ndo por ele
ou por suas origens, mas por ser marcado, por exemplo, por olhos de cor
estranha ou altura incomum, ou por uma pele azul, chifres de cordeiro,
listras de tigres ou carapaga preta brilhante. Qualquer atributo incomum
pode ser disfarcado com feiticos, é claro, mas a marca do feiticeiro se faz
presente desde o nascimento e lembra que a maioria dos mundanos nao
sabe de nada estranho em rela¢io a seu filho até que ele nasca e sua marca
seja revelada. Mesmo para os pais que sabem da heranca demoniaca dos
filhos, a marca do feiticeiro pode ser uma surpresa extremamente
desagraddvel. Estas marcas ndo parecem ter relacdo com o tipo de
demonio pai; ndo € tanto a heranga de um atributo demoniaco quanto a
mutacdo do corpo em resposta a magia demoniaca que pulsa nele.

Obs.: os olhss C/OMW —~ CZW%

Mev amor, adivinha onde estéd a minha marca de
Leiticeiro. — Simon

[FRITS



Raramente, porém as vezes, nasce um feiticeiro que, apesar de filho de
demonio com humano, ndo tem acesso a magia demoniaca. Estas almas
infelizes tém as desvantagens de um feiticeiro — o aspecto dos feiticeiros
que os marca como ndo completamente humanos —, mas nio podem
fazer mdgica. Os chamados ifrits ficam presos ao mundo madgico,
sofrendo os estigmas de suas marcas ndo humanas sem os beneficios dos
poderes sobrenaturais. Historicamente cairam na subclasse do mundo
sobrenatural e, frequentemente, sdo vistos trabalhando no lado errado da
Lei, sem poderem viver no mundo mundano, mas incapazes de
encontrarem uma vida respeitdvel no Mundo das Sombras.

Asvezes, € claro, um ifrit nasce com uma marca de feiticeiro que pode
ser escondida com facilidade. Estes “ifrits fantasmas” conseguem viver
na sociedade mundana sem complicacGes e, com isso, nao se relacionam
com o Mundo das Sombras. Atualmente, a maioria dos ifrits com marcas
dificeis de serem disfarcadas adquirem artefatos mdgicos que oferecem
um feitico permanente e vivem longe do mundo madgico, incapazes de
gerar filhos, mas aparentemente comuns aos olhos mundanos.

— FADAS —

Observacdo: 0 povo das fadas ndo tem nada de
jos’ro. Na verdade, 380 umas safadas. —Simon

Podem ser estranhas, esquisitas, mais desconhecidas que os prdprios
demoénios, porém as fadas sdo seres do Submundo. S3o pessoas — tém
alma. E o povo menos compreendido entre os mdgicos, o grande mistério
antigo do nosso mundo. S3o encontradas em diversas variagoes,
tamanhos e tipo, e em todos os ambientes.

S3o conhecidas como fadas, e sua terra natal é o reino de Faerie. Na
literatura, possuem outros nomes, em parte por sua grande variedade, e,
em parte, por causa de supersticdes antigas sobre sua invocagdo pelo
nome. Apesar de ser comum chamd-las de fadas, vocé também pode
escutar Povo das Fadas, Gentis, Pequeninos ou diversos outros
eufemismos.
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SE ENCONTRAR UMA FADA

N3o assine nenhum contrato nem concorde com qualquer barganha
proposta por uma fada. Fadas adoram pechinchar, mas normalmente sé o
fazem se tiverem a certeza de que vao ganhar. Nao coma nem beba nada
que uma fada lhe ofereca. N3o vd as festividades mdgicas que promovem
sob as colinas. Vao fazer belas promessas sobre o que o espera ali, mas a
beleza é falsa e oca. Ndo deboche de uma fada por causa de sua altura. Nao
espere respostas diretas a perguntas diretas. Espere respostas indiretas a
perguntas indiretas.

Fadas seguem exatamente o que prometeram, mas espere que Os
resultados venham com grande ironia.

Muitos Cagadores de Sombras jd foram enganados, apesar destas
regras, por acreditarem que a fada que encontraram, em particular, fosse
tola, ingénua, generosa ou coisa do tipo. Esta encenagao é mais um golpe.

Teto € am pouce dane. Fadas wio sdo tio nuins addim, —
Jace

Aches que 1o concordis! — c&'f?

DE ONDE VEM AS FADAS?

As fadas s3o originalmente fruto de anjos e demonios, com a beleza
dos anjos e a maldade dos deménios (obviamente, como anjos sdo
raramente ou nunca vistos em nosso mundo atualmente, a maioria das
fadas é fruto de fadas com fadas, assim como a maior parte dos Cagadores
de Sombras ¢ fruto de Nephilim com Nephilim, e ndo nasce do Cilice).
Nao se pode dizer que o Povo das Fadas esteja moralmente alinhado a
uma ou outra raga paterna. S3o uma mistura de bem e mal, e ndo seguem
a moral do Céu nem a imoralidade do Inferno, mas possuem um
caprichoso cddigo proprio de comportamento. S3o conhecidas por seu
senso de humor cruel e se deleitam particularmente quando enganam



humanos — tanto mundanos quanto Cagadores de Sombras.
Frequentemente tentam barganhar com humanos, oferecendo a alguém
o maior dos seus desejos, mas ndo é necessdrio dizer que tal desejo vem
com um custo terrivel. Vivem muito e se tornam mais arteiras e
poderosas com a idade.

Compoem a outra espécie do Submundo, junto com os licantropes,
capaz de gerar filhos. Também podem ter filhos com humanos. Estes
filhos serao humanos, e nao fadas, mas frequentemente carregam algum
trago ou atragdo por certos tipos de magia de fada. Acredita-se, por
exemplo, que humanos que possuem o dom da Visdao o herdaram de
algum ancestral fada.

Assim como acontece com lobisomens, o filho de uma fada com um
Cacador de Sombras serd Cacador de Sombras.

Apesar de as fadas serem membros ativos do Submundo e signatdrias
dos Acordos, sao as mais excluidas dos assuntos do nosso mundo, exceto
pelos anjos. Normalmente s3o recolhidas e possuem as proéprias politicas
e estruturas sociais complexas, que pouco afetam o nosso mundo.

Comumente s3o organizadas em cortes, com soberanos que
presidem territdrios especificos no nosso mundo e no delas.



OGRE UNSEELIE UMSEELLE KNOQCKER GOBLIN
QUEEN ENIGHT



Contudo, hd tantas ou até mais fadas livres sem filiagdo a algum
monarca. Assim como as fadas gostam de manipular os humanos, elas
gostam de manipular a si mesmas, e normalmente se o problema das
fadas invade o nosso mundo, é pelo resultado de conflitos de cortes
rivais, as vezes brincalhGes, outras sérios e brutais.

FADAS E MAGIA

A magia das fadas é, até onde sabemos, tinica no mundo. E muito
poderosa, mas ndo tem alianga demoniaca nem angelical, e ndo pode ser
aprendida nem praticada por qualquer criatura além das prdprias fadas.
A magia é escorregadia e cadtica, e ndo € ficil aplicar estruturas e regras
que possam ser aprendidas. Existem Marcas Nephilim que podem
protegé-lo contra feiticos de fadas, mas vocé jamais, em hipdtese
alguma, pode se permitir sentir-se calmo ou seguro na presenca das
fadas. Acreditar que estd no controle de uma negociacao com uma fada é
um claro sinal de que estd sendo manipulado, e, no fim, pagard por isso.

Por que, entdo, se sdo tdo afastadas do nosso mundo, as fadas
continuam interagindo tanto com os humanos? A resposta estd na
genética.

O maior problema das fadas do mundo moderno é a dissolugao de seu
sangue. Com o tempo, o problema da extensa reprodugio entre fadas
provoca uma fraqueza nas linhagens familiares. Por este motivo, as fadas
passam muito tempo atraindo humanos para o seu mundo. Fazem isto de
duas maneiras: criando changelings (ver a seguir) e seduzindo humanos
adultos com suas festas. Muitas mdgicas de fadas existem para prender
estes humanos em Faerie para sempre ou, pelo menos, por tempo o
bastante para “se tornarem nativos” e esquecerem suas vidas antigas.
Também podem ser utilizados para gerar novas criangas fadas.

Hd maneiras pelas quais os mundanos (e os Cagadores de Sombras)
conseguem ter éxito em participar de festas de fadas sem se prender a
Faerie. Uma fada pode ser convencida (ou pode negociar) a dar um
simbolo de passagem segura — normalmente uma folha ou uma flor. E
uma fada que traz um humano voluntariamente pode oferecer protegao e
garantir que o humano poderd sair. Estas barganhas, no entanto, podem



incluir os truques e ambiguidades habituais das fadas, e tanto mundanos
quanto Cagadores de Sombras devem ter cuidado.

CHANGELINGS

O contato mais comum entre fadas e mundanos é através dos
changelings. Ndo é diferente da maneira pela qual os Nephilim criam
novos Cagadores de Sombras com o Cdlice Mortal, mas, no caso das
fadas, os mundanos n3o se beneficiam. As fadas invadem uma casa
mundana, pegam uma crianga adequada e a substituem por um membro
adoentado de sua prdpria raga. A crian¢a humana cresce em Faerie, capaz
de trazer sangue novo e forte para as linhagens das fadas, enquanto os
mundanos se veem com uma crian¢a moribunda e intolerante a ferro.
Acredita-se que as fadas trocam por um dos seus, em parte, para
despistar as desconfiancas dos mundanos, e, em parte, por um senso
distorcido de troca justa.

Por algum método desconhecido a nés, criangas mundanas criadas em
Faerie assumem atributos de fadas e conseguem executar a magia das
fadas. Da mesma forma, a crianga fada deixada no mundo mundano, se
sobreviver, geralmente desconhece a prdpria origem. Exceto pela
possibilidade da Visdo, ela talvez nunca saiba nada sobre o mundo
madgico.

Pela Lei do Pacto, somos proibidos de interferir neste processo de
troca de criangas. Esta regra jd foi muito debatida em vdrios Acordos ao
longo das ultimas centenas de anos, mas ambas as criangas sio criadas
em ambientes amorosos — as fadas selecionam cuidadosamente os pais
adotivos de seus filhos genéticos — e jamais se encontrou melhor solugao
para a renovagdo do sangue das fadas. O pragmatismo faz com que os
Nephilim prefiram que as fadas facam changelings a vé-las sequestrando
mundanos adultos para suas festas.

A TERRA DAS FADAS

O reino de Faerie € receptivo a Cacadores de Sombras, e, em geral, os
Nephilim devem evitar passar tempo ali. Apesar de nossos poderes e
nossa Visdo, ainda somos suscetiveis aos perigos e seducGes de Faerie,
assim como quase todos os mundanos. As fadas sempre deixaram claro



que sua assinatura nos Acordos representa seu pacto de comportamento
em nosso reino, nio no delas. Faerie é mais antigo que os Acordos, mais
antigo que os Nephilim, e possui a prépria magia contra a qual o Livro
Gray s6 pode proteger imperfeita e parcialmente, na melhor das
hipéteses.

Dito isso, Faerie tem regras e estas regras ndo deixam os Nephilim
desamparados. Um Cagador de Sombras que seja vitima de um ataque de
uma fada, provocado ou ndo, pode, pela lei das fadas, se defender. Se a
criatura que o atacar for morta, as fadas tendem a dar de ombros e
afirmar que a criatura resolveu atacar por conta prdpria e que se essa
decisdo foi malsucedida, nio foi problema das outras fadas (é preciso,
obviamente, ter cuidado para que tal ataque ndo tenha ocorrido por
ordem de alguma outra criatura ou corte; é sempre bom lembrar que as
unicas coisas que as fadas gostam mais do que se meter em assuntos
humanos sd3o as proprias lutas politicas internas. Um Cagador de
Sombras que se torne peca em um dos elaborados jogos de xadrez
humano das fadas seria muito azarado).

Entradas para Faerie tendem a ser escondidas, ndo guardadas, e em
geral estdo localizadas permanentemente em um tnico lugar (as fadas
podem fechar uma entrada e abrir uma nova quando a original tiver se
tornado perigosa, defeituosa ou em uma rara ocasido em que as cortes
das fadas entrem em guerra, e, neste caso, as entradas devem ser
fechadas ou protegidas). Entradas para Faerie normalmente se
encontram em cercanias naturais, e ndo em dreas construidas por
humanos, e frequentemente sio denunciadas por algum aspecto
“estranho” ou “errado” em sua aparéncia natural — uma drvore com um
formato impossivelmente especifico, um reflexo na dgua que ndo
corresponde ao mundo real, uma caverna aparentemente vazia da qual é
possivel ouvir musica, se tudo estiver muito quieto.

Em geral, é prudente que os Cagadores de Sombras evitem Faerie.
Apesar de ser descrito como um reino e de ser possivel visitd-lo como se
fosse um pais, o lugar ndo tolera inspegdes e nio possui um tragado
especifico. As estagdes mudam em um piscar de olhos, montanhas e
cavernas podem aparecer onde minutos antes ndo havia nada, e os rios
mudam de curso sob o comando de uma forca desconhecida. Jamais se
produziu um mapa de Faerie. Ndo vague ali; provavelmente vai acabar se



juntando aos humanos que cruzaram as fronteiras para a terra das fadas e
jamais retornaram.

Que 3Urpresa estarmos envolvidos com assontos
de fada que definitivamente deveriamos evitar.
Serd que nbs, como Sropo,"gé encontramos alsum

alerta %)e N30 isnoramos? —Simon

Fale por o mesme, frecas.— Yace
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ANJOS: NOSSOS PATRONOS MISTERIOSOS

o alarrorguitiy dambine ~ Cliry
Hows WW%?Wz?y Sobre "Se sncondiar pone ﬂy‘a»", Ciadex 7 (Assion

Sobre anjos pouco se sabe, muito se especula, e poucos que possam,
falar com conhecimento de causa sobrevivem para tal. Entre todas as
criaturas sobrenaturais aqui discutidas, os anjos s3o as que menos
conhecemos. S3o os grandes generais ausentes do nosso exército,
deixaram-nos hd mil anos com seu endosso divino, ordens bdsicas e
magia suficiente para lutarmos por nés mesmos. Muito foi feito em nome
deles, tanto para o bem quanto para o mal, apesar de o nimero de
manifestacoes de anjos confirmadas em nosso mundo ao longo de toda a
histéria poder ser contado em uma das m3os.

No entanto, o sangue deles corre nas veias de todo Nephilim,
inclusive nas suas, fluindo em nossos corpos pelas propriedades
transformadoras do Cdlice Mortal. Anjos podem ser patronos ausentes,
mas s30 Nossos pais e patronos espirituais, e os reconhecemos em nossas
oragGes, invocagdes e nos nomes da maioria das nossas armas sagradas.

Na verdade, ninguém sabe por que anjos sio tao distantes dos eventos
do nosso mundo. A primeira grande questdo herética da histdria dos
Nephilim é uma que provavelmente jd lhe ocorreu: se Raziel e seus anjos
estdo tdo determinados a limpar a ameaca demoniaca do nosso mundo,
por que eles mesmos ndo cuidam disso? Como tantas outras perguntas
sobre a natureza e os propdsitos dos anjos, esta permanece sem resposta,
e anjos continuam sendo a fundagdo inefdvel sobre a qual nossas vidas
emissoes sdo construidas.

Escritos sobre aparicdes de anjos ao longo da histéria sdo
notoriamente duvidosos. O consenso geral é o de que os anjos tém forma
humana, mas s3o muito maiores, alados e brilham com fogo sagrado —,
no entanto muitos autores sugerem que, quando anjos de fato se
manifestam no nosso mundo, assumem qualquer forma que as



testemunhas reconhecam como angelicais. Hoje a Clave desconfia de
alegacoOes sobre aparéncias de anjos e quase sempre se nega a investigad-
las. Esta atitude prevalece desde o vergonhoso episddio de 1832 em que
um fazendeiro Cagador de Sombras da Prussia, Johannes von Mainz,
chamou toda a Clave para a sua fazenda a fim de que testemunhassem o
“anjo” que tinha invocado no celeiro. A reveréncia logo se transformou
em desgosto quando alguns dos vizinhos reconheceram que o “anjo” era
Hans, o filho de Johannes, coberto por folhas douradas e berrando
pronunciamentos em uma mistura vulgar de latim, alemio ¢
aparentemente uma lingua sem sentido inventada por ele. As asas do
anjo foram feitas com uma mistura de penas de ganso, pato e galinha,
coladas de qualquer jeito em uma base de madeira. Johannes ficou
recolhido na fazenda apds a humilhacao, e Hans nunca mais conseguiu ir
sequer até a cidade sem ser xingado ou recebido com penas. Desde entio,
os Cacadores de Sombras tém sido cuidadosos na hora de afirmar ou
verificar alegacGes sobre aparigdes de anjos.

ﬂk, QW 15z sz comvoce!  — c&wg‘
O ANJO RAZIEL

?rw%s/w«/ —z[;& won estuds independente Sobre igso. Conal — —
Clory.

Sim. Pode palar esta pante. provecte oo deddenta
degundos de liberdade. — Yace

O Anjo Raziel tem, é claro, um papel especial como patrono dos
Cacadores de Sombras e criador dos Nephilim. Seu papel na criagio é
discutido profundamente em outro momento deste livro; aqui falamos
sobre o que se sabe a respeito dele.

Acredita-se que Raziel detivesse a patente de arcanjo no coro celestial.
Nas tradi¢Oes misticas judaicas, frequentemente o chamam de Guardido

dos Segredos e Anjo dos Mistérios. Curiosamente, o misticismo judaico
inclui o que parece ser uma versao distorcida do Livro Gray, conhecido



como o Livro de Raziel, e que contém uma estranha amdlgama de
ensinamentos cabalisticos, angelologia, interpretagdes de histérias de
criagOes judaicas e formas corruptas de encanto demoniaco. O livro
também possui muitos simbolos, a maioria totalmente inventada, mas
alguns parecem ser Marcas de verdade (mas sem qualquer instrugdo
sobre como podem ser utilizadas e quais seriam seus propdsitos).
Existem cdpias deste texto tanto em hebraico quanto em latim, mas
apenas como curiosidades histdricas. O movimento durante o
Renascimento mundano na Europa contra todos os tipos de magia
classificou o livro como um trabalho perigoso de magia negra, e sua
utilizacdo foi suprimida por autoridades religiosas mundanas, para
beneficio dos Nephilim.

E dificil afirmar qualquer coisa sobre a aparéncia terrena de Raziel;
podemos partir apenas das primeiras artes e textos que retratam o
nascimento dos Nephilim. A partir dai podemos compor um esbogo e
afirmar que o Anjo é constantemente representado como muito maior
que os homens, com cabelos longos nas cores dourada e prateada,
coberto por Marcas douradas que ndo sdo encontradas no Livro Gray, e
como um ser cuja aparéncia “desaparece da mente e da memdria
instantaneamente”. Muitas descri¢es o apresentam com grandes asas
douradas, cada pena possuindo um olho dourado.

Infelizmente, quando se fala do primeiro encontro entre o Anjo Raziel
e Jonathan Cagador de Sombras, um ato de grande simbolismo e
significado, é dificil separar o que se pretende apresentar como descri¢ao
factual do que ¢é alegoria. Como a histdria nio preserva registro deste
primeiro encontro — relato do préprio Jonathan ou de alguém que o
conhecesse pessoalmente —, deve-se supor que todas as representacoes
de Raziel contenham alguma verdade, mas também alguma
interpretacgdo ficticia.

O que se aceita de maneira geral é que Raziel é (a) imenso, (b)
apavorante e (c) detesta ser arrastado para assuntos humanos, preferindo
que utilizemos as ferramentas que nos concedeu para resolvermos nossos
proprios problemas; Hd muitos relatos (possivelmente apdcrifos) ao
longo de nossa histdria Nephilim sobre tentativas infelizes de Cacadores
de Sombras invocarem Raziel, apenas para serem rapidamente reduzidos
a cinzas por terem desperdicado o tempo do Grande Anjo. Os
Instrumentos Mortais sdo feitos para invocar Raziel e oferecer protecao a



quem o invocou, para que este nao sofra uma morte rdpida. Infelizmente,
Raziel dificilmente responderd bem a quem invocd-lo com algum
problema que ndo tenha escala global ou seja verdadeiramente épico.
Além disso, a questdo é meramente tedrica, considerando que o Espelho
Mortal estd perdido hd centenas de anos.

?wew W-/?W Ghvic C/W %M/ Vocé c/wéro @ W‘%&L néw! —
Clery

OUTROS ANJOS CONHECIDOS DOS
CACADORES DE SOMBRAS

E uma pergunta comum entre os jovens Nephilim: se anjos nunca
aparecem no nosso mundo e nio podem nem devem ser invocados, por
que temos que decorar tantos nomes? Cagcadores de Sombras precisam
conhecer os nomes dos anjos primeiro porque temos o sangue deles, e
por isso aprendemos em sinal de respeito. Além disso, ¢ claro, nomeamos
nossas laminas serafim em homenagem a eles, e acredita-se que estas
laminas contenham n3o apenas o fogo sagrado do adamas, mas também
parte do espirito do dito anjo. E por isso que vocé raramente encontra
laminas batizadas com os nomes dos anjos mais conhecidos e poderosos,
por medo de que tal poder possa oprimir e destruir o portador desta
arma.

Segue um léxico bdsico dos anjos mais conhecidos dos Cagadores de
Sombras a ser utilizado no batismo das ldminas serafim. Mais
informacGes sobre cada anjo podem ser encontradas no guia oficial dos
anjos, N3ao Tenha Medo, 1973, Alicante.

Uma dica otil: ?ando anios dizem 'ndo tenha
medo", vocs deve fer medo. E também, como disse
antes, femos e decorar 0s nomes porque



Jonathan Cacador de Sombras o\rueria c\if)e
decordssemos. — Simon
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Vocés dois 3830 uns fofos. — Simon

Adriel
Malik
Ambriel
Marut
Amriel
Metatron
Anael
Miguel
Arariel
Moroni
Ariel
Munkar
Asmodei
Nakir
Atheed
Nuriel
Barachiel
Pahaliah
Camael
Penemue
Cassiel
Peniel
Dumah
Puriel
Eremiel
Raguel



Gabriel
Raphael
Gadreel
Rageeb
Gagiel
Raziel
Hadraniel
Remiel
Haniel
Ridwan
Harahel
Sachiel
Harut
Samandriel
Israfiel
Sandalphon
Ithuriel
Saraqael
Jahoel
Sealtiel
Jegudiel
Shamsiel
Jehuel
Taharial
Jerahmeel
Uriel
Jophiel
Yahoel
Khamael
Zadkiel
Lailah
Zaphkiel

Outra dica Gtil: ndo batize uma amina "Raziel".
Reza a lenda C\fue ele ndo Sos’ra. —Simon



) que acerdecerial — C&Uf%

Stmplesmente. .. ndo faca isso, Hada de bom. — Jace
NAO INVOQUE ANJOS

Espere. Eslan covdusa. Enls .. duerioinucar aros? S s ?
— %ﬁ“

Uma das primeiras li¢cées aprendidas pelos Cagadores de Sombras é a
de que a vida é muito injusta. Mais injusta é a verdade de que, apesar de
nossa vocagao e missdo ser dada por Raziel, ndo temos acesso direto a
anjos nem seus poderes (que nds, editores, hesitamos em chamar de
madgica; as faculdades dos anjos vao muito além das capacidades até
mesmo do mais poderoso feiticeiro, por exemplo). Como um jovem
Cagador de Sombras, vocé talvez jd tenha considerado que a melhor arma
contra uma ameaga demoniaca deva ser uma ameaga angelical
equivalente, e jd pensou durante momentos ociosos em invocar um anjo.
Talvez até tenha procura do contos ou grimdrios sobre invocagdes de
anjos na biblioteca do seu Instituto.

A arte dos Cagadores de Sombras vive em constante evolucdo, e os
métodos proibidos de ontem s3o as normais aceitdveis de amanha.
Contudo, hd uma regra que permanece universalmente verdadeira:

Vocé ndo deve tentar invocar um anjo para sua propria ajuda.

H4 diversas razdes para tal. A primeira, e menos interessante, é que
provavelmente serd perda de tempo. Anjos ndo respondem a invocagdes
da mesma forma que os demoénios. Para comegar, ndo conseguem manter
uma forma corpdrea em nossa dimensao por muito tempo, nao mais que
outras criaturas ndo demoniacas o conseguem em dimensdes que nio sao
a deles. E os rituais de invocagdo que alegam trazer anjos sdo obscuros,
dificeis e nao confidveis; foram realizados tdo poucas vezes que ndo
temos evidéncias suficientes de que ensinem o que funciona e o que nio
funciona. O risco de tragédia, ferimento ou morte em consequéncia de
um ritual malfeito € muito alto.



A segunda raz3o para ndo tentar invocar anjos é que nao existe forma
de fazer um anjo obedecer aos seus desejos. Um anjo ndo pode ser
amarrado como um deménio, a ndo ser que se executem rituais proibidos
e blasfemos, cujas execugoes figuram entre as piores violagoes da Lei que
um Cacador de Sombras pode cometer.

Finalmente, mesmo que uma invocagdo seja bem-sucedida, vocé e
qualquer pessoa que convenga a ajudar morrerdo, e depressa. Ao
contrdrio dos demonios, os anjos ndo querem ficar no nosso plano. Nao
gostam de se manifestar aqui, ndo gostam de ajudar humanos e ndo sao
conhecidos por sua misericérdia. Em geral, s3o profundamente
indiferentes ao que se passa no reino dos mortais. Nao s3o meros
mensageiros, mas soldados: diz-se que Miguel controlava os exércitos.
Nio sdo pacientes nem tolerantes com as vicissitudes humanas. Vocé
precisa tirar da cabeca as imagens de bebés desnudos e alados
envolvendo alguém. Anjos sdo grandes e terriveis. S3o nossos aliados,
sim, mas ndo se engane: sdo extremamente diferentes e ndo sdo humanos.
Inclusive, sao menos humanos que o mais monstruoso dos deménios que
possa encontrar. Temos sangue de anjo nas veias, sim, mas o puro fogo
sagrado arderd e nos consumird certamente, como faria o veneno
demoniaco.

Anjos sao nossa fonte mistica de poder e a origem de qualquer senso
de justiga que tenhamos. Contudo, nao sio nossos amigos.

Sim, sm, thata, é tado muite engracade, mas edte
conseltio é de fato mucte importante. — Yace
SANGUE DE ANJO
(?WW@W%&WW&V?Z/ ._C[ﬂ,%

Os Nephilim sio criados sabendo que em suas velas corre sangue de
anjo, portanto este sangue € a substincia sobre a qual muitas histérias
sdo contadas — que concede forca superior, que cura qualquer doenga,
que prolonga a vida humana. Todas estas afirmagdes devem ser
consideradas duvidosas, nem que seja apenas porque histdrias sobre
aparicbes de anjos no nosso mundo s3o, até onde sabemos,



universalmente falsas. Um habitante do Submundo que alega vender
sangue de anjo, ou qualquer coisa derivada de sangue de anjo, estd
mentindo. Os Cagadores de Sombras deveriam ser espertos demais para
cairem neste conto, mas, infelizmente, ao longo dos anos, muitos jovens
Nephilim foram parar em enfermarias de Institutos para se recuperarem
da ingestao de qualquer que fosse a mistura feita para parecer sangue de
anjo. Ndo existem frascos de sangue de anjo por ai, prontos para
concederem superpoderes. Nenhum. Nao caia nesta conversa.

A-tam. — lace
Aches zwe/z/sZ?u & ymais Mmoo gwmofa«wgo crédils ?&&uwm /3
Z/M&o. — C&U/ZL

Aernedits que sim. — Yace






— MUNDANOS —

O universo mundano é o mundo que vocé
conhece. E o universo do qual, novo Nephilim, vocé
vem, e seus habitantes, os mundanos, s3o as
pessoas que vocé conhece, a pessoa que vocé era até
pouco tempo, antes de se transformar.
Frequentemente falamos sobre o mundo mundano
como se fosse um aspecto pequeno das nossas vidas
e do nosso mundo, mas a verdade é que existimos
por causa dos mundanos. Quando os Nephilim
dizem que somos os protetores do mundo, o que
queremos dizer é que somos os protetores dos
mundanos. S30 nosso encargo e nossa
responsabilidade.

Tolos! = Simon

Mundanos vivem suas vidas ignorantes quanto as sombras que os
cercam, e é nosso dever proteger essa ignorancia e conserva-la, o maximo
possivel. Enquanto vocé anda pelas ruas de suas cidades e vilas, enquanto
patrulha, estard cercado de mundanos vivendo suas vidas, celebrando e
sofrendo, tristes, felizes, furiosos, amargurados e alegres. Estas emogdes
podem parecer estranhas comparadas ao que vocé, que possui Visao, sabe
ser a verdade. As vezes, muito diferentes. Muitos sio os Nephilim que
ficaram abalados pela necessidade de correr e lutar a exaustdo contra um
demonio que ameaga destruir uma cidade cheia de mundanos sorridentes



e ignorantes. Este ¢ um dos nossos fardos. Nosso dever é suportd-lo
adequadamente.

Mundanos, é claro, ndo sdo permitidos em Idris nem em qual quer
Instituto em circunstincias normais. A Lei permite que Cacadores de
Sombras oferecam abrigo a mundanos se eles correrem perigo iminente.
Note que a Lei ndo obriga os Cacadores de Sombras a isso. A missao
sagrada dos Nephilim é proteger mundanos, mas nio a custa da prépria
seguranga. Cacadores de Sombras devem julgar se um mundano pode
receber santudrio sem que o segredo maior, e consequentemente a
seguranca do Mundo das Sombras, seja comprometido.

E fdcil sentir desprezo e até mesmo inveja dos mundanos. Afinal de
contas, eles correm perigo com a ameaga demoniaca e nao sabem nada
sobre ela. Vivem suas vidas complacentemente; tém o luxo de ndo
saberem a verdade sobre a grande batalha entre bem e mal, e sobre os
perigos que constantemente os perseguem. Tém o luxo de ndo viverem
em constante estado de guerra, de ndo saber que cada um de seus amigos
e familiares estd em uma batalha didria, da qual podem n3o voltar.

Pedimos a vocé: tenha compaixdo com os mundanos. E nosso dever
lutar por eles e ndo deixar que saibam de nossos sacrificios. Nao é culpa

deles.
Esses pobres coitados. Tenho pena deles.
Apenas... tenho pena deles. —Simon

A, ade é tao rnuim asdim. Zuerem que dejamos gentis
com 00 mandancs! — face

MUNDANOS QUE NAO SAO INTEIRAMENTE
MUNDANOS

Eles 330 meio leéais. Mas ndo 130 lesais ct)an‘ro 0s
Cacadores de Sombras. —Simon



Cacadores de Sombras protestam demais, ev
acho. — Simon

S Ao -c&w?

Existem, é claro, mundanos que ndo s3o inteiramente mundanos -
cujas familias, em algum momento da histdria, tiveram sangue de fada,
de lobisomem ou, até mesmo, mais raramente, sangue Nephilim. O
sangue sobrevive por vdrias geragbes, e os mundanos podem ser
identificados por possuirem a Visdo ou por conseguirem enxergar alguns
feiticos (a maioria, contudo, continua ndo notando qualquer atividade
sobrenatural, pois nio estd preparada para isso. Uma regra importante
dos feitigos: na maior parte das vezes, as pessoas enxergam o que querem
(ver “Feiticos e Visao”). Até mesmo os mundanos com Visdo costumam
deixar passar estranhas aparéncias e as explicam como ilusdes ou
confusdes.

Muitas dessas familias mundanas, porém com o dom da Visao,
costumavam trabalhar como serventes e assistentes de vdrios Institutos e
Cacadores de Sombras ricos; contudo, em quase todo o mundo, a prdtica
de manter serventes saiu de moda, e estas familias encerraram as
relagdes com os Nephilim. Muitas geracOes se passaram desde que isso
foi hdbito na América do Norte e na Europa, e a maioria dos herdeiros
vivos destas familias sequer sabem que seus ancestrais jd serviram aos
Nephilim.

Mesmo mundanos que ndo possuem a Visdo podem ser atraidos por
lugares de magia e poder, apesar de nio entenderem o porqué. As vezes
sentem que devem deixar alguma marca fisica no tal lugar — construir
barreiras separando-o dos lugares ao redor, decord-lo ou até mesmo
depredar ou vandalizd-lo. Isso pode ser irritante para os Nephilim e
membros do Submundo que precisam destes lugares, mas novamente
pedimos que tenham paciéncia e pena dos mundanos. Deve haver alguma
magia nas profundezas da memodria coletiva de todos os humanos, pois,
de outra forma, como nds (e os povos do Submundo) poderiamos usar



magia, mesmo com a adi¢do de sangue de anjo ou demoénio? Temos,
todos nds, que ter ao menos o potencial para ser Nephilim. Essa magia

transborda no mundo, € parte da nossa responsabilidade
como Cagadores de Sombras é manté-la. (Ver
também: “Cultos Demoniacos Mundanos”).

Apenas om culto demoniaco c\:)al%wr. —Simon

OBSERVACAO SOBRE A RELIGIAO MUNDANA

Muitos novos Cagadores de Sombras vém a nds com a prépria histdria
religiosa e querem saber qual religido é a “certa”. Cagadores de Sombras
ndo possuem este conhecimento, nio mais que os mundanos. Os
Cacadores de Sombras tém orgulho de serem origindrios de todo o
mundo, e naturalmente pensamos e enxergamos o Mundo das Sombras
através das nossas crengas pessoais.

Esta diversidade pode parecer uma fraqueza que separa os Cacadores
de Sombras uns dos outros, assim como acontece com os mundanos. Mas
estas religides mundanas tém muito a nos ensinar. Em suas mitologias e
lendas, encontram-se verdades prdticas sobre anjos, demonios e, talvez,
até sobre membros do Submundo. Incluimos todas em nossas pesquisas.

Além disso, a religido mundana representa valores éticos, morais e
compreensOes espirituais da nossa espécie, e também temos muito a
aprender com isso. Ignoramos os ensinamentos dos mundanos mais
sdbios por nossa conta e risco. Se todas as histdrias sdo verdadeiras, temos
que nos lembrar que essas histdrias foram essencialmente escritas por
mundanos.

As religides do mundo sempre ajudaram e continuardo ajudando na
missdo dos Nephilim. Comunidades religiosas e prédios sagrados estao
universalmente disponiveis para os Cagadores de Sombras se
refugiarem, e costumam conter esconderijos secretos de armas e
ferramentas para uso Nephilim. Estes esconderijos datam de mais de
quinhentos anos. Alids, as armas Nephilim mais antigas e que ainda
funcionam podem ser encontradas em Mildo — uma das maiores cidades
comerciais mundanas préxima a Idris —, na Basilica di Sant'’Ambrogio.



Os Nephilim de Mildo dizem que este esconderijo foi estabelecido pelo
proprio Jonathan Cagador de Sombras, no fim da vida, no local que
correspondia na época a nova torre do sino da igreja.

Tradicionalmente, as entradas para os esconderijos eram ativadas com
a citagdo do chamado Credo do Martir:

Em nome da Clave, peco para entrar neste local sagrado.

Em nome da Batalha que Nunca Termina, peco para usar suas
armas.

E em nome do Anjo Raziel, peco sua béngdo em minha missio
contra as trevas.

Hoje, a maioria dos esconderijos segue o método mais simples de
abertura, que é a obediéncia ao simbolo de Vidéncia, mas o método

tradicional ainda funciona na maioria dos lugares, para aqueles
Cacadores de Sombras que preferem um pouco mais de drama.

Tem. Tambem tem gque decorar am milhide de Mancas,
wocé oabe. -Yace
mewwmww/w& C/W —C&u%

— OS RENEGADOS —

Nao existe $frescora entre Cacadores de
Sombras! —Simon

A, vece y_néo@ww ndis & Verdade. — C&w;ﬂ

Pouco tempo depois da criagdo dos primeiros Nephilim, infelizmente
a humanidade passou a saber o que acontece se vocé Marcar alguém que



ndo tenha sangue de Cacador de Sombras, ou que nao se tornou um
gracas ao Cdlice. Uma tinica Marca € capaz de provocar uma dor absurda
onde foi aplicada, mas algumas Marcas — e ndo precisam ser muitas —
levam o mundano a uma dor agonizante e a uma furia absurda e insana. O
Calice Mortal, ou o sangue de Cagador de Sombras herdado, prepara o
corpo para receber a forga opressora do poder angelical que corre pelas
Marcas, mas um mortal despreparado morre.

Lyl c/e/ EMWZ - C&wyﬁ






Eles nio comem nem dormem, e ignoram seus ferimentos e
hematomas. Consequentemente, sdo criaturas com baixa expectativa de
vida, e fica a cargo do acaso se morrem de fome, exaustio ou infecgdo.






SE VOCE ENCONTRAR UM RENEGADO

Em resumo, matar um Renegado ¢ um ato de caridade. Contudo, ndo o
enfrente sozinho. E fdcil subestimar sua forca e inteligéncia. Se
necessdrio, fuja e volte com reforcos.

O unico método conhecido para encerrar a agonia de um Renegado,
além de matd-lo, é fazé-lo beber do Cdlice Mortal, cujo poder eliminard a
dor das Marcas. Tecnicamente isto transformard o Renegado em um
Cacador de Sombras. Contudo, ndo hd registro de nenhum caso em que
alguém tenha sobrevivido ao choque duplo de se tornar Renegado e
depois Nephilim, entdo é melhor considera-los casos perdidos.

DE ONDE VEM OS RENEGADOS?

N3o conhecemos o horror do primeiro Renegado, cuja histdria se
perdeu, mas deve ter sido nos primdrdios da histdria dos Nephilim.
Desde a metade dos anos 1200, ndo muito tempo depois da suposta morte
de Jonathan Cagador de Sombras, hd anotacées na Cidade do Siléncio que
sugerem que os Irmlos estivessem procurando uma cura para os
Renegados. Os nomes dos Renegados sdo citados na primeira versao
escrita da Lei do Pacto pelo primeiro Coénsul, Edward, o Preparado, e sdo
condenados como ilegais e, inclusive, blasfemos.

O verdadeiro problema dos Renegados é que, em sua loucura, eles sao
perigosamente sugestiondveis e possuem alguma afinidade com quem os
Marcou. Isto permite que o Marcador os controle. Podem sobreviver por
mais tempo que o normal se o mestre ordenar que comam, bebam e
durmam, e também entendem outros comandos simples. Por isso, as
vezes sdo utilizados para trabalhos escravos, mas sua firia intermindvel e
sua dor fazem com que praticamente sé sejam tteis para cometer atos de
violéncia. Renegados ndo conseguem construir nada, nem sdo capazes de
falar.

Surpreendentemente, hd poucos registros de ataques de Renegados na
nossa histéria. Certamente representam uma ameaga aos mundanos, mas
ndo sdo muito fortes de fato. Déspotas ndo formam exércitos de
Renegados porque eles sdo péssimos soldados: ndo conseguem empunhar



armas, implementar tdticas, nem se defender. S3o bem menos
inteligentes que soldados humanos e exigem os mesmos recursos para
serem mantidos. S3o facilmente neutralizados pelos Nephilim ou, até
mesmo, por um feiticeiro poderoso ou uma forca significante de
lobisomens ou vampiros. Por causa de todos esses aspectos, a maioria dos
Renegados que conhecemos foi resultado de erros, tal como um
mundano tolamente tentando se tornar Cacador de Sombras. Também
houve ocasides isoladas nas quais a transformagdo em Renegado era uma
espécie de castigo, mas isso sempre foi contra a Lei Nephilim, e aqueles
Cacadores de Sombras que fossem pegos fazendo isso seriam capturados
e presos na Cidade do Siléncio por seu crime.

Note que nio conhecemos um paralelo “Renegado demoniaco". A
magia demoniaca, é claro, tem os préprios simbolos que teoricamente
poderiam ser marcados na pele de uma pessoa. Na prdtica, contudo, estes
simbolos tendem a produzir um efeito ndo muito diferente daquele
provocado por um forte veneno de deménio. Portanto, ndo encontramos,
por exemplo, feiticeiros utilizando-os em beneficio préprio; estes
simbolos nio provocam a fuiria insana dos Renegados, mas a deterioracao
do envenenado, logo, ndo oferecem nenhuma vantagem prdtica.

ﬁur/”(}g. gm — CZ&U/%

— FANTASMAS E OS MORTOS —

Fantasmas e espiritos raramente aparecem para
os Nephilim, mas mesmo assim, para muitos
Cacadores de Sombras, a Visao inclui a capacidade
de ver, ouvir e falar com os espiritos dos mortos.
Vocé mesmo pode ter esse dom! Este aspecto da



Visdo € inteiramente hereditdrio e nao pode ser
aprimorado com Marcas.

Mesmo aqueles Cacadores de Sombras que nio
conseguem conversar nem enxergar formas de
fantasmas s3o capazes de sentir sua presenca ao
perceberem uma estranha sensacdo de frio. Quando
os fantasmas se manifestam no nosso mundo,
precisam sugar a energia das cercanias para
conseguirem manter sua forma ectoplasmadtica, e,
com isso, consomem calor das proximidades.

Os fantasmas mais fortes podem conseguir se
manifestar de uma forma proxima a uma vida

comum. NOs, no entanto, temos a capacidade de identificar
os fantasmas pelos olhos: s30 ocos e vazios. As vezes, no caso de espiritos
mais fortes, os olhos terdo chamas ardendo nas profundezas, mas isto é
muito raro. A teoria predominante sobre eles é a de que estdo presos ao
nosso mundo por algum erro ou crime que estejam tentando resolver, sdo
literalmente “inquietos” e buscam o talismi que os permitird deixar
nosso mundo e seguir para o deles. E preciso certa dose de forca para um
fantasma ser suficientemente consciente de si e de sua vida passada e
conseguir identificar seu talisma, e fantasmas n3o possuem
conhecimento mdgico sobre o que o talisma possa ser nem que agao os
permitird descansar; em muitos casos, estdao apenas fazendo suposicdes e
podem estar enganados ou dementes de mais para compreender bem a
propria situagao.

Espere af, poderiamos estar lidendo com
Cantasmas esse tempo todo” Onde estdo os

Cantasmas? Traaam os fantasmas! —Simon
)



Voce nde quen isse de wendade. Tlova UYork tem wne
fantaomas péssimos. (Yonfie em mim. — Yace

lenks gueperguntan o (fuce Sobre o existonciocde — Clary.

Veocé decvou em brance. O gue quer sabern? -lace

Este Lors deoxownuilic cosoc do foral Tipo: ag mamins. Corte-me
Sobre ag wimins. ~C Mury

Mdmias exiotem. Os egipeios mamificavam 08 mortos.
Mdmias gue saem de timulos amaldicoadss e andam por

ac, wdo, -Yace

Vao. %éu@;ea, wocé encontra wma tumba guarndada por
wm dembnio. -lace

Zuobis? ~Clryy

Ah, ah, 18 sei. Que tal um carro amaldicoado? E
possivel Ter um carro amaldicoado” —Simon

Wote demoncaca contal — face

o TN |



Nao, do fipo: o carro Yala com vocé e fe manda
matar pessoas. —Simon

Eutio, uio. - face

Leprechaons? —Simon

Por que rnedpondends ouas perguntas? YVocé wde ¢
Cacadon de Sombnas. e, leprechanns udo existem. —
Jace



QUESTOES PARA DISCUSSAO E COISAS A SE
TENTAR

Deuses ancestrais? — Simon

Simplesmente 00 considenaniamos Dembnios Macones, e
acko. -lace

Transformers! — Simon

Vo sec o gue € csdo. - ﬂade
Robds alieniaenas que se fransformam em outras
COISAS o\(ue n3o parece robds. —Simon

1. Vocé estd entrando no mundo dos Cagadores de Sombras com
crengas religiosas? Tente ler alguns ensaios do passado sobre
sua religido feitos por académicos Neplhim, que o ajudardo a
entender como encaixar seus novos conhecimentos sobre o
Mundo das Sombras na sua visao de mundo.

2. Vocé consegue ver fantasmas? Em caso afirmativo, tente encontrar
algum local assombrado perto de vocé. Alguém no seu Instituto saberd
informar. Descreva a experiéncia.




Clary

3. Sério, quao péssimos 580 03 mondanos?
Moito. — Simon

@W&/@/ WM./ - C&f/ﬁ_\

ae o000 acreditar que edtou defendendo a (Uave, mas,
dnie, geate, edla parte edtd mucte boa para 0o padraes
deles. — Yace

E quento aos smurfs? E, falendo sério, e o Papoai
Noel”? — Simon
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— NOTA DE INTRODUCAO A MAGIA —

Os Nephilim ndo fazem madgica.

Este é de longe o aspecto que mais nos separa tanto dos demonios
quanto dos integrantes do Submundo. Deménios realizam magia —
alids, quase toda a mdgica que vocé vé no mundo tem origem demoniaca.
A magia das fadas é o grande desconhecido — é muito diferente da
magia dos demonios, mas hd quem acredite que possuam a mesma
origem.

Seja qual for o caso, os Nephilim ndo tém nenhuma madgica prdpria.
Em vez disso, utilizamos ferramentas magicas que nos foram concedidas
por forcas superiores. Nao podemos produzir novas Marcas. Temos
acesso apenas as que nos foram entregues no Livro Gray. Podemos fazer
experiéncias com seus usos, mas elas s3o todo o poder que nos foi dado.
Todo o resto do que somos foi feito por nés mesmos.

ﬂ/mmﬁmc/e/ NS N WW novas VW arcas, Voce ques c/%
— CZ&,,%

Ao longo da histdria, muitos Nephilim, principalmente os Irmaos do
Siléncio, passaram milhares de horas tentando descobrir a “lingua” e a
“gramdtica” bdsicas das Marcas angelicais. Se as partes constituintes
pudessem ser compreendidas, acreditava-se, entdo, que talvez novas
Marcas pudessem ser criadas. Estes projetos inevitavelmente
fracassaram. Se existe uma gramdtica elementar das Marcas, entdo, ao
que parece, os humanos nio podem conhecé-las, ou s3o incapazes de
descobri-la.



Por comparagdo, a magia demoniaca é mais ampla e poderosa em
todas as suas formas — seja empregada diretamente por demdnios ou
feiticeiros, ou instaladas nas almas de vampiros ou licantropes. A mdgica
das fadas, no entanto, é maior.

Sequndds Cuce oo ymalluguices do orgublo Paphillns. (b aiorio
dos Cagadores de Gombray nas Seimporton tards assim -Clary.

Esta é uma licdo que jamais deve ser esquecida por nenhum Cagador
de Sombras: somos mais frdgeis. Temos menos armas, o que nos mantém
¢ nossa determinacdo, nosso juramento, nossa adesdo a Lei, nossa
disciplina e nosso treinamento.

POR QUE?

A grande pergunta dos Nephilim, o grande mistério nao respondido
por Raziel e nio perguntado por Jonathan Cagador de Sombras, € a
seguinte: por que nos deixaram com poderes tao limitados? Por que os
integrantes do Submundo receberam tantas habilidades sobre-humanas:
imortalidade, forca e velocidade além de seus corpos fisicos, e a
capacidade de inventar e criar novas mdgicas, e nos so recebemos armas
tao limitadas e imutdveis para a nossa luta?

Esta é uma pergunta sem resposta, e tentar sugerir uma explicagio
definitiva € ter a pretensdo de conhecer as mentes dos anjos. Permita-
nos, no entanto, sugerir que os Cagadores de Sombras possuem duas
qualidades dos grandes guerreiros: dignidade e humildade.

Dignidade: nosso poder é o fato de sermos escolhidos. Ao contrdrio dos
demonios, nascidos no Vazio e sem o livre-arbitrio de escolher algo além
do mal, ou dos membros do Submundo, cujos poderes frequentemente
sdo resultado de acidentes de nascimento, eventos imprevisiveis e crimes
terriveis, fomos selecionados para carregar o sangue dos anjos e liderar a
luta contra o Inferno.

E humildade: somos pé e cinzas. Somos mortais. Somos vulnerdveis.
Sangramos e morremos.

E estes dois extremos s3o nossa grande forca e nossa grande

fragilidade.



Z&e% mas ¢ vendade! — lace

Yoo somos pessoas! -face

TEORIA BASICA SOBRE TEMPO E ESPACO
INTERDIMENSIONAL

Preciso mandar plar esta colunal— Jace
Conie?d Yo v, WWW?MMW —C/a/%

Até agora vocé conhece dois mundos: o mundano e o das Sombras.
Mas existem outros. Nosso mundo se sobrepde a outros, infinitos outros,
que sdo separados do nosso e, no entanto, ocupam o mesmo espago em
uma realidade alternativa. Estas realidades alternativas ndo tém
obrigacdo de talhar as mesmas regras que o nosso universo segue, entao o
senso geral € o de que nio poderiamos sobreviver na maioria delas. Estas
ndo so6 nao precisam de coisas como dgua, ar e uma temperatura
suportdvel, mas também ndo precisam das mesmas leis fisicas nem das
mesmas formas de vida, e nesses mundos podemos desintegrar,
incapazes de sustentar nossa existéncia em um universo totalmente
hostil.

Alguns acreditam que Faerie seja uma dimensdo diferente da nossa
(ver discussdo sobre as fadas, Bestidrio, Parte II, Capitulo 4), mas
sabemos com certeza que o Vazio, lar dos demonios, fica em outra
dimensdo. Tentativas de seguir demonios para sua dimens3ao através de
Portais se provaram instantaneamente fatais a humanos. Suspeita-se que
anjos também venham de outra dimensdo, mas isto é mera especulagio.

Na verdade, nido sabemos se o Vazio é uma tinica dimens3o alternativa
ou se inclui muitas dimensées e até mesmo uma infinidade de dimensdes
cujos elos estdo em Pandemonio. Na prdtica ndo tem muita importancia.



Nossa vocagdo como Nephilim é proteger nossa prdpria dimensio;
deixamos que os outros universos cuidem de si.

Nao devia fer Polao\o. Tsso é lefsal. Tempo—
espaco! Dimensoes! Mais coisas assim, por favor.
Obrisao\o, com amor, Simon.

— FEITICOS E A VISAO —

Um feitico de disfarce é a mdgica mais simples que existe. Faz as
coisas parecerem diferentes do que s3o. Executado corretamente, ele cria
um semblante perfeito na mente do observador e obscurece de maneira
irretocdvel a forma verdadeira do que foi disfarcado. E um dos poucos
truques disponiveis a todos os usudrios de magia: ele é encontrado no
Livro Gray, em livros de feiticaria demoniaca, em pesquisas de feiticeiros
e entre as fadas. E é o tipo de mdgica mais utilizada por causa de sua
utilidade: esconde o Mundo das Sombras dos mundanos, um objetivo
comum a todos.

E fdcil enxergar através da maioria destes encantos, que normalmente
s6 escondem coisas dos mundanos. Vampiros, fadas e feiticeiros podem
usar truques mais poderosos para esconderem suas atividades nao s6 de
mundanos, mas dos Cacadores de Sombras e uns dos outros. Fadas, em
particular, s3o consideradas mestres dos feiticos de disfarce; alguns
Nephilim teorizam que tudo que vemos das fadas neste mundo é de
alguma forma modificado.

Esses feiticos sdo mais comumente utilizados para vestir uma pele
falsa sobre alguma coisa, como o encanto que colocamos em nossos
Institutos. N6s, Nephilim, também temos o costume de utilizar esta
magia para ficarmos invisiveis e circularmos incégnitos pelo mundo.
Isso é muito mais fdcil que disfargar nossos uniformes de forma a deixa-
los com a aparéncia de roupas comuns, nossas armas para parecerem
ferramentas inofensivas e assim por diante. Da mesma forma, demonios
podem se disfarcar com formas nio especificas, de modo que um
mundano atacado por demédnio vai achar que foi atacado por um
cachorro ou outro mundano aleatdrio.



A capacidade de enxergar além dos feiticos e ver a verdadeira natureza
de alguma coisa se chama Visdo, um termo do folclore mundano. A
maioria dos Cagadores de Sombras nasce com a Vis3o, que herda dos pais
Nephilim. Normalmente potencializam este dom com a aplicacdo
permanente do simbolo da Vidéncia, pois a Visdo é a unica forma de
enxergar através dos feiticos. Saber que algo foi enfeiticado ou mesmo
conhecer sua verdadeira forma nao remove o efeito do feitigo.






Isso é notdvel, pois hd muitas crengas folcldricas entre as culturas
mundanas sobre rituais e ferramentas que podem ser utilizadas para
enxergar através da mdgica. Algumas podem funcionar para nos ajudar a
enxergar através de disfarces produzidos por fadas por meios que nao
compreendemos. Estas ferramentas — sdlvia, Pedras de Vis3o, usar
roupas do avesso, lavar o rosto de uma forma especifica ao amanhecer e
assim por diante —, contudo, ndo podem ser utilizadas para que se
enxergue através dos feiticos mais comuns dos feiticeiros, demonios e
Cacadores de Sombras.

Alguns mundanos possuem naturalmente a verdadeira Visao, o que
costuma ser creditado a presenca de sangue de fada em sua linhagem,
apesar de ndo haver provas.

O QUE E UM FEITICO DE DISFARCE?

A origem da magia dos disfarces é um tema que confunde geragdes de
pesquisadores de magia — como é que todo o Mundo das Sombras tem
acesso a eles, e serd que as trés versOes dele se relacionam? Existem
muitas teorias, sendo a mais comum a que diz que a magia dos disfarces
originalmente pertencia as fadas e de algum jeito foi “roubada” por
outras criaturas. Nao é claro como isto possa ter acontecido, contudo, e a
teoria dominante hoje diz que originalmente havia dois tipos de feiticos
de disfarce: os angelicais, que nds, Nephilim, usamos, produzidos pelas
Marecas, e os demoniacos, utilizados por todos os outros. Presume-se que
Raziel tenha nos concedido o poder dos feiticos, assim como o fez com o
Poder da Visdo, para nos deixar em pé de igualdade com os adversdrios e
permitir que nos protegéssemos de uma possivel descoberta dos
mundanos.

&WWQJW s o Verdade & wamMWw -
Clory.
— MAGIA ANGELICAL —
OS INSTRUMENTOS MORTAIS



Os Instrumentos Mortais sdo os maiores presentes confiados aos
Nephilim. Sem eles, nio existem Cagadores de Sombras, Marcas
utilizadas por humanos, nem recursos contra a ameaga demoniaca. Os
Instrumentos sdo venerados pelos Cacadores de Sombras como nossas
mais sagradas reliquias e foram entregues aos Irmios do Siléncio para
serem guardadas e protegidas.

Acredita-se que tenham fungGes além das que conhecemos; antigas
escrituras, principalmente entre os Irm3os do Siléncio, falam
obscuramente sobre poderes angelicais essenciais nos Instrumentos que
so se revelariam se soubéssemos quais eram.






Estes poderes permanecem inefdveis a nds. Infelizmente, nunca se
encontrou qualquer uso para o Cdlice ou a Espada além daqueles
enumerados a seguir, e, é claro, ndo sabemos qual poder o Espelho
possui, se é que possui algum.
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O CALICE

O Cdlice Mortal é o meio pelo qual os Nephilim s3o criados. Costuma
ser chamado de Cdlice de Raziel ou Cdlice do Anjo. Como dizem nossas
lendas, o Anjo Raziel se apresentou a Jonathan Cagador de Sombras e
encheu o cdlice com uma mistura do prdprio icor angelical e do sangue
mundano de Jonathan, que tomou do cdlice e se tornou o primeiro
Nephilim. A partir de entdo o Cilice ficou imbuido de poder angelical, e
tomar o liquido sagrado deste transforma um mundano em Nephilim.

O Cdlice ndo é ornado e decorativo como a maioria dos novos
Cagadores de Sombras pensa. Nao é um cdlice adornado com joias; de tem
o tamanho de uma taca de vinho e é folheado em ouro sem enfeites. E
feito de puro adamas, que € mais pesado que vidro. O fato de ser dourado
¢ incomum, considerando a sacralidade essencial do adamas — que, para
os Cacadores de Sombras, é mais sagrado que ouro.

A estrutura de adamas, contudo, ndo é a fonte do seu poder, ndo mais
que o ouro. Presume-se que seja feito de adamas por este ser o metal do
anjo, inquebrdvel e indestrutivel por qualquer substincia na Terra
(exceto pelos fogos sagrados da Cidadela Adamant). Acredita-se, em
geral, que Raziel possa ter transformado qualquer cdlice no Cilice
Mortal. Ele apenas se tornou sagrado quando o Anjo o utilizou como
recipiente para seu sangue.

Houve periodos na histdria em que o Cdlice foi frequentemente
utilizado pela Clave, mas nos ultimos cinquenta anos este costume
praticamente se encerrou. Os anos 1950 testemunharam uma grande
expansao das familias de Cagadores de Sombras pelo mundo,
essencialmente para repor os muitos Nephilim mortos nos grandes
conflitos mundiais, mas a Clave entdo viveu um periodo de relativa



estabilidade, e as atuais familias de Cacadores de Sombras foram
consideradas suficientes para preencher nossos exércitos.

O pior uso do Cdlice Mortal, historicamente, foi durante as Cagadas,
quando foi utilizado como uma forma de tortura inquisitorial e de
assassinato. Integrantes do Submundo, é claro, ndo conseguem beber do
Cdlice e ndo suportam Marcas. Tipicamente, se beberem do Cilice,
vomitam o contetido, mas se sdo forcados a continuar ingerindo, logo
terdo a vida queimada pelo liquido e morrerdo em um acesso de
sofrimento enquanto o demoniaco e o angelical guerreiam dentro deles
(este destino é similar ao do fruto de um demdnio com um Cagador de
Sombras, que ndo sobrevive a gestacdo). Este método de punigdo foi
considerado por alguns Cacadores de Sombras — e, vergonhosamente,
pela Clave como um todo por algum tempo — ndo apenas justo, como
também misericordioso, pois infundia no castigado o poder angelical
antes de sua morte.

Encarada agora como bdrbara e tortuosa, a prdtica se extinguiu em
quase todo o mundo no principio do século XVIII. Foi eliminada como
forma oficial de puni¢do pelo Consul Suleiman Kanuni em 1762, mas so
passou a ser considerada ilegal na Segunda Revisdo dos Acordos, em 188;.

S & Horrael! o que Voce precisoe yne cordor essos (Coisos
Herrovess, Cadex? S Ga Guerioe W&/\&&/ Sobre o Calice. — C&uzﬁ

Pele menss, eles admitem o que fizenam e necontecem
que o péssimo. E um grande passo para a (lave. —
Jace

A ESPADA

A Espada Mortal, frequentemente chamada de Espada da Alma, é o
segundo Instrumento Mortal. Fica na Cidade do Siléncio, normalmente
pendurada acima das Estrelas Falantes na cdmara do conselho dos Irmaos
do Siléncio. Quando precisam dela, costuma ser brandida pelos Irmaos
do Siléncio. Sua utiliza¢3o primdria é compelir Cacadores de Sombras a



falarem somente a verdade. Como disse Raziel, a Espada corta o né das
mentiras e fraudes para revelar a grande verdade por baixo. Nos dias
atuais, € utilizada basicamente em julgamentos, para que se obtenham
testemunhos honestos dos interrogados que teriam interesse em mentir.
Cacadores de Sombras que desejam ter suas alegagOes testadas e
provadas podem se submeter ao “julgamento pela Espada”. Neste
processo um juiz adequado — geralmente um Irmao do Siléncio —
“empunha” a espada, colocando-a nas maos do depoente, as quais adere e
das quais ndo pode ser retirada até que o juiz ordene.

Nem integrantes do Submundo nem mundanos podem ser
compelidos pela Espada da Alma. Acredita-se que este limite tenha sido
instalado propositalmente para evitar que os Cagadores de Sombras a
utilizassem como uma ferramenta geral de interrogatdrio. Sua funcio é
manter a integridade e a honra dos Nephilim, e ndo ser uma arma contra
outros.

Presume-se que a Espada ndo funcione com demoénios ou anjos, mas
isso nunca foi testado. Como as fadas s3o incapazes de mentir, utilizar
nelas seria redundante.

O formato da Espada é mais ou menos o tipico de uma espada de
exército ou de cavaleiro do tempo de Jonathan Cagador de Sombras
(acredita-se que Raziel tenha produzido, nos Instrumentos Mortais,
armas e itens relativamente familiares a Jonathan, para que a intengdo de
uso fosse clara). Tem um cabo para uma das mios e a ponta possui dois
gumes. Ao contrdrio da maioria das espadas ocidentais do periodo, ndo
possui um cabo cruciforme, mas um desenho elaborado de asas abertas,
que emerge do ponto em que a ldmina encontra o cabo. Aqui a origem
divinal da espada é clara; os detalhes sdo significativamente mais
complexos e perfeitos do que qualquer artesio humano seria capaz de
produzir.
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O ESPELHO

O Espelho, as vezes também chamado de Vidro Mortal, é o grande em
todas as histdrias de Cacadores de Sombras, entdo ndo acreditamos na
possibilidade de ser uma adigdo posterior. Nenhuma especificidade, no
entanto, é apresentada sobre ele — onde fica, qual € a sua aparéncia ou
mesmo a funcdo pretendida. Foram feitas muitas buscas pelo Espelho ao
longo da nossa histéria, em escavagOes, velhas bibliotecas, criptas e
antigas ruinas Nephilim — nenhuma bem-sucedida. Também houve, é
claro, muitos Espelhos falsos apresentados como reais por charlatGes
buscando poder entre os Nephilim ou por Cacadores de Sombras
ingénuos e esperangosos, desesperados por uma resposta ao enigma.

As lendas nos contam que Raziel pode ser invocado pelos
Instrumentos Mortais: € preciso segurar o Cdlice, empunhar a espada e se
colocar diante do Espelho. Esta afirmac3o, no entanto, permanece apenas
uma histdria, tendo em visto que o Vidro Mortal estd perdi do, talvez
para sempre.

Sehe o gue & eilranbol (Juands isso foo publicads, o Calice esdave
erdide. Pinguion Gulbin ondee 2itivn (s pessoos. achassin gue
Huvesse desaparecids paras Sempre. £ agui niguin wencisnos o
fodol — Clary

A podicio oficial era “tempornaniamente extraviade". O
(Cédex ¢ o que hd de mace oficial. — face
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Ei, nbs recuperamos o Célice, ndo recuperamos’?
Entao eles tinham razdo! —Simon

AS MARCAS DE RAZIEL

As ferramentas mais comuns dos Cagadores de Sombras, a fonte da
nossa capacidade de combater a Incursdo demoniaca, s3o, é claro, as
Marcas de Raziel, a complexa linguagem simbdlica que nos foi concedida
pelo Anjo para obtermos poderes além dos mundanos. Vocé aprenderd
estas Marcas — € uma das tarefas mais importantes do seu treinamento.
Ninguém conhece todas as Marcas, é claro, mas vocé vai comegar com as
mais comuns e Uteis, e gradualmente aprenderd mais na medida em que
se tornarem mais tteis ou necessdrias a vocé.

Aprender as Marcas pode ser dificil, principalmente para Cagadores
de Sombras de paises ocidentais. Muitos alunos iniciantes,
principalmente os do Ocidente, tendem a pensar nas Marcas como um
conjunto distinto de “poderes”, como feiticos de um livro de magia que
precisam aprender a desenhar. Os Cagadores de Sombras que participam
de culturas que utilizam linguagem logografica, tais como China, Vietna
ou o Império Maia podem ter facilidade para absorver a verdade — que as
Marcas angelicais s3o a linguagem cuja gramdtica nds, como humanos,
ndo podemos conhecer exatamente. Mas podemos adquirir um senso
intuitivo das relagdes entre as Marcas que podem tornar o aprendizado
mais como uma espécie de aquisi¢ao de fluéncia em uma lingua do que a
memorizagdo de simbolos. Assim como acontece com todos os outros
talentos humanos, alguns Nephilim sdo naturalmente habilidosos nisso,
enquanto outros precisam se esforgar mais para ganhar competéncia.

Sim, sm, wvocé ¢ algama espicce de estudiosa das
Marncas, wdo frecisa de freccapar com iote. Aeho que ¢
496 verdficar pana de centificar de que contiece todas elas.
-W



Tods? — Clury

Todas. — lace

Temos restri¢oes de poder no sentido de que s6 temos permissao para
utilizar os simbolos encontrados no Livro Gray. Existem marcas
demoniacas — possivelmente muitas linguas diferentes de marcas
demoniacas — proibidas a nds pela Lei e também pelo fato de que nao
podem funcionar com o sangue angelical dos Nephilim. Nao
conseguimos entender a linguagem nas quais as Marcas que temos se
baseiam, e, portanto, ndo conseguimos criar novas Marcas angelicais.
Mas também hd outros simbolos angelicais (ndo sabemos quantos) que
existem desde tempos antiquissimos e que, por qualsquer que sejam os
motivos, ndo nos sio dados. O mais conhecido é o que chamamos de
Primeira Marca, a Marca de Caim, a prlmelra vez que o Céu escolheu
Marcar um humano e lhe conceder protegdo. E facil enxergar a orlgem da
nossa mdgica no primeiro dos assassinos como um terrivel pressdgio,
enxergar esta filiacdo como algo indesejado. Contudo argumentamos o
oposto: a Marca de Caim é uma Marca de protecdo. Ela nos diz que a
justica divina ndo € absoluta e que esta justica ainda tem a possibilidade
de compaixdo e misericordia.

Represento! Compaixao e misericérdial Issasa! —
Simon

?au/fwmr Tuncoo s c/z?au “issaaa. —C/&wﬁ

O LIVRO GRAY

O Livro de Gramarye ¢ o nome oficial do livro de Marcas do qual todos
os Cagadores de Sombras aprendem. Cada cépia reproduz com exatiddo o
conteddo do livro original do Contrato no qual o Anjo Raziel registrou as
Marcas dadas a Jonathan Cagcador de Sombras. Ao contrdrio de tantos
outros livros sagrados que, ao longo da histdria, afirmam ser réplicas
exatas, a qualidade do Livro Gray é mantida por uma verificagdo



embutida: em qualquer cdpia, todas as Marcas devem funcionar como se
fossem desenhadas! Isso e a continuidade da autoridade Nephilim ao
longo dos anos nos permitem afirmar com confianga quando dizemos
que o Livro Gray representa, de fato, a lingua de Raziel.
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Preparar pdginas para sustentar os simbolos envolve alguns
malabarismos mdgicos complexos, o que torna o processo de criagdo do
Livro Gray muito drduo e sempre executado pelos Irm3os do Siléncio. Por
causa desta complexidade, a capa costuma ser decorada e muito ornada,
para celebrar o esforco envolvido na criacdo do interior. Institutos e
algumas antigas familias de Cagadores de Sombras guardam seus Livros
Gray cuidadosamente e os transmitem através de geracOes, normalmente
com muita cerimonia.

SIMBOLOS MANUSCRITOS

Aprender Marcas pode ser um processo intimidante para novos
Nephilim; invocar o poder do Céu e provavelmente fracassar nas
primeiras vezes é uma experiéncia compreensivelmente enervante. Os
riscos, no entanto, sdo relativamente baixos. Na maioria dos casos,
Marcas mal desenhadas nio terdo efeito nenhum e podem ser removidas
sem consequéncias. A maioria dos novos Cagadores de Sombras em
algum momento faz a experiéncia de desenhar a esmo em si ou em
objetos com suas esteias. Isto provoca a mesma sensagdo de “calor
gelado” na pele que as verdadeiras Marcas, mas sem maiores
consequéncias. Da mesma forma, um mundano deve receber Marcas de
fato, e ndo apenas desenhos aleatdrios de uma esteia, para se tomar
Renegado. Um dos primeiros truques que a maioria dos Nephilim
aprende, alids, é tirar vantagem do cardter neutro das nio Marcas e
desenhar uma Marca incompleta em si, que pode ser rapidamente
completada em caso de necessidade.

Apenas Cagadores de Sombras podem realizar Marcas. Um mundano
ou um integrante do Submundo consegue segurar uma esteia sem se
ferir, mas nao consegue utilizd-la para criar Marcas; nenhuma linha
aparece da ponta do instrumento, independentemente da superficie em
que desenhe. Entre os Cagadores de Sombras, a forca de uma dada Marca
se baseia no talento para desenhar os simbolos. Ou seja, para um simbolo
durar em um combate, depende da relagdo deste com a forga e a precisao
da Marca.

Algumas Marcas sdo aplicadas aos corpos dos Cagadores de Sombras,
e outras, a objetos fisicos. Geralmente ndo é perigoso desenhar uma
Marca de corpo em um objeto inanimado — uma pedra que receba a



Marca da Vidéncia permanecerd a mesma pedra inanimada de antes.
Aplicar Marcas de objeto em um Cagador de Sombras é mais perigoso,
pois elas se aplicam ao corpo da pessoa como objeto fisico.
Ocasionalmente, isso é ttil. Note que Marcas pretendidas a objetos
inanimados, assim como todas as Marcas, ndo podem ser colocadas em
mundanos nem em integrantes do Submundo, pois hd os riscos habituais
de loucura, morte ou de se tornar Renegado.

O poder de uma Marca pode ser minimizado ou rompido pela
desfiguracao da dita Marca. Cacadores de Sombras devem prestar
atengdo particular a este potencial alvo em seu corpo; alguns inimigos
mais inteligentes e bem informados podem tentar queimar ou cortar a
pele de um Nephilim para privd-lo dos beneficios das Marcas.

® o\fue acontece se vocd Marcar um caddver? —
Simon

Vada, — ﬁaae
Sério”? Nada do tipo morto—vivo ov assustador?—
Simon

Nio. — Yace

Bem, estou decepcionado. — Simon

MARCAS ESPECIFICAS

E um engano comum acreditar que as tinicas Marcas utilizadas pelos
Cacadores de Sombras s3o as de batalha. Apesar de sermos guerreiros —
e como tais, conflitos fazem parte das nossas vidas —, também fazemos
uso de muitas Marcas mais suaves. Existem Marcas para funerais, que
falam de cura, luto e conforto; Marcas de celebragdo, que falam de
alegria e gratiddo. E, é claro, existem as Marcas que a maioria dos



Nephilim nunca vai encontrar, os simbolos arcaicos acessiveis somente
aos Irm3os do Siléncio, e outros acessiveis somente as Irmas de Ferro.

Todas as Marcas possuem nomes no Livro Gray, e apenas as mais
comuns sdo referidas por seus verdadeiros nomes — iratze, por exemplo
—, em vez de nomes informais descritivos (por exemplo, “simbolo de
forga”). Mas os nomes de Marcas sdo significativos: s3o escritos na lingua
do Céu e sdo, inclusive, as unicas palavras dessa lingua que podemos
saber. S3o nossa forma mais direta de comunicacdo com os anjos que
deram nossas vidas e nossa missao.

Existem literalmente milhares de Marcas. Aqui oferecemos uma
amostra de seus desenhos e fungoes bdsicas, mas o Céddex ndo deve ser
utilizado como uma fonte definitiva da qual vocé deve aprender a escrita
de simbolos. Por favor, consulte o Livro Gray e seus tutores para obter
ajuda.

Algumas Marcas que deverd aprender em sua formagao incluem:

e A Marca da Vidéncia — esta é a mais bdsica e permanente Marca
Nephilim, encontrada em todos os Cacadores de Sombras,
normalmente na parte externa da mio direita. Serve para focar a
Visdo e permitir que Cagadores de Sombras enxerguem através
de feiticos e, com treino e prdtica, identifiquem integrantes do
Submundo s6 de olhar.

e Marcas de Abertura — hd muitas variages desta, e seria
aconselhdvel aprender algumas antes de comecar seu trabalho
ativo. Elas garantem que, em tese, nenhuma tranca mundana seja
fechada aos Nephilim. Infelizmente, isso também quer dizer que
muitos demonios e membros do Submundo vao fechar as coisas
com mais trancas mdgicas.

e As Marcas de Rastreamento — outro conjunto indispensavel a
perseguicdo dos demonios, estas Marcas sdo fdceis de desenhar,
porém dificeis de serem utilizadas corretamente. S3o usadas da
seguinte maneira: um objeto possuido pelo individuo a ser
rastreado é segurado pela mio que ndo estd com a esteia. Em
seguida, o simbolo de rastreamento é aplicado as costas da m3o.
Se o simbolo for utilizado com sucesso, o Cagador de Sombras
deve enxergar visdes do local onde o individuo se encontra.



Normalmente estas visdes sio acompanhadas de um senso de
orientacdo: mesmo que o local parega estranho, o rastreador
saberd onde é e em que direcdo fica (uma pergunta comum neste
processo: o que define a “posse” de um objeto? Aqui a “posse” é
definida literalmente. Entende-se que alguém possui alguma
coisa se for o dono dela, ou se o objeto estiver onde a pessoa mora.
Portanto, alguém que vendeu sua casa e seus méveis nio pode ser
rastreado com a utilizagdo destes mdveis, que agora sao do novo
morador).

o Marcas de Cura — também existem muitas que devem ser
aprendidas. A primeira € o iratze, o simbolo bdsico de cura, que
fecha ferimentos nos Cacadores de Sombras. Note que isto
significa que um iratze nem sempre é o melhor tratamento para
um ferimento, por exemplo, se a Marca fosse fazer a pele se curar
sobre uma garra ou um espinho preso, que necessite ser
removido. O iratze também eleva a temperatura do corpo
temporariamente, ajudando a queimar a infec¢do, mais ou menos
como a febre faz. Este simbolo é um tanto ineficaz contra venenos
de demoénio e ferimentos causados por Marcas demoniacas.
Nesses casos, o ferido deve ser rapidamente levado a um Irmao do
Siléncio, mas, nesse meio tempo, pode ser ttil aplicar um
simbolo mendelin, que fortalece a constitui¢do da vitima, efou um
simbolo amissio, que desacelera a perda de sangue e acelera sua
substitui¢ao natural.

TABELA DE MARCAS SELECIONADAS
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APROVAD’AGUA  UNIAO MATRIMONIAL ALADO

BLOQUEIOS

Vocé provavelmente jd ouviu seus colegas Cacadores de Sombras
falando sobre os “bloqueios” do seu Instituto. Bloqueios s3o, em resumo,
paredes mdgicas. S3o as magias mais simples que conhecemos, além dos
feiticos de disfarce. Todos os bloqueios Nephilim sio reflexos pdlidos das
grandes barreiras do nosso mundo, as principais prote¢des que impedem
os demonios de entrarem quando bem entenderem e que, acredita-se,
foram instaladas pelo Céu, hd muito tempo, antes da medida da passagem
do tempo. Foram estas barreiras que, de algum modo, foram
“enfraquecidas” pela combinacdo dos poderes de Sammael e de Lilith para
que fosse permitida a Incursdo que ocasionou a criagdo dos Nephilim.



Apesar de estes bloqueios ainda existirem e de nos protegerem contra
uma invasdo completa, eles permitem um fluxo continuo de demoénios
que niao demonstra qualquer sinal de desaceleragao e que pode, inclusive,
estar aumentando.

Nos primdrdios dos Nephilim, os primeiros Irmaos do Siléncio
executaram rituais por todo o mundo com a intengdo de fortalecer estas
barreiras através do acréscimo de nossas proprias barreiras inferiores ao
seu poder. Mas bloqueios existem em todos os niveis de poder, desde os
que protegem nossos Institutos aos mais simples, que podem proteger um
comodo ou até mesmo um objeto, tal como um bau trancado. Hoje as
barreiras podem ser bem complexas e especificas quanto a quem é
bloqueado e quem pode passar.

A magia demonifaca, claro, tem seus proprios bloqueios, que
funcionam de maneira semelhante.

— MAGIA DEMONIACA —

Utilizamos o termo “magia demoniaca” para incluir toda a magia cuja
origem reside no Vazio. Isso inclui a mdgica empregada diretamente por
demonios, que basicamente vai além da nossa com preensdo mortal, os
poderes sobrenaturais dos vampiros e lobisomens, e a magia complexa,
porém organizada, pesquisada e executada por feiticeiros.

A magia demoniaca é cadtica por natureza. Ao passo que a magia do
Céu nos é entregue inteira e completa, a do Inferno é uma fera
escorregadia, perigosa e crescente. Nao se conhecem os limites da magia
demoniaca, o que pode fazer e o poder de seus efeitos. Muito foi
descoberto, e existem muitos conhecimentos nos quais podemos confiar
ao lidarmos com deménios (ou feiticeiros), mas nunca se esqueca de que
— ao contrdrio das nossas Marcas, que come¢am e terminam com as
ligacdes do livro Gray — o mundo dos demoénios é cheio de magia
desconhecida por nds.

Cacadores de Sombras sdo categoricamente incapazes de aprender
magia demonfaca, desenhar ou até mesmo ler simbolos demoniacos. E
como se o nosso conhecimento do Livro Gray impedisse que nossas
mentes compreendessem os primos demoniacos das Marcas, por mais que
tentemos estudd-los. Os Nephilim especialistas em leitura e escrita de
Marcas frequentemente dizem que tentar ler simbolos demoniacos é



como tentar entender alguém falando uma lingua que parece
absurdamente familiar, mas é diferente de mais para que possa
compreendé-la.

Diferentes tipos de magia demoniaca possuem diferentes fraquezas —
meios pelos quais a magia pode ser neutralizada —, mas quase toda a
mdgica pode ser interrompida com dgua corrente. Uma magia mais
poderosa, as vezes, pode superar esta fraqueza, porém, por outro lado, um
maior fluxo de dgua corrente é mais avassalador e, para ser superado, é
preciso mais poder. Portanto, muitos feiticeiros poderosos poderiam
fazer mdgica na presenca de um riacho, mas sé os mais poderosos teriam
éxito na prdtica de magia no oceano aberto.

ﬂé&w@d@ WWW do bonbeiras? gj&w/?w/‘ﬂ&
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MAGIA NEGRA VERSUS MAGIA DEMONIACA

E importante entender que nem toda “magia demonfaca” é vil, pelo
menos ndo quando utilizada por criaturas que ndo s3o demonios.
Feiticeiros sdo essencialmente humanos, portanto sao dotados do mesmo
livre-arbitrio que todos os outros humanos. Vampiros e lobisomens tém
uma fonte demoniaca de poder, mas também s3o humanos com vontades
proprias. Todos podem escolher usar a magia demoniaca para o bem ou
para o mal.

NGs utilizamos o termo “magia negra” para nos referirmos a magia
demoniaca cuja orientagdo ou propdsito é ruim. Isso incluiria coisas como
necromancia, invocacdo de demonios, dominacdo de uma mente
inteligente contra a sua vontade e por ai vai. Magia negra normalmente é
contra a Lei, apesar de algumas excecOes serem feitas para a magia negra



executada por necessidade no curso dos assuntos dos Nephilim — por
exemplo, invocar um demonio para interrogatdrio.

Demonios, sendo puramente demoniacos e ndo possuindo nada de
humano em si, praticam magia negra ndo importa o que estejam fazendo.
Tecnicamente, manifestar-se em nosso mundo por vontade prdpria jd é
um ato de magia negra passivel de puni¢do pela Lei.

A magia negra pode ser identificada por algumas de suas marcas. Sua
prdtica deixa para trds uma aura que normalmente pode ser detectada por
um feiticeiro, e frequentemente deixa um fedor de enxofre e podridio que
até mesmo um Cacador de Sombras ndo treinado pode identificar (apesar
de normalmente ser disfar¢ado para mundanos nio perceberem).

LIDANDO COM MAGIA DEMONIACA

O maior perigo da Magia Demoniaca para os Cagadores de Sombras é
que, como seus limites sdo suaves e nada claros, pode ser complicado
entender os pardmetros da mdgica com a qual se estd lidando, ou que tipo
de magia é. Nada substitui a experiéncia, é claro, mas aqui oferecemos
algumas reflexGes sobre magia demoniaca comum e conhecimentos
bdsicos que podem ser titeis a um novo Cagador de Sombras.

MAGIA DIMENSIONAL

Raramente vocé encontrard magia dimensional; a capacidade de
executd-la é muito rara. Demonios estimulam a ideia de que entram e
saem de dimensdes constantemente, mas a verdade é que nenhum dos
mais poderosos Demonios Maiores é capaz disso. Os demodnios viajam
para a nossa dimensdo nao por magia prdpria, mas pela utilizagdo de
buracos ou pontos desgastados, que foram aumentados e acentuados por
Sammael hd mil anos; até onde sabemos, nenhum dos deménios comuns
tem poder ou conhecimento para continuar a magia de desgaste que ele
executou. Alguns Demoénios Maiores podem ter o poder de se
teletransportar a outros diferentes locais em nossa dimensdo, e alguns
podem conseguir abrir Portais dimensionais fracos e tempordrios, mas
um demoénio que alega ter poder sobre os espacos entre os mundos quase
certamente estd mentindo.



Feiticeiros capazes de executar esta magia sdo ainda mais raros, apesar
de existirem e frequentemente cobrarem valores exorbitantes por seus
servicos. A magia dimensional mais perigosa que os feiticeiros podem ter
¢ a capacidade de criagdo de “bolsos” dimensionais, pequenos espacos
entre dimensdes onde objetos ou pessoas podem se esconder e se proteger
contra feitigcos de rastreamento.

NECROMANCIA

Desde que existem feiticeiros, existem contos sobre supostos
necromantes, usudrios de magia capazes de trazer os mortos de volta a
vida. N3o se deixe enganar por estes contos: nao existe maneira da mdgica
do Inferno devolver os mortos ao reino dos vivos. Essa magia se reserva ao
Céu e seus servos, ndo aos Nephilim, pois somos apenas servos dos servos,
n3o habitantes do Paraiso.

Rituais de necromancia existem em alguns textos mais obscuros e
proibidos de magia; eles sdo varia¢des do método cldssico mundano “sino,
livro e velas” de invocagdo dos mortos e produzem uma ilusio de vida,
mas ndo uma criatura viva. Os seres revividos, em tese, podem variar
entre um espectro cambaleante a um corpo capaz de repetir suas tltimas
palavras em vida, mas na prdtica tais coisas sdo raramente — se é que um
dia 0 s30 — vistas. A necromancia estd entre as mais negras das maglas
negras. E passivel de pena de morte, mas a maioria dos feiticeiros nunca ¢
punida pela Clave, pois eles quase nunca sobrevivem as proprias
tentativas.

BRUMA INFERNAL

A Bruma infernal, ou névoa infernal, € uma arma utilizada as vezes por
demoénios e ocasionalmente por feiticeiros poderosos e maldosos para
auxiliar seus ataques. E muito perigosa para o Cagador de Sombras nio
preparado. E uma espécie de fumaga demoniaca encantada que diminui os
efeitos da magia. A bruma infernal é capaz de diminuir tanto a magia
angelical que os Cagadores de Sombras utilizam com as Marcas quanto
outros feiticos demoniacos. Por sorte, poucos tipos de demonios
conseguem produzi-la com facilidade, e aqueles que s3o capazes pouco a
utilizam, considerando que demodnios dependem de magia demoniaca
para obter poder em nosso mundo. Por exemplo, um demonio desprovido



de olhos que precisasse de magia para enxergar o inimigo trabalharia
contra si proprio se liberasse bruma demoniaca.

A bruma infernal se torna muito mais perigosa quando utilizada para
encobrir um ataque fisico, mas demoénios raramente fazem qualquer
planejamento tdtico, por mais simples que seja. Um ataque coordenado
dessa espécie quase certamente sugeriria o envolvimento de um Demonio
Maior ou algum mdgico maligno poderoso.
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INVOCAR OBJETOS DO NADA

Isto ndo ¢é possivel. Algo ndo pode ser criado do nada. Feiticeiros que
alegam ser capazes de produzir novos objetos do nada, ou que
aparentemente o fazem, estdo, na verdade, teletransportando os objetos
de algum local. Ainda assim é um tipo poderoso de magia,
potencialmente perigoso, e pode representar uma violacdo da Lei.
Feiticeiros, com todo o seu poder, podem se divertir enganando
mundanos e jovens Cagadores de Sombras mais crédulos ao afirmar que
possuem mais habilidades do que, na verdade, tém. N3o se deixe enganar.

A INVOCACAO DE DEMONIOS

Apesar de a prdtica de magia negra por feiticeiros ser um infeliz
lembrete da continua ameaga que demonios representam a nossa propria
dimens3o, e de ser proibida em geral, tal magia é permitida para ajudar
em investigagoes feitas por Cacadores de Sombras, por exemplo, quando
um demonio especifico precisa ser localizado ou interrogado.

Nesses casos, normalmente se emprega um feiticeiro amistoso; isto se
tomou mais comum depois que os Acordos suavizaram a relagdo outrora
tensa entre Nephilim e feiticeiros.
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Os rituais de invocagdo de demonios variam um pouco, dependendo do
demonio e do feiticeiro envolvidos, mas, em geral, os passos sdo os
seguintes:

e Um pentagrama ou circulo de invocacdo semelhante é desenhado
na superficie sobre a qual o demonio serd invocado;

o Simbolos demoniacos de diversos tipos sdo desenhados no circulo,
normalmente nas pontas do pentagrama ou outra coisa
especificada no texto da feiticaria;

e Uma invocacdo € feita pelo feiticeiro;

e Normalmente exige-se um sacrificio de sangue, que costuma ser
oferecido pelo feiticeiro que executa a ceriménia (cuidado com
qualquer feiticeiro que diga que precisa do seu sangue para
completar a invocagdo!);

e Se possivel, um pedago do préprio demoénio, tal como um tufo de
pelo, algumas escamas ou um dente, é posto no pentagrama.

Hom... Pedaq,o de deménio. —Simon
A essa altura, se o feiticeiro for competente, o demoénio deve estar
invocado e preso. Lembre-se de perguntar com antecedéncia se hd limite

de tempo, restrigOes ou gestos proibidos que possam ser relevantes para a
invocagdo.
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O PORTAL



Novos Cagadores de Sombras ndo costumam ter problemas para
compreender como funciona um Portal. Ele o transportar
instantaneamente de um lugar para o outro através de passagem.
Normalmente é criado por um feiticeiro (ver abaixo os motivos para tal) e
ndo exige habilidade para ser utilizado. Nds o incluimos aqui, no entanto,
porque a inven¢do do Portal marca um dos grandes momentos de
colaboragio entre membros do Submundo e Cacadores de Sombras na
idade moderna, uma demonstragdo poderosa da criatividade e descoberta
que os Acordos possibilitam. Esta inven¢do também representa uma das
raras ocasides em que os Nephilim puderam avangar o conhecimento da
magia no mundo humano, apesar de nos devotarmos piamente aos limites
marcados pelo Livro Gray.

ﬂ,k, na; éWWW WW%&W@ _%9“



Hoje os Cagadores de Sombras dependem muito dos Portais para
viajar rapidamente pelo mundo. Seria mais fdcil concluir que o Portal é
uma ferramenta Nephilim antiga e bem estabelecida, mas, na verdade, é
uma invenc¢do moderna, datada do periodo entre a Primeira e a Segunda
Revisao dos Acordos. O primeiro Portal bem-sucedido foi criado em 1878,
uma colaboragio de Henry Branwell, entdo lider do Instituto de Londres,
e um feiticeiro cujo nome a histdria, infelizmente, ndo se recorda.
Branwell naquela época era apenas o tltimo de uma longa fila (quase toda
feita por Irmdos do Siléncio) de Cagadores de Sombras e feiticeiros que
buscava um meio seguro de transporte instantineo. A magia
dimensional, obviamente, existe desde que a mdgica é presente em nosso
mundo; a forma pela qual os demoénios conseguem sair de seus mundos
para o nosso é em si uma mdgica da mesma familia do Portal. Havia dois
grandes requisitos para a criagdo de um Portal de uso Nephilim: que
fosse estdvel, ficando aberto pelo tempo necessdrio, e que fosse fechado
em seguranga quando nio mais necessdrio, além de um controle rigido
do destino para o qual o Portal se abriria.

Trabalhando sozinho, Branwell desenvolveu um Portal que resolveu o
primeiro problema; podia ser aberto e fechado, mas ele ndo conseguia
encontrar maneira de direcionar o destino, portanto, nao pdode testd-lo.
Um Portal aberto para um local arbitrdrio poderia enviar um Cagador de
Sombras desafortunado para qualquer lugar do nosso mundo, para um



mundo diferente e até mesmo para o Vazio.A dificuldade estd em nossas
restricGes as Marcas do Livro Gray. Nao podemos descrever um destino
arbitrariamente com a linguagem que temos autorizagao para utilizar. A
solucdo foi descoberta por Branwell e seu colaborador anénimo, e é uma
jung¢do engenhosa de dois sistemas de simbolos e da magia inerente na
mente de quem viaja pelo Portal. Primeiro, uma “borda” de Marcas (que
possui andlogos de simbolos angelicais e demoniacos) € criada, e dentro e
em volta desta borda marcam-se simbolos demoniacos que sdo
desenhados de forma instdvel e inacabada.

Estes simbolos, no entanto, sé especificam o destino em termos vagos.
Para “alinhar” o Portal ao exato local desejado, o usudrio deve imaginar
com clareza o destino para o qual estd viajando. O Portal detecta esses
detalhes, modifica os simbolos demoniacos do destino durante o trajeto e
descreve exatamente a outra extremidade do Portal.

Esse tipo de manipulagdo dos simbolos ndo é disponivel para os
Cacadores de Sombras, entdo até hoje os Portais precisam ser criados por
feiticeiros. Para superar este obstdculo, um grande nimero de Portais
permanentes foi estabelecido para transportar os Cagadores de Sombras
para Idris, por exemplo, sem que seja necessdrio contratar feiticeiros
para cada viagem. Mesmo assim, hoje a cria¢3o de Portais ¢ a atividade
para a qual os Cagadores de Sombras mais contratam feiticeiros.

Originalmente, os Portais tinham que ser fechados manualmente pelo
criador quando ndo fossem mais necessdrios, no entanto recentemente os
feiticeiros desenvolveram a capacidade de criar Portais que se fecham
automaticamente apods certo tempo. Este tipo de Portal é o que
geralmente se utiliza nos dias de hoje, por razées de seguranga.

Mas nada disso é nelevante parna vocé, porgue vocé fode
ernéan wouos dimbolos, pontante, ¢ capay de fazer Portacs



Vocé sabia que é parente de Fenwry Granwell, peloe mense
por casamentsl! Ele era casade com wma Fainchild. -

Jace
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QUESTOES PARA DISCUSSAO E COISAS A SE
TENTAR

1. Aprenda um novo simbolo que ainda n3o tenha utilizado. Pratique
aqui na pagina e tente aplicd-lo no campo.

(Ia?)Quem & um bonitinho? E o Presidente Miau?
E7 Tssol Resposta corretal— Simon

2. Se possivel, testemunhe alguma magia demoniaca (segura e legal!)
sendo executada perto do Instituto mais préximo. Discuta com
seus colegas Cacadores de Sombras. Que madgica estd
acontecendo, e em que parte do mundo?

s Nove Lok, eolio.. Fuds & wagica! Exisle alyuman Lona gue

3. Pode ser muito ttil aprender a fazer seus prdprios bloqueios
mdgicos. Encontre instruces e construa um bloqueio sobre algo
pequeno, como uma caixa de joias. Pratique removendo e
refazendo a barreira, e avance para algo mais complexo. E vd
progredindo.

E wocl guate wanca frecida cnian am, a wdo der gue

esteja oubotituindo am guebrade. Uinguém gue len o
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“A LEI E DURA, MAS E A LEI

Vocé foi arremessado rapidamente em um mundo que ainda vai além
da sua compreensdo. Aprendeu nio s6 que existem criaturas mdgicas e
inteligentes na Terra ndo puramente humanas, mas também que sdo
muitas, e que vdrias assumem faces humanas. Essas pessoas praticam
magia poderosa e, as vezes, promovem fortes e violentas rivalidades.
Vocé sabe sobre o Mundo das Sombras e sobre o que encontrard nele.
Agora trataremos sobre como deve agir.

N6s, Nephilim, somos, principalmente no Mundo das Sombras, os
guardiGes da paz, e com isso os guardides da Lei. A Lei — nosso Pacto
com Raziel — nos diz o que cai e 0 que n3o cai em nossa jurisdi¢ao, como
devemos punir transgressoes e quais regras devemos obedecer em nossas
intera¢des com mundanos, com integrantes do Submundo e uns com os
outros.

A Lei dos Nephilim nao é um cédigo de conduta completo para os
Cacadores de Sombras em todos os ambitos da vida. Em primeiro lugar
vem o encargo atribuido ao préprio Jonathan Cacador de Sombras: “Vocé
¢ Homem; serve ao Homem; vive entre Homens”. Apesar de Idris vir com
seu proprio corpo de leis gerais, os Cagadores de Sombras espalhados
pelo mundo devem viver de acordo com os cdédigos morais bdsicos de
suas civilizagdes. Nossa propria Lei € o que vem em primeiro lugar, mas
as leis mundanas também devem ser observadas.

525‘”“‘”/ O Fucts C/?W7 (Dbservngiis: ?WW@ QM —C&uf%
Sim, temos gue deguin as lecs mundanas. -Yace
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COMO A LEI AFETA: A VOCE

e Vocé deve investigar todas as instancias conhecidas sobre a
violacdo da Lei do Pacto. Alids, vocé deve considerar até mesmo
rumores, lendas urbanas e lendas folcléricas para verificar
sua credibilidade;

 Vocé ndo pode revelar o Mundo das Sombras aos mundanos.
Inclusive, a orientacdo de Raziel é para que protejamos e
salvemos os mundanos sem que eles saibam que foram salvos;

O¢ gue ji sabem, ndo tem prolblema. — ace
W‘.,/—@&W%

e Sempre que possivel, vocé deve obedecer as leis mundanas do
local onde mora;

”Wo zw?%/}&w/g”, éwm AWM —%9“
E stou chocado! Chocado! — Simon

e, pore Com fsso — C&f?

Vocé jamais pode cometer um crime contra outro Cacador de
Sombras. Estas transgressoes sao punidas ainda mais severamente
pela Clave do que crimes contra mundanos ou membros do
Submundo. Nio se trata de superioridade moral, nem do fato de que
um Cacgador de Sombras vale mais que alguém que ndo o seja, mas
porque nds, Nephilim, somos poucos e nossas vidas sdo curtas.
Prejudicar um Cacador de Sombras é beneficiar os demonios que
querem nos destruir.
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Todo bem, todo bem. Ok.. —Simon

e Colaboracdo ou conspiragdo com demonios que almejam nos
destruir é considerado traicdo e, geralmente, recebe a pena de
morte. Conspirar com demonios para prejudicar Cagadores de
Sombras ocasionaria o mais severo castigo da Clave: o fim da
existéncia daquela familia entre os Nephilim. As Marcas do
traidor seriam retiradas, e ele seria transformado em um
Renegado, abandonado a loucura e a morte. O restante da familia
apenas teria as Marcas removidas e se transformariam em
mundanos, retirados para sempre dos nossos registros.

WM%%WM WW%W aws- awz'}wé,/ — C/mf%

Aetio que a (lave quer decvar clano que wdos ¢ tata de
brincadeira, -Yace

COMO A LET AFETA: OS MEMBROS DO
SUBMUNDO

Desde os Acordos, os membros do Submundo foram sujeitados a Lei
do Pacto e consentiram. Integrantes do Submundo precisam se policiar, e
Cacadores de Sombras interferem apenas em casos onde os problemas
sdo graves demais ou onde as questdes afetam outras partes do
Submundo ou do mundo. Integrantes do Submundo tém o direito de
conduzir seus assuntos internos de forma privada, sem interferéncia ou
fiscalizacdo dos Nephilim. Por exemplo, permitimos que lobisomens
lutem até a morte pelo controle de um bando. Nao podemos proteger
esses licantropes de possiveis interferéncias das autoridades mundanas,
mas também ndo consideramos essas mortes como crimes pela nossa Lei.

Uma excegdo especial diz respeito a magia negra (ver Grimdrio,
Capitulo 6). A prdtica de magia negra (necromancia, invocagido de



deménios, tortura mdgica e por af vai) é estritamente proibida, e nem
feiticeiros nem fadas podem praticd-la. As vezes, ocorrem excegOes para
rituais especificos executados como parte de alguma investigacdo feita
pelos Cagadores de Sombras, mas s3o muito raras.

INDENIZACOES

Membros do Submundo tém direito a apelar para a Clave se
acreditarem ter sido maltratados por Cagadores de Sombras ou se
acharem que os Nephilim transgrediram a Lei ao lidar com eles. Podem
pedir Indenizagbes, compensagdo financeira pelo mal que lhes foi
causado. Também podem solicitar um julgamento, que serd
administrado por representantes da Clave, e IndenizagGes serdo pagas se
o integrante do Submundo conseguir provar seus argumentos.

Mundanos também tém direito a pedir Indenizagdes, mas obviamente
isso quase ndo acontece; houve pouquissimos casos de IndenizagGes a
mundanos em toda a histéria dos Nephilim.

Os Acordos melhoraram muito os direitos dos membros do Sub
mundo, e com isso a natureza das IndenizacGes mudou. Antes dos
Acordos, os integrantes do Submundo ndo tinham recursos nem
protecao especifica sob a lei dos Cacadores de Sombras; um Cacador de
Sombras poderia matar um membro do Submundo simplesmente por
suspeitar que ele tivesse agido mal, e tudo o que podia ser feito seria
indenizar um familiar. Nos tltimos cem anos os pedidos diminuiram,
agora que os Nephilim podem ser punidos legalmente por abusarem de
habitantes do Submundo, mesmo que ninguém peca as Indenizacoes.

DESPOJOS

O termo “despojos” se refere a tomar as posses e riquezas de um
integrante do Submundo como parte do castigo por um -crime.
Normalmente estes despojos s3o entregues ao Cagador de Sombras que
foi prejudicado pelo membro do Submundo. Ou os objetos vao para o
tesouro da Clave, se nenhum Cacador de Sombras parecer o receptor
adequado. Na prdtica, no entanto, os despojos dos Cagadores de Sombras
quase sempre acabam nas maos das familias dos Cacadores de Sombras.



Alids, muitas familias Nephilim ricas e antigas tém uma boa quantidade
de riquezas oriundas de despojos concedidos pela Clave.

A pratica de recolher despojos provavelmente comegou muito cedo na
histdria dos Cagadores de Sombras, mas de forma isolada e informal. A
primeira vez que se mencionam os despojos na Lei oficial da Clave é por
volta de 1400, mas registros indicam que a Clave jd recolhia despojos em
julgamentos hd anos. Essa prdtica ndo era mais nem menos popular que
outras formas de punicdo até as Cagadas e o Cisma dos séculos XVI e XVII
transformarem a entrega de despojos no castigo mais comum empregado
pela Clave. Havia duas razGes para isso: a primeira era legitimar e colocar
limites aos saques de propriedades dos integrantes do Submundo que
vinham acontecendo independentemente do envolvimento da Clave; a
segunda, que pode soar contraditdria, era salvar a vida dos membros do
Submundo. No frenesi da perseguicio a eles, que poderia ter
rapidamente se transformado em uma disseminacdo de assassinatos,
esperava-se que a promessa de despojos fosse conter as armas dos
Cacadores de Sombras em nome da promessa de um beneficio maior, em
forma de despojos.

Vio”7 tivemos que roubar as coisas deles para
a;}uo\é—los. — Simon

A prdtica de entrega de despojos perdeu um pouco da popularidade
com o fim das Cacadas, mas continuou sendo a forma mais comum de
puni¢cdo até os Primeiros Acordos. Apesar de toda a linguagem da
filosofia e da Lei que se espalhava, quase toda a oposi¢do dos Cagadores
de Sombras aos Acordos se resumia a economia. Aquelas familias que
dependiam fortemente dos despojos perderiam muito, e argumentaram
que as restri¢Oes a eles prejudicariam a Clave diretamente. Apesar de
despojos nao serem oficialmente taxados, era considerado virtuoso que
Cacadores de Sombras, principalmente os das familias mais ricas,
concedessem uma porcentagem a Clave. Os Primeiros Acordos criaram o
inicio de uma linguagem legal complexa que ndo eliminava os despojos,
mas restringia bastante a gravidade dos castigos e também fazia com que
fossem executados apenas como parte de uma sentenga oficial de um
julgamento feito pela Clave. Muitos despojos foram devolvidos nos
ultimos cem anos. Contudo, em casos em que a familia do dono original



ndo fosse localizada, muitos despojos foram colocados em exibigdo em
diversos Institutos, como curiosidades histdricas.

Bela moto, alids, Jace. — Simon

Aguile wudo foi despoje. Era degal. Eu estava
coufiscando. — Yace
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COMO A LET AFETA: MUNDANOS



Mundanos nio estdo sujeitos a Lei do Pacto. N3o s3o signatdrios dos
Acordos, e apenas poucos no mundo sabem da existéncia dos Cagadores
de Sombras ou do Mundo das Sombras. Mesmo membros mundanos de
cultos demoniacos nio podem ser julgados pela Lei, tendo em vista que
estdo lidando com forcas além de sua capacidade (dica! Cultos
demoniacos sdo facilmente neutralizados se vocé for atrds do demonio
cultuado, que pode ser julgado e morto pela Lei).
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Esta é uma das partes mais controversas da Lei. Todos os Acordos
tiveram exigéncias severas tanto de Cagadores de Sombras quanto de
membros do Submundo para que os mundanos fossem punidos por seus
comportamentos. Estas exigéncias sempre sdo recusadas, pelo simples
motivo de que o encargo de manter nosso mundo escondido dos
mundanos deve ser supremo.

O INQUISIDOR

O Inquisidor é o Cagador de Sombras responsdvel por investigar as
transgressdes dos Nephilim. Nem mesmo o Consul pode se recusar a
colaborar com suas investigagoes.

Quando Cagadores de Sombras s3o julgados pelo Conselho, o
Inquisidor normalmente atua como promotor e recomenda ou pede
sentencas especificas aos culpados (estas recomendagGes devem entdo ser
ratificadas pelo Conselho).

O Inquisidor fica de fora do resto do governo da Clave e do Conselho.
Normalmente os Nephilim desgostam dele, pela autoridade que exerce. E
um trabalho reconhecidamente ingrato. Mas nossa histdria é cheia de
casos de Inquisidores heroicos que impediram que nossa sociedade se
corrompesse, entregando Cacadores de Sombras e se certificando de que
fossem punidos.






ADENDO DE 2002

A mais recente tarefa de destaque da Inquisidora foi a investigagdo do
Circulo, o grupo de Valentim Morgenstern de Cagadores de Sombras
dissidentes, apds o fracasso de sua Ascensdo contra a Clave. A
Inquisidora teve que executar a tarefa complexa de separar os que foram
forcados a seguir Valentim dos que o fizeram por vontade propria; os que
renegaram as crencas de Valentim, mas nio conseguiram se afastar por
medo, dos que ainda acreditavam em sua visdo apocaliptica; e assim por
diante. Quase todos os membros do Circulo tiveram suas vidas poupadas,
e os castigos dos culpados variaram bastante, de dizimos compulsérios a
prisdes, perda de cargos administrativos, exilio de Idris. Portanto, o
trabalho da Inquisidora é dificil, e seu papel na justica, complexo e
imperfeito.

A VIDA DE UM CACADOR DE SOMBRAS

Apesar de Cagadores de Sombras virem de todos os cantos do mundo,
somos, antes de tudo, Cagadores de Sombras e depois cidad3os de nossas
terras ancestrais. Nos nossos mil anos de existéncia, vivemos separados
dos mundanos, e a vida de Cagador de Sombras inclui muitos tracos
Unicos a nds e a nossa histdria. Estes sdo destacados aqui para que possam

ser reconhecidos e para que vocé se comporte adequadamente em tempos
de celebragio, dificuldade e dor.

Ev tinha om livro sobre Juo\afsmo Parecio\o com
esta secdo cvano\o era Peo\(ueno. — Simon

NASCIMENTO

O nascimento de um novo Cagador de Sombras é uma ocasido de
grande celebracdo. Nao somos um povo numeroso e temos tendéncia a
morrer cedo; logo, qualquer novo Cacador de Sombras é motivo de
alegria e felicidade. Nascimentos normalmente s3o presididos pelos



Irmaos do Siléncio, que tém a capacidade de utilizar tanto suas Marcas
quanto seus conhecimentos de medicina para manter mae e filho seguros
e sauddveis. Como resultado, sempre tivemos maior taxa de
sobrevivéncia e saide do que a populagdo mundana.

Quando um Cagador de Sombras nasce, a tradi¢do manda que alguns
feiticos de protegdo sejam aplicados ao recém-nascido por uma Irma de
Ferro e um Irmao do Siléncio, representantes das respectivas ordens
(normalmente o Irm3o do Siléncio ¢ 0o mesmo que presidiu o nascimento).
A intengdo é fortalecer a crianga, tanto fisica quanto espiritualmente, em
preparagdo para suas primeiras Marcas que virdo mais tarde, e também
protegé-la contra influéncia demoniaca e possessao.
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TREINAMENTO

A maioria dos novos Cagadores de Sombras quer saber onde eles ou
seus filhos vao estudar. Nao existe uma escola de Cagadores de Sombras
no sentido mundano da palavra. Em vez disso, jovens Nephilim tém
tutores que os ensinam em casa ou em pequenos grupos nos Institutos
locais. O treinamento de um novo Cagador de Sombras é uma das
responsabilidades de todos os Cacadores de Sombras adultos, que devem
compartilhar obrigagdes de ensino, e cada um cuida da prdpria
especialidade. Pais devem comandar o projeto de treinamento de seus
filhos; Cagadores drfaos menores de 18 anos sdo de responsabilidade da
Clave e normalmente s3o enviados para serem criados e treinados em
seus Institutos locais.

Cagadores de Sombras (além de Irmdos do Siléncio) normalmente nao
redigem trabalho académico quando jovens. O que mundanos
considerariam “educagdo superior” é o tipo de aprendizado que fazemos
mais velhos, quando n3o podemos mais lutar com eficiéncia ou
seguranca e concentramos nossas mentes em estudo e pesquisa intensiva
e focada.

HOMENS E MULHERES NO TREINAMENTO



Meninos e meninas Nephilim recebem treinamento idéntico
atualmente, e espera-se que atinjam o mesmo nivel de competéncia em
sua formagdo. Sempre foi verdade que os Nephilim incluiram tanto
homens quanto mulheres, mas apenas recentemente todas as mulheres
passaram a receber treinamento completo de guerreiras. Sempre houve
mulheres guerreiras entre nds, mas até 150 anos atrds ou mais, elas eram
muito raras. Antes disso, mulheres eram quase sempre guardids de
Institutos, professoras, curandeiras e coisas afins. Apesar de as Leis que
oficialmente impediam que a maioria das mulheres se tornasse guerreira
terem sido revogadas na metade do século XIX, s6 na metade do XX as
mulheres da Clave passaram a receber treinamento de combate como
matéria de curso desde a infancia, como sempre foi feito com os homens
da Clave.

As mulheres guerreiras Nephilim do passado elegeram Boadiceia, a
grande rainha que liderou seu povo em uma revolta na Roma imperial,
como sua matrona e modelo, e essa tradi¢do continuou até hoje.
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SUA PRIMEIRA MARCA

A maioria dos Cagadores de Sombras recebe as primeiras Marcas aos
12 anos. Como vocé, o leitor, provavelmente vem do mundo mundano,
pode ser bem mais velho. Com isso, hd riscos inerentes. Normalmente o
ideal é nao receber Marcas antes dos 12 nem depois dos 20, apesar de
haver excegOes. Quanto mais velha a pessoa, maior a chance de uma
reacdo ruim.
Algumas coisas a se ter em mente quando for receber sua primeira
Marca:
¢ Se houver algum problema, ndo acontecerd imediatamente. Se
vocé reagir mal ao influxo de poder angelical, os Cagadores de
Sombras estardo por perto prontos para cortar a pele, o que
romperd a Marca e cessard o efeito imediatamente. Vocé entdo
receberd atendimento médico e mdgico.

e O ato de desenhar Marcas na pele cria a sensagdo que muitos
chamam de “queimadura gelada”. Esta sensacdo desaparece com
o tempo conforme seu corpo se acostuma a ser Marcado.



e A aplicagdo das mesmas também cria um cheiro de algo
levemente queimado. Este odor ndo desaparece com o tempo. Nao
se assuste.

e As vezes, os recém-Marcados entram em choque. A boa noticia é
que se isso acontecer, vocé dificilmente notard, pois estard em
choque. Cacadores de Sombras sdo treinados para reconhecer
choque e outras reagdes, e vocé receberd o tratamento adequado.

e Ao longo dos proximos dias, sobretudo, se vocé corre riscos de
ter efeitos colaterais, pode apresentar sintomas como pesadelos,
terrores noturnos, molhar a cama por causa do medo, percepgoes
assustadoras do abismo sem fim da existéncia, bracos inquietos,
visGes apocalipticas, estigmas imagindrios agudos efou a
habilidade de falar temporariamente com animais. Estas reacoes
sdo normais e apenas tempordrias.

eitigosy masginiiriny agucles’ 7 Clury
Zuace wanca acontece. Eu acho. — Yace

e Se vocé ndo tem certeza absoluta de que ndo é um feiticeiro,
imploramos que seja testado antes de ser Marcado. Jd familias
com sangue de fada ou até mesmo com lobisomens conhecidos na
linhagem n3o terdo problemas, pois o poder Nephilim se
sobrep0e a estes.
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Zuando ela eotd movnendo, sim! — Yace

APOS SUA PRIMEIRA MARCA



Parabéns! Vocé sobreviveu a sua primeira Marca. Podemos prometer
que cada Marca que vier em seguida serd mais fdcil que a anterior. Sua
ansia em aprender e voltar para o Cédex é louvdvel, mas, antes de voltar
aos estudos, vocé deve se certificar de que o Cagador de Sombras que o
marcou confirme que vocé estd apto a isso. Talvez vocé sinta necessidade
de dormir por muito tempo; isso também é normal.

O Cédex adora fe dar parabéns. — Simon
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ADQUIRINDO A VISAO

A ndo ser que vocé esteja entre os raros mundanos que nascem com a
Visdo (ver Grimdrio para mais detalhes), terd que aprender a enxergar
através dos feiticos. E possivel que jd tenha iniciado este processo.
Normalmente, novos Cagadores de Sombras adultos comecam recebendo
a Marca da Vidéncia e diversas outras Marcas tempordrias que
aprimoram a visdo madgica (ndo conservamos estas Marcas, pois com o
tempo elas comprometem a visdo normal). Em seguida, eles mostrardo
varios tipos de feitigos, e vocé serd treinado a enxergar através deles.

NEPHILIM “CEGOS”

A maioria dos Cagadores de Sombras tem a Visao desde o nascimento,
e os que ndo tém normalmente a adquirem ao longo dos dois ou trés
primeiros anos. Alguns, contudo, nascem “cegos” e precisam ser
treinados a enxergar. Normalmente basta mostrar feiticos e formas
verdadeiras; isso produz Visdo completa em quase todos os Cacadores de
Sombras antes de iniciarem seus treinamentos, aos 5 ou 6 anos. SO
quando somos adultos é que precisamos da ajuda das Marcas para
desenvolver a habilidade.

Comes & zwmdldW Cadex 7 — %;L

Vocé sabia?



Antes de ser ilegal, em algumas partes do mundo era tradicional
“acelerar” a Visdo de uma crianga Nephilim com a inscrigdo de uma
Marca de Vidéncia propositalmente fraca na crianga, em uma idade mais
jovem que a que hoje consideramos segura (em algumas culturas a Marca
era feita, e a pele do local era ferida para interromper o efeito). Quando a
Marca era bem- sucedida, algum grau de Visao ocorria para a crianga em
determinados momentos, e, pelo menos em certos casos, isso fazia com
que ela tivesse a Visdo permanentemente, mesmo apds a remogdo da
Marca. Infelizmente, esse processo ocasionalmente fazia com que as
criancas morressem de choque, pelo efeito simultineo de uma Marca
feita cedo demais e a aparéncia abrupta da Visdo. Esta prdtica ainda é
exercida em alguns lugares, mas felizmente desapareceu quase que
totalmente nos modernos.






CASAMENTO

Se vocé jd for casado, seu conjuge provavelmente também vai se
tornar Cacador de Sombras. Se for solteiro, quando um dia se casar, vocé
fard isso como um Nephilim. O casamento é considerado uma das tarefas
sagradas dos Nephilim porque a uniio fortalece a comunidade e isso gera
mais Cacadores de Sombras.

Hd muitas centenas de anos, familias aristocrdticas Nephilim
arranjavam casamentos para seus filhos com o objetivo de fortalecer e
misturar linhagens familiares; na era moderna, esta prdtica estd quase
extinta, e Cagcadores de Sombras escolhem seus parceiros baseando-se
nos proprios sentimentos de amor e afeto, como acontece na maioria das
culturas mundanas.

Cacadores de Sombras sempre trocaram objetos e simbolos para
marcar seus casamentos e representar o amor e a conexao entre os noivos,
apropriando-se de costumes de suas culturas de origem ou de culturas
atuais. Entre os Nephilim, o casamento é oficialmente consagrado pela
troca de Marcas. Em cada participante é posta uma Marca no brago e
outra sobre o coragdo. Acredita-se que esta tradicdo venha da Biblia
hebraica, cujo Canto de Salomao diz:

Coloque-me como um selo sobre teu coracdo, como um selo sobre teu
brago: pois o amor é tdo forte quanto a morte, e o ciime € t3o cruel
quanto o tumulo.

CASAMENTOS MISTOS

Cacadores de Sombras podem se casar com outros Cagadores de
Sombras e, em muitos casos, com membros do Submundo (como a
primeira preocupacao da Clave é a de gerar mais Cagadores de Sombras,
€, de certa forma, condendvel querer se casar com um feiticeiro ou um
vampiro, que ndo podem ter filhos; no entanto, isso é permitido).
Cacadores de Sombras nio podem se casar com mundanos. Contudo,
podem solicitar a Clave que o mundano com o qual desejam se casar se
torne Nephilim em um processo conhecido como Ascensio (vocé mesmo
pode estar lendo este Cddex por ser Ascendente!).



O Cacgador de Sombras que deseja se casar com um mundano solicita
Ascensdo em nome do parceiro. Durante trés meses a Clave considera a
peti¢do, examinando a histéria do Cacador de Sombras em questdo e sua
familia, além de verificar o passado e a natureza do possivel Ascendente.
Por necessidade, tudo isso € feito sem o conhecimento do Ascendente; até
que a Clave autorize o pedido, é ilegal revelar ao mundano qualquer
detalhe sobre a conduta Nephilim. Uma vez que a Clave conceda o
pedido, o Ascendente é informado de sua situagdo e embarca em trés
meses de estudo sobre a Lei e a culturas dos Cacadores de Sombras. Ao
fim deste periodo, o Ascendente bebe do Cilice Mortal e se torna
Nephilim; desde que sobreviva a este processo, torna-se um de nds, com
todas as protegoes e direitos oferecidos pela Lei.

“desde que Sobrewi' 7 — C&wf?

ASCENSAO DE CRIANCAS

Apesar de muito raro, Cacadores de Sombras que desejem adotar uma
crianca mundana podem solicitar que a Clave conceda a Ascensdo a
crianga. Em quase todos os casos, esta Ascensio é concedida, sobretudo,
pelo fato de a crianga ingressar em uma familia Nephilim existente e de
receber um nome Nephilim existente. O periodo de trés meses de espera
ainda é vdlido, mas, apds a Ascensdo, a crianga é criada e educada
normalmente como qualquer outro jovem Cacador de Sombras.

UMA BREVE HISTORIA SOBRE CASAMENTOS
MISTOS
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widto hd quinhentos ancs. Promets. — Yace

Nos primoérdios da histdria dos Nephilim, nossa grande prioridade era
o recrutamento. Casar-se com mundanos ndo sé era legal, como
incentivado. Cagadores de Sombras eram instruidos a enxergar a busca
por um cOnjuge como uma espécie de recrutamento, e familias de
Cacadores de Sombras se vangloriavam pela qualidade dos mundanos
que traziam aos Nephilim com os casamentos de seus filhos.

A prdtica se tornou menos comum a medida que a populacdo de
Cacadores de Sombras se estabilizou e o recrutamento deixou de ser
prioridade. Nos anos 1400, o Conselho revogou oficialmente o direito dos
lideres de Institutos de criarem novos Cacgadores de Sombras sem a
aprovagdo da Clave. Os representantes da Clave em Idris n3o tinham
mecanismos para avaliar um possivel casamento e comegaram a recusar
quase todos os pedidos de casamentos com mundanos. Em 1599, o
Conselho proibiu todos os casamentos entre Cagadores de Sombras e
mundanos.

Seria de se imaginar que isso despertaria a ira das familias de
Cacadores de Sombras, mas a nova Lei surgiu no auge do Cisma e das
Cagadas (ver Apéndice A). Estes eventos tornaram os Cagadores de
Sombras mais isolados, militaristas e mondsticos por um tempo. Os
Nephilim deixaram de viver entre mundanos, como havia anos faziam
em vilas europeias, e reorganizaram seus Institutos como quartéis.
Mesmo com o fim do Cisma, o isolamento permaneceu por muitas
geracOes. Até certo ponto, os principios de isolamento estabelecidos no
Cisma ainda guiam a relagdo entre Cagadores de Sombras e mundanos.

Certe ?mengoWw@Wwblo&m
PWWWQ/@ a/wef C/&&MJ?W&UM?W%
ﬁpé&afewu ?Wﬁwbb&/!; &fw@z/ Seone Coragdis. %&uVWM e ache

gue el o Sabion o vepuilo e eitise didhrsards. — Cliry



Respostac: cosamendisy eolre indoviduss do ymesmo Sexo S veconhecidss
e Jbis o Meguis porec Cogadsres do Sombrag que vesicden eo
peos ondee & pernide. (uonsis: fscrofuilsc oo lscarsto: db van
Porceirs bomassexual, ynas A;(e/ & iy voars Aaver mooo (Ascensd,
erlas podk Sar” que o fulis: acontisa — Clary

A verdade sobre o mundo moderno, no entanto, é que os Nephilim,
principalmente em grandes cidades ou outras dreas populosas, nao
conseguem deixar de encontrar mundanos no dia a dia, e atualmente
ninguém consideraria razodvel proibir a interacdo de Cagadores de
Sombras com mundanos. Portanto, em 1804, a Lei que proibia
casamentos mistos foi revogada e o método de Ascensdo se desenvolveu.
A Ascensdo sempre foi e permanece sendo rara, mas é uma ferramenta
crucial para manter a popula¢ao Nephilim préspera, feliz e dindmica.

BATALHA

Existem muitas estagdes na vida de um Cagador de Sombras, e a vida
segue muitos caminhos, mas a ocupacdo essencial de um Cagador de
Sombras é, por assim dizer, a caga as sombras. Somos guerreiros,
soldados sagrados em uma batalha sem fim, e, ao passo que nossa vida
adulta inclui as mesmas alegrias e tristezas de qualquer mundano, a
caracteristica definitiva de nossas existéncias é a do combate, da busca
aos demonios que invadem nosso mundo e a devolugdo dos mesmos,
destruidos, ao deles. E uma grande honra para um Nephilim morrer em
um combate com demonios. Por isso dizemos: ndo se esquive da batalha.
Tenha fé, busque coragem. Um Cagador de Sombras que ndo luta nio é
um Cagador completo (a ndo ser que seja um Irmao do Siléncio ou uma
Irm3 de Ferro, é claro).

E verdade, no entanto, que muitos Cagadores de Sombras deixam de
lado suas armas ao envelhecerem e buscam uma vida mais calma para ser
dedicada a estudos ou pesquisa. Mas n3o fazemos isso antes de termos



vivido uma vida completa de guerreiros e estarmos prontos para deixd-la
com uma sensag¢ao de dever cumprido.

Vocé sabia?

E considerado azarento falar “tchau” ou “boa sorte” para um Cagador
de Sombras que estd indo para a luta. E preciso se comportar com
confianga, como se a vitdria fosse certa e o retorno garantido, e ndo uma
questao de sorte.

Até ev sabia. Qual &, Cédex? Todo mundo sabe
disso. — Simon

Lo Gque Lu corlinws He decxonds escrever ﬂﬁw}/ - C&w%

OS QUE ABANDONAM

Em raros casos, um Cagador de Sombras decide deixar a Clave e entrar
no mundo mundano. Pode haver muitos motivos para isso, mas os
Nephilim ndo costumam enxergar com bons olhos aqueles que escolhem
este caminho, por qualquer que seja a razdo. Jd somos poucos e devemos
considerar nosso status de Nephilim um presente do Céu e um chamado
divino, nio um acidente de nascenca ou uma opgdo de carreira a ser
escolhida ou recusada.

Assim sendo, a Lei é clara quanto as responsabilidades dos que deixam
a Clave:

e Devem romper todo contato com Cagadores de Sombras, mesmo
os proprios familiares que continuaram na Clave. Jamais devem
sequer falar com qualquer Nephilim;

e Quando renunciam a Clave, também renunciam a obrigacao da
Clave de lhes oferecer assisténcia em caso de ameaca. Sequer
receberdo as protecGes que a Lei confere aos mundanos;



 Seus filhos, mesmo filhos futuros, permanecem Cagadores de
Sombras de sangue e podem ser requisitados pela Clave. O
sangue Nephilim é dominante, e filhos de Cagadores de Sombras
serdo Cacadores de Sombras, mesmo que seus pais tenham
renunciado e suas Marcas tenham sido retiradas;

e A cada seis anos, um representante da Clave é enviado para
perguntar aos filhos de Cagadores de Sombras se eles gostariam
de deixar a familia para serem criados entre Cacadores de
Sombras em um Instituto, como se fossem drfaos. Somente
quando a crianga completa 18 anos esta prdtica termina (os que
rejeitam viver como Nephilim na vida adulta nao sio tratados
com o estigma de ex-Cagcadores de Sombras, mas possuem os
mesmos direitos a protecdo de qualquer mundano. A Clave ndo
deseja punir os filhos pelos crimes dos pais);

¢ Um Cacador de Sombras que se transformou em membro do
Submundo ndo pode mais ser Nephilim, mas nao deve ser punido
como aqueles que escolheram sair. Neste caso, a pessoa perde a
protecdo que a Clave lhe deve por ser Cacador de Sombras, mas
ganha o direito a protegdo concedida a membros do Submundo.






MORTE

A maioria dos Cacadores de Sombras morre como tal. E a maioria
morre em batalhas contra deménios.

Corto o clana, Cidex. ~C/W§L

N6s, Nephilim, cremamos nossos mortos, descartando o corpo fisico
frdgil que nos prendia e nos restringia durante o curto periodo de nossa
vida humana. Nossos restos entdo sdo enterrados. Os que morrem em
Idris tradicionalmente s3o sepultados em sua necrdpole, na parte externa
dos muros de Alicante. Os que morrem fora de Idris sdo enterrados na
Cidade do Siléncio. Os Irm3os do Siléncio tém responsabilidade sobre os
mortos em ambos os locais. A maioria das familias Nephilim € antiga e,
consequentemente, ndo possui apenas timulos, mas grandes mausoléus,
frequentemente um em cada uma das necrdpoles.

Antes de ser levado a fogueira funerdria, o corpo do Cagador de
Sombras é apresentado de modo que palavras de luto possam ser
proferidas e os que ficam possam prestar suas tltimas homenagens.

Aqueles que estdo de luto tradicionalmente vestem branco e aplicam
Marcas vermelhas em si mesmos. Os olhos do falecido sdo fechados com
seda branca, e ele € posto para descansar com os bragos cruzados sobre o
peito e uma lamina serafim na mao direita repousando sobre o coragao.
Os ritos funerdrios variam de acordo com a parte do mundo de onde vem
o Cacador de Sombras, mas tradicionalmente se encerram com uma frase
das Odes de Hordrio: Pulvis et umbra sumus. “Somos pé e sombras”.

Clory.

Z;émmcmm&m Tevemos macte i e sombras
wltimamente. — face



—_ IRMAOS DO SILENCIO E IRMAS DE FERRO

OS IRMAOS DO SILENCIO

Nossos aliados aflitivos —Simon

E Jonathan pegou sua esteia, a primeira esteia, e desenhou lentamente
um V, depois outro, em uma linha continua, VVVVV, do ldbio superior de
David ao inferior, entdo de volta. A esteia estava morna em sua mao e
deixou um entalhe fino, que permaneceu mesmo depois que a ponta foi
recolhida.

Jonathan recuou apds terminar e inclinou a cabega para David, sem
saber ao certo se a Marca havia ficado.

David comegou a abrir a boca para falar, e, ao fazé-lo, as linhas
arderam douradas e os ldbios pararam, apenas ligeiramente abertos,
presos por linhas negras finas, porém fortes. Jonathan deu um passo para
trds e levantou a esteia sem pensar, incerto. Mas os cantos da boca de
David se ergueram suavemente no que ele agora conseguia produzir no
lugar de um sorriso.






— Senhor? — disse Jonathan, com a voz trémula.

Estd tudo bem, Cagador de Sombras, disse David subitamente na cabega
de Jonathan. Sua voz soou forte e calma, e ecoou na mente de Jonathan
mais alta do que ele imaginava. Agora, prosseguiu David, levantando dois
dedos para o préprio rosto como um gesto de béncao. Agora os olhos.

—De Jonathan e David em Idris, por Arnold Feathersone, 1970.

Os Irmaos do Siléncio s3o, de fato, nossos irmaos — irmaos de todos
os Nephilim. Ndo fique com medo. Eles podem ter a aparéncia
desconcertante, até mesmo assustadora, a primeira vista, mas s3o
Nephilim como vocé, e vocés lutam do mesmo lado, com os mesmos
objetivos.

Mas sem movimentos bruscos. — Simon

(A maioria dos Cagadores de Sombras supera o medo dos Irm3os do
Siléncio na primeira vez em que se ferem em uma batalha e os Irmaos o
curam). E vdlido notar que muitos Irmdos do Siléncio gostam de implicar
com seus companheiros Nephilim e deliberadamente exibem suas fei¢oes
mais assustadoras. Isso deve ser interpretado como a brincadeira que é.

E f4cil para um novo Nephilim encarar os Irmdos do Siléncio como
algo mais sagrado, angelical ou poderoso do que o resto de nds, mas ndo é
o caso. Os Irmaos do Siléncio raramente lutam e ndo possuem nenhuma
das muitas Marcas de combate que vocé provavelmente receberd para
potencializar suas capacidades fisicas e mentais. Em vez disso, eles
receberam Marcas que lhes dao acesso aos cantos mais esotéricos do
Livro Gray. S3o nossos médicos, académicos, arquivistas. Possuem
jurisdigdo sobre os mortos. Isso inclui aqueles de nés que descansam na
Cidade do Siléncio, mas o cemitério de Idris também é dominio dos
Irmaos.

As Marcas que os Irm3os do Siléncio utilizam em seu trabalho n3o sao
proibidas aos outros Nephilim, mas estdo escondidas de nds.
Essencialmente, partes do Livro Gray sdo trancadas e invisiveis para nds,
e as Marcas dos Irmaos contém a chave. Os Irmaos do Siléncio, portanto,
possuem acesso a magias estranhas que vocé jamais verd os outros
Nephilim executando. Em troca de suas habilidades especiais, eles
abriram mao de parte da sua humanidade, afastando-se da Terra e se
aproximando do Céu mais do que o restante de nds. Continuam sendo



humanos, mas sua natureza extraordindria frequentemente os torna
desconcertantes para nds: ndo deixam pegadas, nio produzem sombra,
ndo mexem as bocas ao falar e ndo dormem. Seus corpos sdo elevados
pelo Céu, assim como os corpos dos vampiros sao puxados pelo Inferno.

Condizente com sua alianga angelical, os Irmaos do Siléncio as vezes
sdo chamados de Grigori. O termo se refere aos Observadores, uma das
mais elevadas ordens dos anjos (os Observadores s3o anjos presentes no
julgamento de Nebuchadnezzar na Biblia hebraica, por exemplo), e os
Irmaos do Siléncio ndo devem considerar seu status mais sagrado que o
de nenhum outro Nephilim, embora esta deva ser considerada apenas
uma referéncia ao seu papel entre os Cacadores de Sombras:
observadores, e nao lutadores. O termo saiu de moda e é considerado
arcaico, mas pode ser encontrado em muitos escritos Nephilim antigos.

O hdbito oficial dos Irmios do Siléncio é uma tdnica cor de
pergaminho com capuz e cinto. Novos Irmaos do Siléncio normalmente
vestem tunicas lisas, enquanto os mais avancados na Irmandade tém
Marcas decorativas nos punhos e bainhas das vestes, na cor vermelha.
Irm3os de alta patente as vezes carregam cetros; estes costumam ser de
prata pura e também s3o decorados com Marcas, com a cabega entalhada
em alguma forma simbdlica, como um anjo com asas abertas, um cilice
ou o cabo de uma espada. Irm3os do Siléncio ndo produzem sombras nas
raras ocasioes em que sdo vistos ao sol; acredita-se que isso seja mais uma
afetagdo, como a tinica, do que um propésito.

Os Irm3os do Siléncio devem, por Lei, ter ambos os olhos e a boca
fechados por Marcas. Hd diversos tipos de Marcas que cumprem esta
norma, e os diferentes processos variam, desde costuras mdgicas a
apenas manté-los fechados permanentemente com a Marca da Corrente
até a remover completamente os olhos e a boca, deixando espacos vazios
de carne no lugar. O ultimo é, obviamente, o mais permanente e
irreversivel dos métodos, e é considerado o meio mais dedicado de se
Marcar como Irm3o do Siléncio.

AS IRMAS DE FERRO

As Irmas de Ferro sdo uma ordem mondstica, como os Irm3os do
Siléncio, cujos integrantes receberam Marcas com um propdsito



especifico que exige que se tornem mais do que meramente humanos. No
caso das Irm3s, contudo, elas assumiram a capacidade de trabalhar com a
pedra angelical, adamas, e de manipuld-la, além de qualquer outro
material mundano necessdrio a fabricagio de armas, armaduras e
ferramentas que mantém os Nephilim vivos e protegidos. As Irm3s s3o as
unicas Nephilim autorizadas a manejar adamas pura, o adamas em seu
estado bruto.






Como os Irmios, as Irmas de Ferro se juntam a ordem recebendo
Marcas que atuam como chaves que destrancam partes normalmente
escondidas do Livro Gray. Estas Marcas também servem para distancid-
las do resto da humanidade (s3o diferentes entre as duas ordens, e ser
Marcado como Irmao do Siléncio ndo dd acesso as Marcas das Irmas de
Ferro ou vice-versa). Assim como os Irmaos do Siléncio, as Irm3s de Ferro
ndo sdo combatentes, ndo se casam e, normalmente, ndo comparecem a
reunides do Conselho nem se aventuram fora dos seus dominios.

Irma3s de Ferro raramente sdo encontradas pela maioria dos Nephilim,
mas quando o sdo, perturbam muito menos com sua aparecia que os
Irm3os do Siléncio. Seus olhos e bocas ndo sio magicamente fechados, e
elas ndo conseguem ler mentes nem falar por telepatia. Vestem roupas
simples, vestidos brancos longos apertados nos punhos e nas cinturas por
arame demoniaco para protegerem suas roupas contra o fogo sagrado no
qual seus materiais sd3o trabalhados. Fora a aparéncia sem idade, seu
Unico atributo fisico sio os olhos, que normalmente brilham com as
cores das chamas. Diz-se que os fogos das grandes fornalhas ardem por
trds de seus olhos.

Apesar do aspecto relativamente mais familiar, as Irm3s de Ferro sao
ainda mais reservadas e afastadas da sociedade Nephilim que os Irmios
do Siléncio. Moram sozinhas na grande Cidadela Adamant — cuja
localizagdo é desconhecida para todos os Nephilim — e raramente
deixam sua fortaleza. Nao gostam de ser incomodadas e preferem
trabalhar em isolamento. Um Cacador de Sombras pode viver muitos
anos sem sequer ver uma Irma de Ferro.

A primeira Irm3, Abigail Cacadora de Sombras, temia que, apesar da
neutralidade de género dos Cagadores de Sombras, as Irmas tivessem que
ser protegidas da interferéncia indesejada dos homens Cagadores de
Sombras, entdo a Cidadela Adamant foi construida para ser, e sempre foi,
aberta apenas as Cagadoras de Sombras. E, de fato, apenas mulheres
podem falar com as Irm3s de Ferro.



QUESTOES PARA DISCUSSAO E COISAS A SE
TENTAR

1. Por que vocé acha que os Nephilim vivem sob uma Lei rigida?
Como isso beneficia nossa missao geral?

Pora obstinacdo descontrolada. Sendo os mais
cascudos da rea. — Simon

Eu udo terca dite dessa forma, mas esda é badicamente a
nedfpodta desejada pelo Codex. — Yace
OC&')& W&&m ﬁwzw./ Cﬂ%/f/ WW Vw}m/./ ——%ﬁ“

2. Vocé jd recebeu alguma Marca? Descreva a experiéncia. Teve
alguma reagdo ruim? Percebeu o funcionamento imediato? Qual
foi a diferenca de sensagdo entre a primeira Marca e as outras?

ﬁrr&mé Mywéw ?wf Ww& Vi me M{k ?Wﬁwb sl

Mev deus, 0 amor de vocks & 180 épico. —Simon
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— [DRIS, ATERRA NATAL DOS NEPHILIM —

Idris é nosso pais, nossa terra de santudrio e seguranga. Se vocé,
prestes a se tomar Cagador de Sombras, ainda nio viajou até I,
provavelmente o fard para poder beber do Cdlice e receber suas primeiras
Marecas, e verd a beleza e a tranquilidade que fazem com que seja o lugar
mais amado pelos Cagadores de Sombras. Encantos angelicais aparecem
em cada folha, cada pedra de riacho, cada moradia. A terra é presidida
por dois dedos de adamas que formam as torres protetoras de sua capital,
Alicante. Estas torres nos cercam com luz angelical e protegem a cidade e
seus habitantes contra os deménios.

Gleralmente. — Simon

ONDE FICA IDRIS? COMO ELE E?

O pais é pequeno, quase invisivel no mapa da Europa. E, alids, pouco
mais do que a cidade de Alicante, as planicies que se estendem sob os
muros e a cordilheira que cerca e protege. Alicante é a tinica cidade —
alids, a Unica drea estabelecida—no pais. Isto faz com que boa parte de
Idris seja dificil de ser atravessada, mesmo para Cagadores de Sombras;
suas montanhas s3o intransponiveis, exceto no auge do verao, em funcao
das nevascas, e sua mata, principalmente a Floresta Brocelind, sdo densas
e sem trilhas marcando os caminhos. Idris é, no entanto, um lindo pas,
com fileiras de pinheiros entre os quais correm diversos riachos e
regatos. Apesar de a terra ser diferente de qualquer terra mundana
vizinha — Alemanha, Franga, Suica —, tem a mesma beleza das
paisagens destes paises.

Idris nao foi feito, como muito se acredita, com terra “roubada” de
suas fronteiras. Em vez disso, Raziel criou um novo pais, como uma
bolha soprada, no meio da Europa. E uma terra sem nenhum propdsito
além de abrigar os Nephilim.

COMO CHEGAR A IDRIS



1reino, treino, treino —Simon

Para chegar a Idris por via aérea, € preciso voar até um dos aeroportos
dos paises vizinhos e viajar até a fronteira. Aqueles que estdo
acostumados aos belos transportes mundanos podem achar isso
antiquado, mas nds os convidamos a encarar como algo charmoso. Claro
que, até o inicio do século XX, a tnica forma de se chegar a Idris era
viajando por terra. O problema de viagem causado pelo status secreto de
Idris finalmente foi resolvido pela inveng¢do do Portal, agora o meio mais
comum de ir e vir.

OS BLOQUEIOS DE IDRIS

1 endhoo visilar os ﬁéﬂﬁau’wy/ 1 oce W?MZ& ve-lus — C/m%

Os bloqueios de Idris s3o tnicos e se provaram impossiveis de serem
compreendidos ou repetidos, apesar de todos os nossos anos de estudo.
Humanos sdo capazes de criar barreiras que confundem certos
individuos, afastando-os de um lugar ou objeto; as vezes por ilusdo, e as
vezes por distracdo. Isto é obtido tanto por Marcas do Livro Gray quanto
por magia de feiticeiros. Se um mundano atravessa os bloqueios de Idris,
no entanto, ele é instantaneamente transportado para a localizagdo
correspondente na fronteira oposta. Isso acontece sem qualquer sinal ou
efeito colateral, entdo um mundano nio terd qualquer consciéncia de ter
percorrido instantaneamente um pais. Pela perspectiva dos mundanos, é
como se a Europa existisse sem Idris, e, de fato, é assim que os mapas
mundanos representam o continente.

As barreiras de Idris foram criadas pelo proprio Raziel, como parte
dos presentes iniciais que deu a Jonathan Cagador de Sombras. A magia
em questdo, aparentemente, nao foi uma magia que Raziel decidiu
compartilhar com suas criaturas, os Nephilim, portanto somos incapazes
de duplicar ou de alguma forma modificar os bloqueios das fronteiras de
Idris. Ao longo dos anos, os Nephilim discutiram incessantemente sobre
por que as barreiras de Idris permitem passagem livre de membros do
Submundo e até mesmo de demonios. Em outras palavras, os bloqueios



impedem que Idris seja descoberto pelos mundanos, mas todos os
integrantes do Mundo das Sombras podem passar livremente. Muitos
Cacadores de Sombras argumentam que o propdsito de Raziel ao
bloquear Idris era impedir que os Nephilim um dia se envolvessem em
conflitos territoriais com os vizinhos. Idris é para ser um santudrio
escondido dos mundanos e um lar, ndo uma entidade politica entre as
nagdes do mundo, e, como tal, suas fronteiras jamais devem ser
alteradas.

IDRIS E O MUNDO MODERNO

A natureza intocada de Idris é conservada em parte pelos bloqueios,
mas a Lei rigida também 1mpede que o pals seja modernizado. Isso
ocorre, em parte, porque tais moderniza¢Ges ndo funcionariam: a magia
impede com facilidade o funcionamento de novas tecnologias. As
barreiras que previnem que mundanos entrem ou sequer detectem Idris
fazem com o que o pais exista em uma “jaula mdgica”, que impede que
mdquinas funcionem de forma confidvel nos confins das fronteiras (o
principio se parece com aquele que impede o funcionamento de armas de
fogo Marcadas, e, de fato, nenhuma arma de fogo consegue disparar em
Idris). Assim sendo, Alicante se mantém as claras principalmente por luz
enfeiticada, assim como as estradas que foram iluminadas.

IDRIS E OS INTEGRANTES DO SUBMUNDO

Idris é o lar de muitos grupos do Submundo — cortes de fiadas,
bandos de licantropes, clas de vampiros em cavernas ou vales rochosos
escuros. Para estes membros do Submundo, Idris é um espago onde
podem viver livremente sem precisarem disfarcar as prdprias
identidades, e onde podem possuir terras proprias, controladas por eles
proprios. Aqueles que vivem em Idris tendem a ser os membros mais
selvagens do Submundo, considerando que s3o os mais dispostos a
abdicar do mundo humano e viver completamente afastados dos
mundanos (isto vale até para as fadas, que, apesar de soa natureza,
possuem muita afinidade com humanos e normalmente preferem viver
entre eles).



Nas raras ocasiOes em que é necessdrio levar um mundano a Idris para
alguma colaboragio, ou como parte dos procedimentos de Ascensdo, o
Portal mostrou ser a inica forma de ultrapassar as barreiras.

LAGO LYN

Além de Alicante, o lugar mais sagrado para os Cagadores de Sombras
em Idris é o Lago Lyn, as vezes chamado Lago dos Sonhos. E o local onde
o Anjo Raziel apareceu para Jonathan Cacador de Sombras ao emergir das
dguas, brandindo o Cdlice, a Espada e o Espelho que deram vida a nossa
raca guerreira. Apesar de o lago ser sagrado, suas dguas sdo, de alguma
forma, amaldigoadas: enquanto membros do Submundo podem bebé-las
em seguranca, os Cacadores de Sombras que o fazem terdo febres,
alucinacOes e, as vezes, em casos graves, loucura permanente. Um
Cacador de Sombras que bebeu do Lago Lyn pode ser curado com Marcas
que possuam esta finalidade, além de outras intervengOes, mas precisa
ser tratado rapidamente, antes que a dgua seja totalmente absorvida pelo
organismo e nao possa mais ser eliminada.

As margens do Lago Lyn ddo lugar a Planicie Brocelind, um terreno
plano com gramado alto que leva, de um lado, a Floresta Brocelind,
enquanto a outra margem conduz a Alicante. Escritos nos revelam que a
floresta costumava ser muito maior, cobrindo quase toda a terra plana de
Idris. Boa parte foi capinada conforme Alicante cresceu, deixando de ser
uma pequena instalacdo no centro de um anel de torres demoniacas e se
tornando uma cidade grande e movimentada. Outras partes da floresta
foram retiradas para que fosse mantida uma fronteira facilmente
patrulhada de terra aberta ao redor da cidade; a floresta Brocelind hd
anos é um lugar onde ninhos de vampiros e bandos de lobisomens
adoram se esconder.

E 0"’1/3/%2/% ?ng ;e’m& Coms & %wm&emﬁwc/e/w
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— ALICANTE —

Alicante, a Cidade de Vidro. A cidade sagrada dos Nephilim. Para os
Cacadores de Sombras, Alicante é Jerusalém, Roma, Meca, Shambhala e
Bodh Gaya em uma sé. Isto jamais deve ser esquecido: apesar de a vida
cotidiana seguir na cidade como acontece em qualquer outra, cheia de
rotinas, necessidades humanas e trocas, ela nao deixa de ser a Cidade
Proibida, o local dado apenas aos Nephilim como nossa base de operaces
e nosso refiigio na Terra.

Para este fim, suas torres protegem contra os demonios, que nao
conseguem atravessar os bloqueios. Integrantes do Submundo
conseguem atravessar sem dificuldade (um argumento comum durante
muitos anos em favor do status destes como humanos com almas, e ndo
demonios), mas ndo podem entrar em Alicante sem permissdo. Podem
entrar apenas como convidados de um Cagador de Sombras, e devem
estar acompanhados do proéprio ou trazer consigo a papelada assinada e
encantada exigida (é possivel que vocé mesmo tenha passado por este
processo, se teve a sorte de visitar Alicante antes da Ascensdo).
Tradicionalmente, os integrantes do Submundo sé6 podem entrar na
cidade pelo portao norte, que é guardado noite e dia.

Além disso, por questdes de seguranga, novos Portais ndo podem ser
abertos diretamente em Alicante. Apesar da origem parcialmente
demoniaca do Portal, Cacadores de Sombras se acostumaram a sua
conveniéncia, portanto, os Portais s3o abertos nos contornos de Alicante,
fora dos muros. A Unica exce¢do é o Portal permanente em Gard (ver
pagina 208). Cagadores de Sombras frequentemente reclamam, mas a
proibicdo permanece: Portais sdo criados por feiticeiros, e, apesar de
sermos aliados deles como grupo, ndo poderiamos deixar um buraco em
nossas defesas que permitisse que qualquer rebelde abrisse um Portal
diretamente em nosso sacro santudrio.

CARACTERISTICAS DE ALICANTE

A cidade fica em um vale raso e é dividida por um rio. A construgao é
basicamente de pedras douradas e cor de mel com telhados verme lhos.
Alicante se ergue ao lado de uma colina ingreme, e suas casas sdo umas



sobre as outras. A partir do rio, canais foram cavados, entre os quais o
maior é o Canal Princewater. O novo Cagador de Sombras deve caminhar
pela Princewater Street e passar pela ponte Oldcastle Bridge, onde o
ruido da dgua do canal acompanhard sua bela vista de Gard e do Salao
principal.

Exceto por suas torres demoniacas, Alicante é uma cidade de canais.
Como os pogos devem ser mantidos rasos para evitar que se perfure os
veios de adamas abaixo da cidade, e o adamas causa um problema
semelhante em aquedutos de estilo romano, hd centenas de anos a dgua
mais fresca foi trazida a cidade por uma série de canais artificiais,
atravessados pelas pontes arqueadas de pedra caracteristicas de Alicante.
Hoje uma rede de canos subterraneos permite que haja dgua corrente na
maioria das casas, e 0s canais permanecem como lembretes de um tempo
mais antigo e s3o atributos charmosos da cidade.

— AS TORRES DEMONIACAS —

As torres demoniacas de Alicante s3o o aspecto fisico mais dramdtico
de Idris, uma verdadeira maravilha do mundo. Com as torres apontadas
para o céu como os flordes de uma coroa celestial, feitas de puro adamas,
parece impossivel que tenham sido feitas por maos humanas. E, de fato,
nossa histdria ensina que nao foram: os relatos de Jonathan Cagador de
Sombras que chegaram até nds sugerem que foram trazidas a existéncia
por Raziel e que vém de um veio espesso de adamas colocado por ele sob a
terra para ser minado para a construgao de nossas armas e ferramentas.

As palavras de Raziel para Jonathan Cagador de Sombras incluem,
além de uma discussdo sobre os Instrumentos Mortais, uma men¢ao ao
“presente que trago sobre a Terra”. Acredita-se que ele se refira ao
entalhe (e bloqueio) de Idris a partir do deserto na parte sul do Sacro
Império Romano, mas hd quem defenda que ele esteja falando das torres
demoniacas.

Todos os Cagadores de Sombras devem olhar para as torres
demoniacas para se lembrarem de seu encargo. Estes pindculos
protegidos sdo um constante lembrete de que somos escolhidos e protegi
dos pelo Anjo, e ndo estamos sozinhos em nossa missao.



As torres demoniacas permanecem inalteradas desde o tempo dos
primeiros Nephilim. Diferentemente de todos os outros exemplos de
adamas lapidado, seu brilho nio diminui com o uso, e seu poder nao
precisa ser recarregado. Académicos sempre trabalharam para tentar
determinar o motivo, e se as torres se comportam como adamas normal
de outras formas — se poderiam ser desativadas por um ritual de magia
negra, se poderiam ser Marcadas e por ai vai. As torres permanecem
como o maior mistério remanescente de Raziel, e quem estd em Alicante
se flagra contemplando-as sempre que passa sob suas sombras.
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E. edsa pante panece um fouco ingénua agora. — Yace
GARD

Gard é o ponto de encontro oficial da Clave. E a casa do Consul, da
Inquisidora e de suas respectivas familias, e é onde a Lei é feita e
debatida. Quando a Clave estd oficialmente reunida, somente Cagadores
de Sombras adultos s3o permitidos em seu territdrio.

A construgdo € de pedra escura e bdsica em termos de arquitetura —
uma simples fortaleza, construida para seguranca e sustentada em todos
os lados por pilares sem decoragdo (sem decoragdo arquitetonica; os
pilares obviamente s3o extensivamente cobertos por Marcas protetoras).
Quatro torres demoniacas, menores que as que protegem a cidade,
erguem-se dos quatro pontos cardeais do prédio. Reza a lenda que foi ao
centro destas torres que Raziel trouxe Jonathan Cagador de Sombras
antes de falar “é aqui que seu trabalho deverd comecgar”. Diz-se, portanto,
que o Gard estd no local da pequena instalacdo que se tornou Alicante,
apesar de as estruturas originais jd terem desaparecido hd muito tempo;
geracOes anteriores ndo reverenciavam a histdria como nds agora
fazemos.

Os portdes do Gard estdo entre os aspectos mais dramdticos; muito
mais altos que um homem, feitos por uma combinagdo de prata e ferro



frio, e cobertos por interpretagdes caligraficas das Marcas. Em ambos os
lados dos portdes hd estdtuas de pedra, informalmente conhecidas como
GuardiGes. Cada uma é um anjo guerreiro empunhando uma espada
entalhada sobre uma criatura moribunda que representa os inimigos
demoniacos dos Nephilim — um lembrete de que anjos s3o belos, porém
terriveis, e assim como somos anjos em parte, também somos guerreiros.

S6 hd um Portal aberto em Alicante, e fica no Gard, para utilizag¢ao da
Clave em momentos de emergéncia. O perigo potencial desta “porta dos
fundos” € mitigado pelo fato de o Portal ter um “bloqueio inverso”, assim
como o Santudrio de um Instituto. Ou seja, Marcas o bloqueiam como um
local fora das protecdes das barreiras. A magia demoniaca envolvida na
construgdo de um Portal funciona nesta tnica sala no Gard da mesma
maneira que um vampiro poderia ficar tranquilamente no Santudrio de
um Instituto. Isto, é claro, representa um grande risco a seguranga,
portanto, a exata localizagdo do Portal é um segredo muito bem

guardado.

PRACA DO ANJO E O SALAO

Um dos pontos mais pitorescos e relevantes de Alicante é a praca
localizada no centro da cidade, a Praga do Anjo, conhecida pela estdtua
de bronze do Anjo Raziel em seu centro. E a maior estdtua de Raziel do
mundo, apesar de ser possivel encontrar muitas cépias menores em
Institutos ao redor do globo (muitas supostamente s3o remodelagdes da
original, e algumas s3o de fato, mas outras definitivamente nio; esta
distingdo, contudo, so interessa a historiadores da arte Nephilim e nao
serd detalhada aqui).

Na parte norte da praga fica o Grande Saldo do Anjo, construido no
século XVIII para ser um saldo geral de encontro para todos os Cagadores
de Sombras. Este edificio neocldssico, com sua longa escadaria de
mdrmore e sua magnifica arcada de pilares, ¢ um simbolo da forga e
integridade dos Nephilim.

Em 1872, o Saldo foi utilizado para a histdrica assinatura dos Primeiros
Acordos, considerando que os integrantes do Submundo nio podem
entrar no Gard. Esta assinatura marcou a primeira ocasido em que
membros do Submundo puderam adentrar Alicante em grandes grupos;



entraram na cidade pelo portdo norte, conforme a tradi¢do. Desde a
assinatura, o local constantemente é chamado de Saldo dos Acordos e
continua sendo utilizado a cada 15 anos para sua revisio e assinatura. Em
outras épocas, € local de celebracGes, cerimdnias, casamentos e festivais.

A maior parte do interior do Salao é dominada por uma sala enorme,
onde ocorrem as cerimonias; as paredes s3o brancas, e o teto, alto, com
uma enorme claraboia de vidro que permite a entrada de luz do sol
natural. No centro, hd um grande chafariz em forma de sereia,
encomendado e esculpido em 1902 para celebrar a Terceira Revisao dos
Acordos, a primeira do novo século.

ARSENAL

O arsenal é uma imponente fortaleza de pedras na parte leste de
Alicante, parte armazém, parte museu, parte centro de pesquisa.
Representa a Unica existéncia das Irmas de Ferro em Idris, apesar de
visitantes raramente as verem, considerando que passam quase todo o
tempo na parte subterrdnea, desenvolvendo novas armas, fazendo
consertos e coisas do tipo. O arsenal tem para Alicante a mesma fungao
que a sala das armas tem para um Instituto. A Clave tem a autoridade de
pegar qualquer armamento necessdrio a fim de equipar os Cagadores de
Sombras para conflitos em Idris. Aqueles que ndo integram a Clave so
podem frequentar a ala sul, que funciona como um museu de armas
antiquadas e nio mais utilizadas, e exibe pequenas coleces de armas
tornadas famosas pelas lendas de Cagadores de Sombras.

A construgdo é em estilo medieval, ecoando a imagem de uma
fortaleza, com suas paredes altas de pedra alinhadas em torres. Contudo,
foi feita apenas nos primeiros anos de 1800 e propositalmente construida
em estilo antiquado. O interior ndo parece uma fortaleza, e a impressao
que passa de ser capaz de resistir a uma artilharia de fogo é apenas
aparéncia. As Irmas de Ferro ficam protegidas trabalhando nos niveis do
porao, aos quais se chega apds atravessar extensos labirintos. Dizem que
hd uma passagem no subsolo que leva diretamente a Cidadela Adamant.

— A CIDADE DO SILENCIO —



Para muitos Cacadores de Sombras, a Cidade do Siléncio n3o recebe o
devido valor, ndo passando do lar dos Irm3os do Siléncio e de uma cidade
complexa, com niveis e cdmaras, que sempre existiu e que ¢ habitada hd
uma eternidade. Na verdade, a Cidade do Siléncio é um dos grandes
feitos da engenharia de seu milénio, compardvel a construcdo das
grandes catedrais e templos mundanos.






A CONSTRUCAO DA CIDADE DO SILENCIO

A construcdo da Cidade do Siléncio foi assumida pelos Irm3os do
Siléncio e levou cerca de quatrocentos anos para que a Cidade chegasse ao
tamanho e alcance atual. Comecou como uma caverna de pedra
trabalhada no espago misterioso e ndo geografico abaixo de Idris, pouco
maior que uma pequena cdmara do conselho; uma pequena drea utilizada
como habitaco e o primeiro cemitério Nephilim. Foi assim que David, o
Silencioso, descreveu. Naquele momento, ¢ claro, ndo era descrita como
uma cidade. O local tornou-se conhecido pelos Cagadores de Sombras
como o Castelo do Siléncio e expandiu-se lentamente ao longo dos
primeiros cem anos dos Nephilim. Apesar de ter se tomado muito maior
que seu terreno original, ainda parecia mais uma mansdo subterrinea
que uma cidade: as residéncias dos primeiros Irmios do Siléncio foram
transferidas para um nivel separado; a drea dos cemitérios foi,
inevitavelmente, expandida; e a Camara da Espada, como entdo era
conhecida, parecia maior e mais imponente.

A CIDADL SE EXPANDE

Mais ou menos em tomo de 1300, as duas primeiras entradas para o
Castelo do Siléncio foram construidas fora de Idris: uma onde agora fica a
cidade de Bangalore, no sul da India, e outra na cidade de Heidelberg,
onde hoje é a parte sul da Alemanha. Ambas foram criadas para permitir
que os Irmaos do Siléncio tivessem acesso mais fdcil aos extensos
materiais de pesquisas que essas cidades continham; os Irmios do
Siléncio também comegaram a recrutar monges mundanos e académicos
que moravam ou viajavam para essas cidades em busca de conhecimento.

A essa altura, a construgdo e a expansdo do Castelo do Siléncio
acelerou rapidamente. Antes de 1402, os registros do Conselho jd se
referiam “Aquela Grande Cidade, cujos niveis ndo conhecemos e cujos
segredos os Irmaos guardam em Siléncio”. O método através do qual os
Irm3os escavavam a cidade, e até mesmo o local da Terra onde esta
extensa cidade residia, era um segredo muito bem guar dado. Permanece
sendo um dos mistérios que somente os Irmaos do Siléncio podem saber



(acredita-se que as Irmds tenham ajudado na construgdo, supostamente
fabricando dispositivos para escavar e construir. As Irmas de Ferro, no
entanto, guardam segredos tdo impecavelmente quanto os Irmaos do
Siléncio). Detalhes histdricos especificos sao poucos, mas sabemos que as
prisdes dos Nephilim foram transferidas de um prédio externo do Gard
em Alicante (hd muito demolido) para os niveis mais profundos da
Cidade em 1471, e que a cdmara do conselho vista pela maioria dos
Cacadores de Sombras em visita a Cidade viu ficou pronta e foi aberta aos
Cacgadores em 1536. A construgdo e a expansao continuaram depois disso,
no entanto. Alids, ndo podemos afirmar que os Irm3os do Silencio ndo
estejam ainda expandindo e construindo a Cidade; ndo temos prova do
contrario.

VISITANDO A CIDADE DO SILENCIO

A maioria dos Cagadores de Sombras apenas vé os dois niveis
superiores da Cidade — os arquivos e a cdmara do conselho, onde fica a
Espada da Alma. Hd, contudo, muitos e muitos niveis abaixo da Terra. A
maioria deles ndo é acessivel a quem ndo seja Irmao do Siléncio, e os
detalhes dos aposentos dos Irmaos, do sustento, dos laboratdrios etc.
permanecem secretos. As excegOes estdo nas profundezas da cidade, onde
varios dos niveis compdem a necrdpole dos Nephilim e milhares e
milhares de pessoas descansam eternamente. E ainda abaixo, nos niveis
mais profundos, ficam as prisoes.

As prisoes da Cidade do Siléncio podem abrigar os vivos, os mortos-
vivos e os mortos; s3o projetadas para prender todas as criaturas, por
mais mdgicas que sejam (as exce¢Oes sao os demonios, que podem ser
suficientemente poderosos para escapar até mesmo das celas mais
fortes). Os culpados de violagGes menores podem ser encarcerados em
Alicante ou nos Institutos, mas as celas da Cidade do Siléncio sdo
reservadas apenas para os maiores Transgressores da Lei e os criminosos
mais perigosos. Reze para vocé nunca ter que vé-las pessoalmente.

CIDADE DO SILENCIO NAO E UM PONTO DE
CIRCULACAO?



Como hd entradas para a Cidade do Siléncio por todo o mundo, é
razodvel perguntar se a cidade oferece aos Cagadores de Sombras uma
rota conveniente. A principio, é possivel viajar rapidamente entre
lugares distantes, digamos, entrando na Cidade do Siléncio em Nova
York e saindo em Tdquio. De fato, os Irmdos do Siléncio utilizam as
entradas da Cidade do Siléncio desta forma, para poderem chegar
rapidamente aonde sdo necessdrios. As Irmis de Ferro também podem
utilizar a Cidade desta forma, apesar de raramente serem vistas fora da
Cidadela. Cacadores de Sombras comuns nio podem, por Lei e por
tradicdo, utilizar a Cidade como uma estagdo de trem de luxo. O consenso
geral é que ndo seria uma boa ideia, pois provavelmente envolveria
passar por partes da Cidade do Siléncio que os Nephilim que n3o sdo
Irm3os achariam horriveis demais para conhecer sem perder o juizo. Isto
pode ou ndo ser verdade, mas os Irmdos do Siléncio nada fizeram para
negar os boatos.






— A CIDADELA ADAMANT —

Assim como os Irmios do Siléncio guardam cuidadosamente os
segredos sobre a sua Cidade, a maioria dos Cagadores sabe ainda menos
sobre a Cidadela Adamant, lar das Irmas de Ferro. De muitas formas é
mais simples, claro, considerando que se trata apenas de uma fortaleza, e
ndo de uma cidade inteira. Por outro lado, seus mistérios sdo tantos que,
até onde sabemos, pode se estender tao ampla e profundamente quanto a
Cidade do Siléncio; suas cdmaras internas s6 podem ser percorridas pelas
Irmas.

A Cidadela Adamant fica em uma planicie vulcanica, um campo de
leitos secos, negros e proibitivos, além de um estreito riacho de lava que
a cerca como um fosso. Pode ser alcangada — assim como a Cidade do
Siléncio — por algumas entradas espalhadas pelo mundo; a mais antiga
se encontra no nivel mais profundo do Arsenal em Alicante. A atividade
vulcanica atua como uma defesa conveniente para a Cidadela, é claro,
mas a localizagdo provavelmente foi escolhida pelas Irmas pelo extremo
calor necessdrio as fornalhas.

Os Portais que levam a Cidadela n3o o conduzirao diretamente para a
fortaleza, mas para a planicie vulcanica, do lado de fora dos muros. Um
anel de adamas liso e inteiro, muito mais alto que uma pessoa, cerca a
Cidadela; este anel, que parece um tnico circulo continuo de adamas sem
sinais de manipulacdo nem de engenharia estrutural, é uma visao
imponente, um lembrete de que as Irmas de Ferro n3o sdo apenas
ferreiras, mas trabalham com forcas angelicais que mal conseguimos
compreender. Nos muros vemos um portio, formado por duas 1aminas
gigantes que se cruzam para formar um arco pontudo. O portao
normalmente fica aberto, mas pode ser fechado e selado em eventuais
emergeéncias.

Atravessando o portdo, no entanto, a fortaleza continua bem
protegida. A Cidadela de fato s6 pode ser alcangada apds a travessia de
uma ponte levadiga, que s6 abaixa mediante um pequeno sacrificio de
sangue de uma Cacadora de Sombras. A ponte é cheia de facas, presas
com as laminas para cima, que precisam ser cuidadosamente evitadas.
Portanto, ndo é possivel se aproximar da Cidadela com pressa; os portoes



ndo podem ser atravessados na correria, e as paredes ndo servem de
apoio.

A fortaleza tem uma estrutura dramdtica e ergue-se aos céus cinzentos
sobre a planicie de lava, com um anel de torres em volta que remetem as
torres demoniacas de Alicante, apesar de estas serem mais regulares e
menos graciosas, pois foram construidas por maos humanas. As torres
possuem pontas de electrum brilhante, mas exceto por este detalhe, toda
a estrutura é de adamas e irradia suavemente uma luz branco-prateada.

Uma vez na fortaleza, a visitante finalmente chegaria a antessala — e
esta é toda a drea da Cidade Adamant que alguém que ndo é Irma de Ferro
pode ver. O recinto € simples; as paredes brilham com adamas, assim
como o chdo e o teto alto. No piso, hd um circulo negro no qual estd
entalhado o sigilo das Irmas: um coragdo perfurado por uma lamina. Nao
hd méveis nem assentos; as Irmas de Ferro ndo apreciam visitantes e se
empenham em concluir seus assuntos o mais depressa possivel.

As paredes da Cidadela Adamant s3o como as prdprias vidas das
Irm3s: rigidas, duras e fortes. Seu lema, e o lema da Cidadela, deixa isso
claro: ignis aurum probat. “O fogo testa o ouro”.
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— INSTITUTOS DA CLAVE —

Inicialmente nao havia necessidade de se ter Institutos. Por algumas
dezenas de anos apds o nascimento dos Nephilim, todos os Cagadores de
Sombras do mundo conseguiam chegar aos portdes de Alicante em, no
mdximo, dois ou trés dias de viagem. Mas fomos criados para sermos
uma organizagio global, e rapidamente se tornou necessdrio que postos
externos fossem criados, lugares protegidos por poderes de anjos, onde
Cacadores de Sombras pudessem se organizar e ter seguranga. Entdo
foram criados os Institutos, as bases locais de poder dos Nephilim.



Nonca a inven¢cdo de um escritério reéﬁona\ Yoi

tratada de forma 180 melodramética. — Simon

Institutos funcionam como as embaixadas dos governos mundanos.
S3o casas de Nephilim, tanto quanto Idris. Cruzar a entrada de um
Instituto significa que vocé ndo estd mais no pais, no esta do nem na
cidade onde fica o prédio do Instituto, mas em territério Nephilim, onde
nossa Lei predomina.

O coroldrio disso € que os Institutos sdo responsabilidade de todos os
Cacadores de Sombras, ndo apenas dos que estdo em um Instituto
especifico ou fazem parte de um Conclave daquela regido. Os juramentos
que fazemos de que protegeremos nossas terras se estendem a todos os
Institutos pelo mundo.

Existem alguns elementos comuns a todos os Institutos. S3o
construidos em territdrios sagrados e s3o intensamente protegidos por
bloqueios. Sdo feitos para repelir demonios e impedir que amaldigoados
o profanem. Suas portas permanecem trancadas para qualquer um que
ndo tenha sangue Nephilim (o contrdrio também é verdade: as portas sdo
abertas a todos que possuem sangue Nephilim). A argamassa que
sustenta as pedras das construgdes é misturada a sangue de Cagador de
Sombras, as vigas de madeira s3o de sorveira-brava, e os pregos, de
prata, ferro ou electrum.

Hom, sanaue delicioso, ev como sev Instituto,
nham, nham, nham —Simon

Além destes fatores comuns, € possivel encontrar Institutos de todas
as formas e tamanhos, desde casardes de um tnico andar no Instituto da
Cidade do México a fortalezas montanhosas nas Montanhas Cdrpatos
sobre Cluj, Roménia. Cada continente tem um Instituto com uma Grande
Biblioteca para aquela parte do mundo; esse é o maior Instituto do
respectivo continente. S3o: Londres, na Europa; Xangai, na Asia; Manila,
na Oceania (cuja regido inclui a Austrdlia e os contornos do Pacifico);
Cairo, na Africa; S3o Paulo, na América do Sul; e Los Angeles, na



América do Norte. Cada um desses Institutos maiores tem a capacidade
de abrigar centenas de Cagadores de Sombras, apesar de a maioria ndo
morar permanentemente no local. Normalmente, mesmo os maiores
Institutos tém apenas um pequeno nimero de residentes permanentes,
que sdo responsdveis pela manutengdo do lugar e dos equipamentos.

Todos os Cagadores de Sombras locais serdo chamados aos seus
Institutos para reunides do Enclave e para discutir questdes locais que
ndo precisem envolver a Clave ou o Conselho. Em algumas partes do
mundo, o lider do Enclave local é sempre o lider do maior Instituto local;
em alguns lugares, sdo pessoas diferentes. TradigOes e histdrias locais
dominam; a Unica requisi¢ao é que a regido seja representada de forma
adequada na Clave, independentemente da organizacdo da estrutura
local.

A CONSTRUCAO DE INSTITUTOS

Institutos de Cagadores de Sombras sdo construidos para servirem
como simbolos do poder e da santidade dos Nephilim; devem representar
monumentos ao Anjo e glorificagdes a nossa missdo. Frequentemente
incluem elementos arquitetonicos feitos para evocar edificios conhecidos
em Alicante. Existem muitas cdpias menores das portas da Sala do
Conselho de Gard, por exemplo.

Normalmente, e sobretudo em dreas populosas, os Institutos sao
enfeiticados para se misturarem aos arredores. O feitico de disfarce
normalmente é escolhido para fazer com que o Instituto pareca ndo
apenas normal, mas nada atraente aos visitantes. Por exemplo, o Instituto
de Nova York, apesar de, na verdade, ser uma catedral gética magnifica,
parece uma igreja destruida e com tapumes, aguardando a demoligao.

Apesar de os bloqueios das torres demoniacas de Alicante impedirem
que a eletricidade e outras fontes semelhantes de energia funcionem
adequadamente no interior das fronteiras, as prote¢Ges mais fracas dos
Institutos normalmente nio provocam este problema. A maioria dos
Institutos hoje é equipada para ter eletricidade ou, na pior das hipdteses,
lampides a gds, apesar de luz enfeiticada ser frequentemente utilizada
para efeitos atmosféricos ou como iluminagdo de emergéncia em lugares
onde o fornecimento de energia elétrica ndo é confidvel. Hd excecGes, é



claro — alguns dos Institutos em dreas historicamente mais sitiadas ou
em locais mais remotos, até mesmo alguns que sao protegidos demais ou
ficam muito longe da civilizagdo mundana para se utilizarem de fontes
modernas de energia.

Institutos ndo possuem trancas a chave, exceto por preservacao
histdrica. Em vez disso, qualquer Cagador de Sombras pode entrar em
qualquer Instituto colocando a mio na porta e pedindo para entrar em
nome da Clave e do Anjo Raziel.

SANTUARIOS

A maioria dos Institutos construidos antes dos anos 1960 contém
Santudrios. Estes devem resolver um problema ébvio com a prdtica dos
Nephilim de construir Institutos em solo santificado. Ao passo que isso
impede demonios de entrarem em um Instituto, também impede que
todos os membros do Submundo entrem. Houve um tempo em que esta
politica foi inteligente, mas também cria o problema de n3o permitir que
Institutos abriguem temporariamente um membro do Submundo — por
exemplo, quando hd necessidade de interrogar algum e encarcerd-lo na
Cidade do Siléncio, é mais complexo. Mas, nesta era moderna, os
Nephilim mantém relagdes cordiais com muitos habitantes do
Submundo que nos ajudam com informagGes. Para resolver este
problema, Santudrios — espagos nio consagrados que se conectam
diretamente aos espagos sacrossantos do Instituto — foram anexados a
maioria dos Institutos. Ali os moradores do Submundo podem ser
mantidos ou, dependendo da situagdo, recebidos. Santudrios costumam
ser bem protegidos e bloqueados, normalmente por chaves mundanas e
também por Marcas.

A magia de projecdo foi inventada por um feiticeiro anénimo (ou
grupo de feiticeiros, possivelmente) no subcontinente indiano, em 1958,
e rapidamente se espalhou pelo mundo, acabando com a necessidade dos
Santudrios.

A maioria dos Institutos, no entanto, precede esta data, e os
Santudrios foram mantidos por contingéncia e interesse histdrico.



O Tnstituts de Vova York tem um. Posto te mostrar se
gucden. — face

Combinadp. ~ Chury
Swwwﬂa@mmm‘ co do Tudtituto,
alide. — face

Lsce Saberic Compersar: Tenho corlige. — Clary

Céus, arruomem om guarto com tranca em
territério ndo consagrao\o. — Simon
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— ANTES DOS NEPHILIM —

Nio podemos falar muito sobre a origem dos deménios. Tudo o que
podemos afirmar com certeza é que eles jd habitavam nosso mundo
muito antes de os humanos existirem.

No principio havia o mundo, a luz, a humanidade e a bondade, mas,
no principio, também havia os demonios, Sammael e Lilith, mae e pai do
mal que viria, modelos da corrupcao e do pecado. Foram criados
juntamente com o mundo e circularam livremente, criando outros
demonios inferiores e semeando o caos. Copularam com humanos e
criaram os feiticeiros. Esses copularam com anjos, que naquela época
eram encontrados na Terra, e criaram as fadas. Sammael assumiu a
forma de uma grande Serpente e tentou a humanidade. Lilith, a primeira
esposa de Adio, rejeitou os mortais e amaldigoou seus filhos. Ou, pelo
menos, € isso que dizem os mais antigos textos Nephilim.

Os mais novos afirmam que eles formavam oma
dopla que cantava e dancava. — Simon

Nay erntendenas, Voce WM/L;LW —~ C&W;L

A histéria dos deménios é obscura e de natureza mitoldgica. Nas
tradi¢Ges judaica, cristd e mugulmana, hd dezenas de varia¢Ges sobre a
histéria destes dois demonios e de seus filhos, e, em outras grandes
tradigOes, existem contos que podem ou nio estar tratando das mesmas
entidades. Todas as religides, afinal, possuem uma tradi¢do de
demonologia. Podemos afirmar que, em algum momento nos primdrdios
da humanidade, os demodnios se tornaram muito fortes e muito
numerosos, e o Céu declarou guerra contra eles. O Céu saiu vitorioso,
mas os anjos nio conseguiram livrar o mundo dos demonios. Tiveram
que se contentar em expulsd-los para o Vazio e modificar nosso mundo de
alguma forma sutil e desconhecida, tornando-o perigosamente toxico aos
demonios e impedindo seu retorno.

O folclore Nephilim nos conta que esta guerra entre Céu e demonios
dizimou a Terra, e que os objetos mitoldgicos da religido humana a Torre



de Babel, o Jardim do Eden, a Arvore do Mundo, as pirdmides originais
— foram varridos pela destruigdo, assim como os animais sobrenaturais
da mitologia, entre os quais o unicérnio e o dragdo. Nao podemos saber, é
claro, a verdade da situagdo. Somente o que se pode afirmar é que as
fadas sobreviveram.

O tempo passou. A Terra se estabilizou, e teve inicio a histéria humana
como conhecemos. Demdnios foram essencialmente mantidos afastados
do nosso mundo, considerando que nio conseguiam sobreviver aos
efeitos venenosos em seus corpos por muito tempo. Alguns dos mais
poderosos demoénios poderiam se manter por algumas horas ou até
mesmo dias. Porém, seriam finalmente destruidos quando suas energias
fossem sugadas de volta pelo Vazio. A humanidade amaldi¢coou o mal que
encontrou, sem conhecer a paz em que viviam.

FEITICEIROS E FADAS:OS PRIMEIROS
INTEGRANTES DO SUBMUNDO

As fadas s3o a raca mais antiga de integrantes do Submundo que
existem. Inclusive, sabe-se que precedem humanos por uma eternidade,
apesar de se supor que fossem muito diferentes nesses primoérdios.
Feiticeiros s3o quase tdo antigos quanto elas. Eram muito poucos em
nimero, mas alguns demonios eram capazes de sobreviver o bastante em
nosso mundo para criarem feiticeiros. Foi somente gracas a eles que os
humanos aprenderam sobre magia demoniaca.

FEITICEIROS ANTES DOS NEPHILIM

O primeiro integrante do Submundo com o qual Jonathan Cagador de
Sombras interagiu foi um feiticeiro - Elphas, o Instdvel. Elphas escreveu
a primeira dcmonologia “aprovada pelos Nephilim" que se conhece,
reunindo informacgGes sobre as experiéncias pessoais entre a primeira
geracdo de Cacadores de Sombras e a dele, e ofereceu muitos
comentdrios sobre demonologias anteriores, pois novos Cagadores de
Sombras frequentemente possuiam alguma “presciéncia do Submundo”
que era inteiramente erronea e baseada em textos populares e incorretos.



Hoje existem oito feiticeiros vivos que afirmam ter nascido antes de
Jonathan Cagador de Sombras. Entre esses, os estudiosos acreditam que
cinco provavelmente merecem crédito e dois possuem evidéncias
suficientes para indicar que estejam falando a verdade.

Uma deles, Baba Agnieszka, é a irma mais velha de Elphas, o Instdvel,
e vive quieta em Idris desde 1452, em uma casa construida e mantida
pelos Nephilim em honra de sua conexdo familiar. Ela ndo € receptiva a
visitantes e parece preferir ficar sozinha. Relatos recentes de quem a
visitou a descrevem como louca e trémula, o que normalmente ndo é algo
que acontece com feiticeiros. Agnieszka parece ter sofrido deterioragao
mental, ndo como resultado de envelhecimento fisico, mas em fungao de
uma lenta decadéncia provocada por excentricidade e isolamento. Ela é
uma espécie de reliquia, mas para os Nephilim é uma reliquia sagrada.

O outro feiticeiro ancido verificado é muito mais velho que
Agnieszka. O nascimento de Isaac Laquedem remonta ao que hoje é o
sudoeste da Franga no principio do sétimo século. Ele se tornou
amplamente conhecido por sua marca do feiticeiro, um par enorme e
impressionante de chifres de veado. As lendas de um homem com chifres
que fez uma cagada pela Franga, nunca parando em um lugar,
provavelmente tém nele sua origem. Cacadores de Sombras franceses
que tinham certeza de que o Cagador Errante era um mito ou, no
mdximo, uma combinagdo de diferentes figuras, ficaram impressionados



ao encontrar Laquedem e descobrir que ele ndo s6 era real, como também
as histdrias eram quase inteiramente verdadeiras. Os dias de caga de
Laquedem se encerraram, e ele decidiu viver sua eternidade em uma
fazenda n3o muito longe de Bergerac, na Franga. Apesar da idade,
Laquedem ¢ indtil como fonte de conhecimento sobre qualquer tépico
que ndo seja as florestas da Franga, sobre as quais ele sabe muitissimo. O
resto da historia passou direto por ele.

Temos que trocar uma ideia com esse caral -
Simon

M./—C&frg‘
o wendade, ele ¢ bem chate. Him disso, espene gue
wocé godte de comer muita carne de veado. — Yace

Sempre tem que me empatar, ndo é mesmo”? Seu
pentelho. —Simon



A INCURSAO

A Incursdo demoniaca, a invasdo ao nosso mundo em larga escala,
comecou pouco depois do primeiro Milénio Cristdo (ou seja, 1000 d.C.) e
ainda ndo acabou.

Depois do que pareceu um milénio de adormecimento, Lilith e
Sammael acordaram e — pelo menos € o que diz a teoria — executaram
um ritual demoniaco muito poderoso, que s6 podia ser feito uma vez e
nunca mais. O ritual afetou toda a cidade de Pandemoénio, com este ato,
eles fortaleceram muito toda a resisténcia demoniaca a toxicidade do
nosso mundo. Apos o ritual, demonios continuaram sendo envenenados
na Terra, mas em um grau muito inferior,e comecaram a entrar no nosso
mundo, onde passaram longos periodos, sugando a vida do planeta,
fazendo-o se arruinar e apodrecer. Invadiram, e a humanidade
sofreu.



CRUZADAS E CULTOS



A Incursdo foi desastrosa para a humanidade, de muitas formas. A
mais ébvia consequéncia foi o dano fisico, é claro — deménios assolaram
vilas inteiras, incendiaram plantagdes, jogaram irmdos uns contra os
outros.

Mas o dano mais extenso estd na resposta da humanidade a ameaga. A
presenca de demonios fez surgir cultos apocalipticos que afetaram as
estruturas normais da vida e da religido. Alguns cultos eram feitos por
adoradores de demodnios que torciam para ser poupados pelos
conquistadores. Outros cultos tentaram se juntar a demonios para lutar
ao seu lado, normalmente se destruindo, bem como a qualquer um
azarado o suficiente para estar por perto. Esses cultos disseminaram
medo e caos por onde passaram.

Pior, talvez, que cultos apocalipticos isolados foi a ampla resposta
politica. A Europa cristd decidiu que os demonios estavam se espalhando
sobre suas terras porque seu Territério Sagrado de Jerusalém nido estava
em maos cristds, e promoveu as primeiras Cruzadas com o intuito de
recuperd-la. Com isso, em vez de voltarem a atengdo para a ameaga
demoniaca imediata, o Leste Islamico e o Oeste Cristdo embarcaram em
uma longa série de guerras sangrentas e repreensdes que sé serviram
para ajudar os demonios na propagagao da destruicdo e da morte.



JONATHAN CACADOR DE SOMBRAS

As Cruzadas logo se tornaram uma op¢ao de carreira bastante popular
para jovens europeus que buscavam nome e fortuna nas batalhas. Era
uma oportunidade de reconhecimento. Alguns, como Jonathan Cagador
de Sombras, eram jovens filhos de nobres e nao herdariam suas fortunas
familiares. Jonathan se sentiu atraido pela batalha por honra e dever,
claro, mas as Cruzadas representavam também um dos poucos caminhos
que podia seguir.

Infelizmente, Jonathan como homem é uma espécie de enigma para
nds hoje. Sabemos pouco sobre sua vida antes dos Nephilim e menos
ainda sobre sua infancia ou familia de origem (uma tradi¢do medieval
nos conta que ele era o sétimo filho de um sétimo filho, mas nao existe
qualquer prova em relacdo a isso). Sabemos que vinha de uma familia de
fazendeiros prdsperos, mas nao herdaria nada.

Da viagem que mudou sua vida e todo o nosso mundo, sabemos que
Jonathan estava a caminho de Constantinopla para se juntar as forgas
europeias que se reuniam ali. Ele n3o viajou sozinho, mas com dois
companheiros: David, seu melhor amigo, que pretendia participar das
Cruzadas ndo como soldado, mas como médico; e Abigail, a irm3 mais
velha de Jonathan, que se dirigia a Constantinopla ndo para lutar, mas
para se juntar ao homem de quem estava noiva (deste condenado noivo
ndo resta qualquer conhecimento, exceto que Jonathan ndo estava
satisfeito com o acordo e constantemente falava em sua alegria por



Abigail ter ficado com ele em vez de perder tempo com “um pequeno
Hamlet no Mar Negro”).



UMA NOTA SOBRE AS ORIGENS DE
JONATHAN CACADOR DE SOMBRAS

Ao passo que a histdria da criacdo dos Nephilim jd foi contada e
recontada continuamente desde que se passou, hd diversos detalhes
importantes sobre Jonathan Cacador de Sombras que, infelizmente, se
perderam na histdria. Sua casa antes do encontro com Raziel ficava em
algum lugar ao centro, ao norte ou ao sul da Europa, pois na época sua
jornada foi interrompida. David relata que o grupo estava viajando para o
leste. Ao longo do curso da histdria, quase todas as nacoes se declararam
o lar de Jonathan Cacador de Sombras; existe uma poderosa facgdo no
século XVIII que acredita que ele foi um grande guerreiro islandés, por
exemplo, mas hoje achamos que essa teoria € um tanto improvavel.

UM SONHO DE SOMBRAS

Nosso tnico relato direto do grupo que contemplou Raziel vem de
traducGes de registros supostamente escritos por David. Ndo se sabe se
ele escreveu esses registros na medida em que aconteciam ou se o fez
mais tarde em uma biografia. Eles s3o, contudo, o mais préoximo que
chegamos da verdade.

Em suas notas, David relata uma conversa que, segundo ele, se passou
na noite anterior a criagdo dos Nephilim. Os trés viajantes ficaram
acampados na floresta. Vdrios dias antes viram e combateram um



demonio solitdrio na estrada. Conseguiram espantd-lo, mas ndo sem que
Jonathan sofresse um ferimento profundo e perigoso no brago direito. O
machucado foi coberto por muitas ataduras, e ele ficou com o brago
imobilizado em uma tipoia, mas, entdo, a luz de um fogueira pequena,
quase sem fumaca, ele retirou os curativos e disse aos companheiros
“este corte é longo e fundo. Os demonios causaram um ferimento enorme
na carne do mundo, que pode ser atada, mas sob os curativos nio vai
curar’.

Abigail concordou com a afirmacio, mas os trés eram jovens e
inexperientes, com pouco poder para ajudar. David permaneceu em
siléncio, como preferia fazer, encarando o fogo e analisando.

Jonathan continuou dizendo que “nao adianta apenas matar os
demonios. Sua simples presenca jd prejudica o mundo. Precisam ser
eliminados, o ferimento do mundo tem que ser tratado para poder
comecar a curar’.

E contou a eles sobre um sonho: “Na noite em que fiz meu juramento
as Cruzadas”, relatou, “sonhei que estava sob um sol ar dente, dourado
como a luz do céu, e minha espada brilhava de um jeito que me deixou
cego. Na noite em que meu brago foi arranhado, sonhei diferente. Tinha
percebido que os demoénios que eu buscava ndo viriam a mim na luz. Eles
permaneciam seguros na escuriddo, e o poder dos demoénios se resume a
sua capacidade de se manter secretos.

“Neste sonho, eu ainda estava com a minha espada, mas ela nao
brilhava. Em vez disso me arrastei pelas sombras, que me acolheram
como uma crianca. As sombras se tornaram minhas aliadas, e ndo dos
deménios. Quando ataquei com a minha espada, foi com siléncio e
velocidade, mas nem eu nem o demoénio sabiamos o que havia se
passado.”

Nao podemos saber se os eventos que levaram a cria¢ao dos Nephilim
estavam destinados, se foram manipulados pelo Céu ou apenas
aconteceram por acaso. Se o mundo teria sido destruido ndo fosse por
Jonathan Cacador de Sombras ou se algum outro lider teria surgido, é
questdo de especulagdo. O fato é que, na hora de maior necessidade,
Jonathan Cacador de Sombras se apresentou e se tornou esse lider.

LAGO LYN



No dia seguinte (segundo David), a viagem do grupo os levou ao Lago
Lyn, nas montanhas da Europa Central. O lago nio tinha o azul luminoso
de hoje, mas era um rasgo negro no tecido do mundo pelo qual deménios
passavam livremente, Jonathan, David e Abigail foram atacados por um
bando de demdnios de alguma espécie que hoje nao sabemos identificar
(existem algumas possibilidades apoiadas por diferentes estudiosos, mas
tudo que temos € a descrigdo de David: “Eram muito grandes, como um
morcego e uma sombra, uma dguia e uma serpente, que se erguiam sobre
nés como uma tempestade”). (Idiotas. Obviamente foi um enxame de
Morcegos-sombra Serpente-dguia.)

O grupo combateu os demodnios como foi possivel, mas Jonathan jd
estava ferido, e nem Abigail nem David eram dotados de muita forca
fisica. David nos conta que Jonathan tirou a tipoia e os curativos, e lutou
com valentia, apesar da dor. Eles impediram que os demonios os
matassem, mas foram dominados. Finalmente, os demdnios levaram os
trés para o lago a fim de afogd-los. (Claaaaro.)

Lutando contra o destino, Jonathan utilizou o resto do félego para
pedir uma béng3o sobre o lago, para o que o local fosse santificado como
um lugar onde coisas ruins, tais como os demoénios, ndo seriam bem
recebidas. Ele rezou, e a prece foi atendida.

RAZIEL E OS INSTRUMENTOS MORTAIS

E Raziel emergiu do lago, trazendo consigo os Instrumentos Mortais.
Todos os acontecimentos cessaram. Mesmo as energias demoniacas
daquela fissura pareceram parar. Nas florestas que os cercavam, os
pdssaros deixaram de cantar.

Raziel abriu a boca e disse:

N3o tenha medo.

Sou um anjo do Senhor que veio para vocé Jonathan. Vocé me chamou, e eu
vim.



Jonathan disse:

— Por favor, salve meus amigos.

Nio podemos culpar Jonathan por nao pedir algo maior a Raziel; e é
admirdvel que em um momento como aquele ele tenha pensado primeiro
nas vidas dos companheiros.

Raziel ergueu Jonathan, David e Abigail do lago e os colocou na
margem. A figura do Anjo era humana, mas t3o grande que conseguia
acomodar os trés com facilidade na palma da m3o.

Em seguida, levantou os bragos e, com um tinico movimento, langou o
resto dos demodnios ao ar. Jonathan os observou se elevando cada vez mais
até finalmente virarem pontos e desaparecerem nas estrelas. Em seguida,
Raziel voltou o olhar para Jonathan.

Conheco seu sonho, disse ele.

Raziel osjosoo NO ESPALO. Incrivel. — Simon

Jonathan ficou sem voz. Olhou para os amigos e viu que estavam
inconscientes, mas que respiravam.



Nas margens do lago, Raziel pousou o Cdlice, a Espada e o Espelho, e
contou a Jonathan sobre as fungGes de cada um. Ao lado deles, colocou
seu Livro e também explicou a Jonathan a funcio dele. Com o dedo,
desenhou suavemente no brago de Jonathan o primeiro iratze que a Terra
viu. Jonathan observou maravilhado enquanto sua carne se recuperava,
como se o mundo de repente tivesse voltado no tempo e a dor do
machucado tivesse desaparecido. Inclinou a cabega e agradeceu. Em
seguida, Raziel ergueu o Cdlice, misturou seu sangue angelical com o
sangue de Jonathan e falou:



Em seu sonho vocé viu uma grande verdade: para destruir o que hd de
obscuro, ds vezes € necessdrio descer para as sombras e se juntar a eles. Vocé
precisa levar homens e mulheres para a escuriddo com vocé, e conquistard ds
sombras e as cagard.

De agora até o fim do mundo,

Seu nome serd Jonathan Cagador de Sombras

Vocé e seus parentes levardo luz aos lugares escuros

E serdo chamados Nephilim, como se diz no livro de Génesis:

“Os Nephilim estavam na Terra naquele tempo e também depois, quando os
filhos de Deus vieram para as filhas dos homens e geraram filhos nelas: os
mesmos eram homens poderosos e sdbios, homens reconhecidos Vocés serdo de
homens e também serdo de anjos; ambos em um.



"C&Wg»

Ten que ldar com humanos pelos altimos mil anos
provavelmente ndo melhonou o hamon dele. - Yace

IDRIS

O Anjo Raziel, em sua generosidade, deu mais dois presentes a
Jonathan Cacador de Sombras.

O primeiro foi o adamas, o cristal divino que brilhava com o fogo
sagrado, que ndo podia ser cortado nem esculpido por vias mundanas e
cujos segredos de funcionamento sé podiam ser encontrados no Livro
Gray. Demonios fugirdo do seu poder, disse Raziel. Serd o metal dos
Nephilim para sempre, enquanto for necessdrio. E apresentou a Jonathan
um pedaco polido de adamas, a primeira esteia. Com isto vocé desenhard
os sigilos do Céu.

Em seguida, ele ergueu as maos, e do chdo subiram pindculos e torres,
muito mais altas que um homem, pontudas e que miravam o céu. Eles
vieram de muitos pontos na planicie, e Raziel levou os primeiros
Nephilim a um ponto entre as torres, onde quatro torres menores se
erguiam e criavam um losango, e 1d lhes deu o segundo presente: Idris.



Este serd seu pais, falou. O refiigio para todos os Nephilim e para aqueles
que combaterem as sombras deste mundo. Ele descreveu os bloqueios que
havia criado e a seguranga que garantiam. Em seguida, comecou a se
elevar de volta ao Céu.

As lendas nos contam que entao Jonathan Cagador de Sombras chorou,
em um momento de fraqueza humana, perguntando a Raziel como ele
poderia ser chamado se a necessidade fosse muito maior que a
capacidade dos mortais. E Raziel respondeu que dera tudo que podia, os
muitos presentes do Céu, o Cilice, a Espada, o Espelho, o Livro Gray, o
adamas e a terra de Idris. Nao podia dar mais nada. Esta missao, ele disse,
deve ser a missao dos homens. Mas entdo ele teve compaixio, sua rigidez
desbotou por um instante e ele falou:

Se vocé voltar a se encontrar em real necessidade, real necessidade de
mim, pegue o Cdlice, a Espada, o Espelho — os Instrumentos Mortais —
e me invoque na margem do lago.

E entdo partiu.

— A ASCENSAO DOS NEPHILIM NO MUNDO



Temos uma imensa divida com os primeiros Nephilim: Jonathan,
David e Abigail (pois a primeira missdo de Jonathan apds a partida de
Raziel foi cuidar do amigo e da irma até se recuperarem, e fazé-los beber
do Cilice Mortal para também transformd-los em Nephilim). Sozinhos,
recrutando como podiam pessoas locais e conhecidos de confianga,
construiram as bases sobre as quais a sociedade dos Cagadores de
Sombras foi construida.

Abigail Cacadora de Sombras abriu o precedente para que os
Nephilim incluissem homens e mulheres, um principio que se mantém
até hoje. Com a intensidade de uma nova Boadiceia, ela estabeleceu que
as mulheres Cagadores de Sombras nio seriam menos ferozes e decididas
que os homens organizados sob a bandeira de Jonathan. Quando ficou
mais velha e ndo conseguia mais combater os demonios como outrora,
concentrou-se no conhecimento esotérico do Livro Gray e no coragdo
angelical que pulsava no adamas sob Idris, se tornando a primeira Irma de
Ferro. Junto com outras seis Nephilim, ela construiu a primeira fornalha
de adamas e a primeira encarnagdo da Cidadela Adamant sobre a planicie
vulcénica.



David, em contraste, nunca foi um guerreiro, mas sempre um
académico e um médico. No comego de seu tempo entre os Nephilim, ele
testemunhou um ritual de sacrificio executado por um Demonio Maior
em uma caverna em Idris, e o horror do que testemunhou o fez fazer um
voto permanente de siléncio. Isto o enviou as profundezas do Livro Gray e
a pesquisas intensas. Com o tempo, ele e seus seguidores se afastaram do
mundo, permanecendo Nephilim, mas sacrificando parte de sua
humanidade em troca de mais poder angelical. David se tornou o
fundador dos Irmdos do Siléncio e, com a ajuda das Irmas de Ferro,
exorcizou a caverna de seus pesadelos e criou o inicio da Cidade do
Siléncio.



Enquanto isso, Jonathan e seus seguidores foram para o mundo
recrutar mais homens e mulheres dignos de se tomarem Cagadores de
Sombras. Quando possivel, recrutavam familias inteiras, trazendo-os
completos aos Nephilim e lhes dando novos nomes, com o modelo
composto dos Cacadores de Sombras. Hd, é claro, pouco espaco nestas
pdginas para contar as histdrias dos primeiros Cagadores de Sombras que
deixaram seu rastro guerreiro pela Terra, mas encorajamos os
interessados a procurarem mais histérias singulares na biblioteca de seu
Instituto local:

O relato do primeiro Instituto nas Ilhas Britanicas, na Cornualha, onde
acreditaram que o primeiro Nephilim que chegou com o Cdlice estivesse
segurando o Santo Graal, e cujos contos de bravura e vigor se misturaram
ao folclore mundano das ilhas.

Os primeiros Nephilim europeus a chegarem ao Novo Mundo e suas
lutas para sobreviverem aos invernos rigidos e demonios totalmente
diferentes. Muitos foram aniquilados e, nao fosse pela assisténcia dos
primeiros povos daquele local e de uma pequena quantidade de
feiticeiros solicitos entre eles, certamente teriam desaparecido.

» Os massacres dos anos 1450. quando o Instituto de Clui, na
Transilvania, passou de um pequeno estabelecimento na
montanha a um dos postos mais traicoeiros e agitados dos
Nephilim.

 Patrick de Cumbria, que uniu fadas, Cagadores de Sombras e
condes mundanos na Irlanda, em 1199, para expulsarem os

demoénios (cujo trabalho infelizmente acabou desfeita por
Henrique VII), que encerrou centenas de anos livres de demoénios



na Irlanda quando comegou a reafirmar o controle inglés sobre o
reino da Irlanda no principio dos anos 1530)

 Os grandes Cavaleiros de Escorpides da Austrdlia em, meados dos
anos 1600.

e O malfadado Encargo Deslumbrante de 1732, quando um
esquadrdo dos guerreiros Nephilim da Franga descobriu,
horrorizado, a ineficiéncia das armas de fogo no combate aos
demoénios.

e Os Nephilim etiopes perdidos e separados de toda a Clave e de
Idris por centenas de anos nos primodrdios de 1300, mas que
mantiveram a missdo dos Cacadores de Sombras, os
conhecimentos das Marcas e o uso de laminas serafim até se
juntarem novamente ao restante do mundo na década de 1850.
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Clary, por meio deste, ordeno que voce V4

pesqUisar sobre cavaleiros de escorpioes, 6 que
ver que 130 sﬂa. Cavaleiros de escorpioes! Eles

montam escorpioes! Ev acho! —Simon

RELIGIAO MUNDANA E OS NEPHILIM

No principio da histéria dos Nephilim, a maior preocupagio era a
possibilidade de wuma negativa dos poderes politico-religiosos



dominantes da Europa na época: as igrejas catdlica e ortodoxa. Ambas
eram muito vigilantes na Idade Média, sempre atentas ao que
considerassem posigoes heréticas, e, enquanto muitos de seus interesses
eram alinhados com os dos Nephilim, ndo podiamos ser considerados
nada alinhados com a ortodoxia religiosa. Quando conflitos locais por
vezes eclodiam, as liderancas das igrejas e da Clave impediam as
batalhas.

Foi, de fato, uma época complicada para se recrutar interessados em
uma fraternidade secreta. Havia muita competi¢do em forma de vdrias
ordens de cavaleiros religiosos que apareciam na esteira das Cruzadas: os
Cavaleiros Hospitaldrios foram fundados mais ou menos na mesma época
que os Nephilim; os Cavaleiros Templdrios em 1130; e mesmo os famosos
Assassinos s6 surgiram na década de 1090. Os Nephilim precisavam ser
muito seletivos e sé escolhiam recrutar candidatos fortissimos,
“permitindo” que os que rejeitassem fizessem votos a uma ordem
militar. Por outro lado, desaparecer entre as fileiras de Nephilim n3o era
t3o dificil quanto seria hoje, considerando que tais votos de mudanga de
vida eram relativamente comuns.

Ao longo das primeiras centenas de anos dos Nephilim, foram feitos
contatos entre nds e as ordens mais misticas das principais religies do
mundo. Uma colecdo muito pequena, porém muito bem escolhida, de
lideres religiosos assinou tratados secretos para oferecer refligio e armas
a Cagcadores de Sombras em troca de protecao.
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Atencdo: se vocd ainda ndo sabe sobre estas
coisas, elas 330 bem ruins.—Simon

__ AS CACADAS E O CISMA —

Muitas sdo as histdrias de nobres Nephilim, homens e mulheres
bravos e poderosos que até hoje nos inspiram com contos de coragem e
valor. A histdria, contudo, nao é um livro de contos, e fracassariamos em
nosso dever de instruir o novo Cagador de Sombras se ignordssemos as
atividades mais vergonhosas e detestdveis dos nossos antepassados. Os
Nephilim sempre atuaram com nobres objetivos morais e motivados pelo
desejo de fazer o bem no mundo, mas com os esclarecimentos modernos
dos quais dispomos, devemos mencionar e condenar as ocasides em que
dessas ambigOes nasceram comportamentos que hoje consideramos
nefastos.

Os séculos XVI e XVII testemunharam uma onda trdgica que varreu a
Europa: a caga as bruxas. Ela surgiu por diversas razdes histdricas, entre
as quais o fervor religioso que coincidiu com a Reforma Protestante e um
interesse renovado da Igreja Catdlica em condenar a “adoragdo ao
deménio”. O que comegou com inocentes sendo linchados,
principalmente mulheres (e alguns homens) mundanas que eram
considerados “bruxas”, rapidamente se expandiu e se tornou oficialmente
uma lei mundana. A Inglaterra, por exemplo, aprovou a primeira versio
do Ato de Bruxaria em 1542, que tornou ilegal:

. utilizar prdticas ou exercicios inventados e fazer ser praticada,
exercitada ou desenvolvida qualquer Invocagio ou conjuragdo de
Espiritos encantados de bruxas ou feiticeiras para obter ou ganhar
dinheiro ou tesouros; consumir ou destruir qualquer pessoa em seu
corpo ou bens, ou fazer com que qualquer pessoa sinta amor desleal ou
tenha qualquer propdsito desleal... em nome de Cristo ou por dinheiro,
brandir Cruzes, ou por meio de tais Invocacbes ou conjuragdes de
Espiritos, dizer a eles ou declarar onde bens perdidos ou roubados devem
surgir...



Muitos Cagadores de Sombras tentaram acalmar seus mundanos locais
e direcionar suas atengOes a preocupagdes menos violentas; contudo, a
precisao histdrica exige que admitamos que muitos Cacadores de
Sombras assumiram o fervor das pessoas na caga as bruxas e ajudaram na
perseguicdo. Alguns Nephilim consideraram que este entusiasmo em
expulsar demoénios poderia ser bem conduzido, que mundanos poderiam
se conscientizar e aprender a lidar com demonios sozinhos. Em vez disso,
veio o Iluminismo, os mundanos desenvolveram a ciéncia moderna e
comecgaram a construir tecnologias inovadoras, e a crenga em bruxaria se
tornou algo que um mundano esclarecido consideraria uma supersti¢ao
tola. Ao fim dos anos 1700, por toda a Europa, a caga as bruxas jd tinha
terminado, e a manutencdo do Submundo havia sido inteiramente
revertida aos Nephilim. Naqueles duzentos anos, no entanto, o
Submundo sofreu muito com estas perseguicdes. Feiticeiros,
particularmente, com marcas que ndo podiam ser facilmente disfarcadas
ou escondidas, correram muito perigo. Tais “desfiguragGes” eram vistas
como claros sinais de bruxaria entre mundanos. Por sorte, a maioria dos
feiticeiros jd vivia entre mundanos e jd estava acostumada a esconder ou
justificar suas marcas de feiticeiro, e quase todos conseguiam escapar de
acusacoes.
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compontaments melhon. — Yace
Eov sei sobre isto, nés lemos As Bruxas de Salem
na auvla de inslés. — Simon

Na verdade, os integrantes do Submundo que sofreram mais
diretamente com as Cagas foram os licantropes. Lembre-se de que a
obsessdo dos mundanos pela Caga as Bruxas se baseava na crenga de que
feiticarias representavam aliangas com “forcgas satinicas”. Enquanto as
vilas e cidades eram livradas das bruxas, as florestas da Europa central
tinham suas populagGes de licantropes dizimadas por grupos que os
varriam, normalmente com a ajuda de cdes de caga, querendo matar os
“semi-humanos que praticam o mal fantasiados de lobos”. Ao contrdrio
das “bruxas”, que eram pessoas comuns que cometeram crimes terriveis,
os lobisomens eram considerados menos que humanos e, por isso, nao
mereciam julgamento antes que a sentenga de morte fosse aplicada.
Vergonhosamente, o Conselho declarou, em 1612, seu apoio a caga aos
lobisomens, argumentando que aqueles que viviam nas florestas e ndo
em cidades tinham se descontrolado, como animais selvagens, e
poderiam ser abatidos como tal. As florestas, dizia a Clave, s6 abrigavam
“lobisomens selvagens”, e ndo “os licantropes respeitdveis que controlam
seu Trago distinto e se integram as cidades mundanas”. O Conselho, no
entanto, sabia bem que as florestas onde ocorria a caga eram cheias de
lobisomens pacatos que foram viver em uma ordem social mais lupina
em lugares onde ndo seriam perseguidos por isso; estes licantropes
humanos foram abandonados pela Clave, que permitiu que fossem
destruidos em escalas de centenas, possivelmente milhares.

Enquanto os feiticeiros sofreram menos violéncia que os lobisomens
europeus, um tipo de dano diferente lhes era causado por este fervor
“anti-satdnico”. Antes dessa época, feiticeiros e Nephilim foram
essencialmente aliados e quase sempre colaboradores que perseguiam
atividades demoniacas. N¢s, Cacadores de Sombras, possuiamos as
ferramentas mais eficientes para destruir demoénios, enquanto os
feiticeiros tinham acesso a magia e a pesquisa mdgica ajudaram muito,



mas que ndo podiamos executar (mais claramente, a invocagdo de
demonios). A amizade entre Jonathan Cagador de Sombras e o feiticeiro

Elphas, o Instdvel, abriu um precedente que durou mais de quatrocentos
anos.
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Logo depois da caga as bruxas, no entanto, veia o grande Cisma entre
os Nephilim e os feiticeiros. Muitos Cagadores de Sombras envolvidos
pelo calor das cagadas declararam que os feiticeiros eram “demoniacos
por natureza” e inteiramente malévolos. Em 1640, a Clave proibiu que se
contratasse feiticeiros para auxiliar com assuntos Nephilim. Em algumas
partes do mundo, feiticeiros foram convocados ou foi-lhes exigido que
deixassem suas marcas de feiticeiro visiveis o tempo todo
(instantaneamente tornando criminosos todos os feiticeiros cujas marcas
ficassem escondidas por roupas ou acessdrios). Em outros cantos do
mundo, os feiticeiros se esconderam, as vezes se agrupando em busca de
seguranca, porém mais frequentemente se virando sozinhos. Estas
atitudes da Clave funcionaram contra os interesses dos Cagadores de
Sombras, dificultando ainda mais a caca aos demodnios. Também
antagonizaram e diminuiram os outros integrantes do Submundo mais
propicios a se aliarem aos Nephilim.

Em 1688, o consul Thomas Tefereel trouxe suas proprias Reformas,
que sio muito conhecidas e que declaravam oficialmente que ser
lobisomem e morar fora de habita¢cdes mundanas nio era um crime
capital. As Reformas também exigiam que os Nephilim fossem
“cuidadosos e claros” no julgamento de licantropes e feiticeiros, de modo
que eles so fossem perseguidos se estivessem, de fato, transgredindo a
Lei. Contudo, somente no notdrio julgamento de 1721 de Harold e
Roberto Grunwald — irmaos Cacadores de Sombras que incendiaram
uma taverna onde todo um cla local de licantropes estava reunido as
perseguicOes a licantropes foram, de fato, extintas. A Clave ficou
horrorizada com as a¢6es dos Grunwald e, de forma atipica, entregou os
irmdos as autoridades mundanas, que os enforcaram. A cacada a
feiticeiros continuou nos rincdes do mundo, s6 cessando no principio do
século XIX. A busca aos feiticeiros se tornou oficialmente ilegal, e as leis
que proibiam colaborac¢Ges entre Nephilim e feiticeiros finalmente foi
revogada nos Primeiros Acordos de 1872.
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— OS ACORDOS —
PRIMEIROS ACORDOS, 1872

Um grupo de homens de aparéncia séria e algumas mulheres se
colocaram ao redor de uma mesa antiga e examinam a vigésima oitava
versdo do que, desde a vigésima primeira, passou a ser chamado de os
Acordos. Este é o Salao Vitoriano do consul Josiah Wayland; ele conduz as
coisas com a disciplina e a rigidez de um professor alemdo. Diante do
consul, do outro lado da mesa, encontram-se vdrios representantes do
Submundo. Eles acham que os direitos dos membros do Submundo nos
julgamentos de Reparac¢do nao estdo muito claros. Wayland desconfia que
estejam tentando construir armadilhas na Lei.

vdaslana\. Sev malvado.—Simon

E o verdo mais quente dos tltimos cinquenta anos em Alicante. As
temperaturas ultrapassam 32 graus durante semanas a fio. O ar quente e
umido envolve as deliberacGes dos Acordos como um roupio,
encurtando a paciéncia e a boa vontade de todos. Os dnimos se exaltam.
Uma discussdo constante ocorre sobre se as cortinas devem permanecer
abertas ou fechadas. Quando sdo abertas, pelo menos, tem-se o ligeiro
alivio de uma brisa suave, mas também faz com que moscas entrem e



tenham que ser espantadas. Todos estdo pouco a vontade, a ndo ser pelos
representantes das fadas e dos vampiros, que se sentem bem e com isso
irritam ainda mais o restante da assembleia.

O fato de Wayland presidir aquele que certamente seria o evento mais
importante da histéria moderna dos Nephilim foi um acidente
interessante de sincronia. Wayland nao era muito querido como cénsul,
nem se destacava por sua personalidade ou sabedoria. Na verdade, a base
para os Acordos foi totalmente estabelecida no século XIX, comecando
pela histdria do Tratado Europeu do Submundo, que foi assinado no fim
das guerras napolednicas em 1815 e marcou a primeira vez em que foi
assinado um documento oficial que prometia alguma protecao legal a
membros do Submundo. Quase todo o crédito pelas ideias que
conduziram aos Acordos deve ser dado ao consul daquele tratado,
Shimizu-Tokugawa Katsugoro. E um testamento as ideias e a
determinagdo de Shimizu-Tokugawa que, mesmo apds a sua morte, em
1858,0 trabalho que levou aos Acordos continuou até eles serem
finalmente assinados em 1872.

O outro grande herdi destes Primeiros Acordos foi o lider do Instituto
de Londres da época, Granville Fairchild, que atuou como grande
guardido da paz durante o longo e quente verdo, e atenuou
constantemente as relacdes entre as delegagdes nos momentos em que
interesses opostos levavam a ofensas e mdgoas. Ele tinha um talento
natural para fazer o Conselho entender e aceitar os desejos das delegacées
do Submundo e para ajudar os integrantes do Submundo a entenderem e
aceitarem os desejos dos Nephilim. Infelizmente, Fairchild nio viveu
para ratificar os Acordos pelos quais tanto lutou. Enquanto as
negociagdes se concluiam, ele viajou para a ilha de Chipre para oferecer
sua especializacdo em demonologia ao Instituto local. Os Nephilim do
Chipre estavam lutando contra o Demonio Maior Stheno, que vinha
destruindo o interior. Ld, Fairchild morreu como é adequado a um
Cacador de Sombras, em uma batalha com Stheno. Apesar de serem
homens drasticamente diferentes, Fairchild e o consul Wayland
cultivavam uma grande amizade, e este dedicou a assinatura dos Acordos
a memodria de Granville.

(Em um final um tanto incomum, Stheno finalmente foi despachado
de volta ao Vazio na Escdcia, em 1894, por uma equipe de Cacadores de
Sombras ingleses; apesar de estar disfarcado, o demoénio foi reconhecido



por usar o chapéu ucraniano preferido de Fairchild, que tinha sido
presente de Wayland).

Ha! —Simon

Estes Primeiros Acordos enfrentaram muita resisténcia por parte de
alguns Cagadores de Sombras, principalmente daqueles que poderiam
perder renda em consequéncia das Reformas propostas (ver “Despojos”).
Por sorte, eles conseguiram se entender, e os Acordos finalmente foram
assinados. O texto final, a trigésima terceira versdo, foi acordado quase
no fim do verdo de 1872. Cinquenta signatdrios estiveram presentes para
ratificar: dez vampiros, dez lobisomens, dez feiticeiros, dez fadas e dez
Nephilim. O representante dos vampiros, Aron Benedek, descreveu o
documento final como a “concessao das concessoes”, mas, na verdade, o
esqueleto final dos Acordos subsequentes estava perfeitamente alinhado
com este primeiro acordo. Os que se seguiram quase sempre eram
lavrados no modelo.

Dentre as resolugdes mais marcantes destes Primeiros Acordos estio:

e A declaragio de que integrantes do Submundo sdo seres com
almas e, com isso, tém o direito as protecbes concedidas aos
humanos;

e A revogagdo da Lei que torna ilegal a adogdo de criangas
mundanas por membros do Submundo;

e A garantia dos direitos dos habitantes do Submundo a um
julgamento quando acusados de transgredir a Lei. Os Cacadores
de Sombras n3o poderiam mais presumir que tivessem cometido
crimes nem puni-los imediatamente;

e Linguagem legal restringindo as penas que poderiam ser
aplicadas a integrantes do Submundo a fim de impedir castigos
desproporcionais;

e A garantia do direito dos membros do Submundo de se
organizarem internamente como quisessem — clas de vampiros,
bandos de lobisomens, cortes de fadas etc. — sem interferéncia
da Clave. Os Acordos inclusive oficializaram a exigéncia de uma
filiacdo a membros do Submundo; os vampiros ou lobisomens



nao filiados eram considerados rebeldes e nao recebiam as
mesmas protecGes da Lei;

e Reconhecimento dos Nephilim como guardides oficiais das
autoridades legais do Submundo, e acordo por parte dos
membros do Submundo a agirem de acordo com a Lei do Pacto.
Reconhecimento do corpo tedrico do Céu por meio de seu
representante Raziel como a maior autoridade sobre o nosso
mundo.

E interessante examinar as atualiza¢des dos Acordos ao longo dos
anos, e como os Acordos de hoje diferem do documento original assinado
hd tantos anos. As principais diferencas incluem:

e Linguagem absolutamente detalhada e especifica sobre os
direitos dos membros de Submundo em julgamentos criminais.
A necessidade de mais legalizagdo nos Acordos veio quando os
Consules e Inquisidores passaram a interpretar as coisas de modo
muito diferente, por vezes adotando regras draconianas contra
grupos do Submundo que dispunham de poucos recursos, além
de tentar tornar as regras mais especificas nos Acordos seguintes.
Curiosamente, a seg¢do da lei penal dos Acordos hoje é tratada
como um documento separado e é formulada por grupos de
representantes — com conhecimento legal — diferentes
daqueles que escrevem o restante dos Acordos. Isso ocorre em
parte porque a se¢do criminal dos Acordos agora ¢
especificamente mais longa que todo o restante. Este documento
separado, no entanto, é o unico local em que o direito de um
membro do Submundo a um julgamento é oficialmente
reconhecido pelos Nephilim, portanto, o documento cresceu em
importancia a cada edigdo dos Acordos;

e Uma declara¢do mais forte dos direitos dos mundanos a viver as
proprias vidas sem interferéncia das vicissitudes dos membros
do Submundo. Foi na Sétima Revisdao dos Acordos que, por
exemplo, se tornou ilegal a prdtica de vampiros manterem
subjugados.

e Durante o periodo das trés primeiras edi¢cées dos Acordos, os
feiticeiros tinham o hdbito de invocar demoénios ao pedido dos
Nephilim Tecnicamente; era ilegal. A Quarta revisio legalizou a



prdtica de qualquer magia considerada necessdria ao curso de
uma investigacao Nephilim.

Estas e outras reformas sociais nos ensinam que o espirito dos Acordos

estd vivo em Idris; e que temos que continuar a refinar e até a melhorar as
relacOes entre Idris e o Submundo.
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Adendo ao Cddex dos Cagadores de Sombras, 27* edi¢do, acrescentado em
2002 por Christopher Makepeace, diretor do Instituto de Melbourne,
Australia.






“Por meio deste, declaro obediéncia incondicional ao Circulo e a seus
principios... Estarei pronto a arriscar minha vida a qualquer momento pelo
Circulo, com o intuito de preservar a pureza das familias de Idris e pelo mundo
mortal, cuja sequranga é nosso encargo.

—Juramento de lealdade ao Circulo.

Os Acordos nunca tiveram o apoio unanime da Clave. Quase todas as
negociagOes incitaram protestos, objecOes e disputas internas entre os
Nephilim. Aqueles em territérios mais distantes, principalmente com
populacGes menores, sempre defenderam que as relagdes com
integrantes do Submundo em ambientes mais “selvagens” exigem mao
mais solta e que as restrigdes ao comportamento dos Cacadores de
Sombras nos Acordos limitam muito a capacidade de fazerem o préprio
trabalho.

Essas discussOes foram calorosas e passionais. Os dnimos se exaltaram.
Membros respeitdveis da Clave jd deixaram o Saldo dos Acordos em
estado de ftiria. Certos membros do Submundo e certos Cagadores de
Sombras jd tiveram que ser afastados cuidadosamente nas cimaras de
negociagao.

No coragdo, contudo, os objetivos dos Nephilim e do Submundo se
alinharam. Todos queremos a paz. Todos, no fundo, queriam a paz. Até o
Circulo.

Valentim Morgenstern, o tnico filho vivo de uma familia Nephilim
antiga e respeitada, e seus seguidores, violaram os Acordos. Nao
violaram... invadiram. Eu estava ld. Algumas pessoas, nos anos que se
seguiram, suavizaram o horror e a violéncia daquele dia para pintar
Valentim e seus seguidores como nobres dissidentes, protestantes se
utilizando de agOes dramdticas para transmitir seu argumento. Mas eu
estava ld.

Nao vamos medir palavras. O Circulo abominava os membros do
Submundo. Eles acreditavam na pureza dos humanos e achavam que os
integrantes do Submundo eram fundamentalmente demoénios em sua
esséncia, que deveriam ser aniquilados para que o mundo fosse mantido
puro para os humanos. Os Cacadores de Sombras que discordassem das
idéias do Circulo eram vistos por eles como ctimplices da blasfémia que,
acreditavam, os habitantes do Submundo trouxeram ao nosso mundo. Os
membros do Circulo ndo protestavam,; eles eram fandticos violentos.



(Vale notar que, para ser justo com certas familias, muitos dos
membros originais do Circulo e muitos dos seguidores originais mais
proximos de Valentim Morgenstern jd tinham fugido dele antes dos
Acordos por causa do extremismo de suas idéias e da brutalidade do seu
plano, e nio participaram dos eventos no Saldo dos Acordos. Nem todos
os seguidores de Valentim concordaram com seus crimes hediondos).

Como tantos outros Cagadores de Sombras, os do Circulo estavam no
Salao dos Acordos naquele dia, entre o vasto auditério de Cagadores de
Sombras e membros do Submundo que esperavam a assinatura desta
nona edi¢do dos Acordos. Sem que nenhum dos presentes soubesse, eles
contrabandearam armas demoniacas para o Saldo — o fanatismo era tal
que eles utilizariam armas explicitamente demoniacas se acreditassem
que isso fosse satisfazer seus nobres objetivos. Assim que os Acordos
foram apresentados para assinatura, o Circulo, como um sé corpo, se
levantou, e todos brandiram suas armas. O panico se espalhou
instantaneamente pelo Salao como uma onda em uma tempestade.

Em meio ao tumulto, ficou claro que alguns membros do Submundo
sabiam dos planos do Circulo e se organizaram secretamente do lado de
fora do Saldo para combaté-los. Quando o caos explodiu, estes grupos
invadiram o Saldo e foram para a batalha. Na verdade, este ndo foi o
choque que poderia ter sido. Valentim foi muito franco em seus protestos
por muitos meses, e muitos esperavam alguma demonstracao dele e de
seus seguidores durante os Acordos — mas nada como a briga que se
desenrolou.

Tentar descrever a luta e a carnificina da batalha traz a mente velhos
clichés que ndo podem traduzir o poder do momento: foi horrivel. Vou
guardar para sempre. Foi pior do que se pode imaginar. Mas € tudo verdade.
Grandes homens e mulheres foram destruidos na minha frente, pelo
unico motivo de que aquele sangue derramando realgaria o recado do
Circulo. Membros do Submundo cujo tnico crime era ter um pai
demoniaco ou uma doenga que ndo podiam controlar foram assassinados
por terem tido o azar de estarem presentes. Membros do Conselho e
representantes do Submundo gritaram ao mesmo tempo, tentando
restaurar a ordem, sem que ninguém os escutasse com tanto barulho de
metal esmagando metal e perfurando corpos humanos.

Hoje ainda posso fechar os olhos, dez anos depois, enquanto escrevo
estas palavras no meu escritdrio silencioso no alto das torres de cristal do



Instituto de Melbourne, e o cheiro de sangue e o ruido da carnificina
voltam como se eu ainda estivesse ld. Acho que provavelmente a
lembranga jamais deixard meus olhos.

Os que mais sofreram na batalha foram os Cagadores de Sombras nio
filiados ao Circulo. Foram mortos sem o menor critério, tanto
propositalmente pelo Circulo quanto acidentalmente pelos membros do
Submundo que achavam que eles estavam entre os inimigos. Mesmo
assim, com a ajuda dos exércitos do Submundo, o Circulo foi combatido
e fugiu. N3o foram completamente derrotados. Valentim Morgenstern
fugiu do Saldo e foi para casa nos limites de Alicante, onde iniciou um
grande incéndio e se queimou até a morte, junto com a esposa e o filho.
Derrotado, Valentim deve ter concluido que seria morto; era culpado do
mais grave crime entre os Nephilim, o assassinato de semelhantes. Fez
todo o sentido do mundo ter feito duas ultimas vitimas inocentes, a
propria familia, em seu derradeiro ato no mundo.



ACE % CUIPS.




A Ascensdo acabou em fracasso. Os Nephilim e os integrantes do
Submundo trataram dos feridos e recolheram os mortos. Um grande
funeral foi feito na Praga do Anjo em Alicante para honrar a memoria dos
que foram perdidos. Muitos membros sobreviventes do Circulo
suplicaram cleméncia a Clave e colaboraram com as investigagOes de
busca aos que se mantinham leais a Valentim. Houve grande especulagao
de que os Acordos haviam fracassado e que a paz entre Idris e o
Submundo era impossivel.

Mas a nona edi¢do dos Acordos foi assinada. Ironicamente, os atos
hediondos de Valentim ajudaram a manter o compromisso do Mundo das
Sombras com os Acordos. Naquele ano, a negociagdo tinha sido dificil,
cheia de conflitos de personalidades e opinides fortes, mas, apds a
Ascensdo, um grande senso de fraternidade tomou conta dos membros
do Submundo e dos Nephilim, unidos contra um inimigo comum, e os
Acordos foram acertados poucas semanas depois.

A decimo edigio dog Acordes (2007), Herrael  pouroe Hiscdss. —
Clory.
Mas as coisas acabaram bem, certo? Pessoal?-
Simon



O INTOCAVEL E TRAGILO AMOR
ENTRE JONATHAN CACADCR DE SOMBRAS
E DAVID, O STLENCIOSO, POR
ELARSFRAL T ANGS

SINON. L0 ESCRIIA POR SOIMON, nal FOR
I/ _c/ﬂ%

JONATHAN CACADOR,
DE SOMBRAS: Sou Uonathan Cacador de

Sombras e esfou prestes a formar uma ordem
saarada de Suerreiros para defender a terrs
contra os deménios! Sou sérdido, aristocrédtico e
inexperiente!

DAVID: Sov David e testemonhei also ferrivel em
uma caverna e, pof iss0, iz um voto de silencio e
me comprometi 8 mater dembnios. S6 estou
Pensano\o iss0 todo e nao $alando em voz alts, pois
£iz 0 voto de silancio.

JONATHAN: Eo me joSo contra dembnios sem

pensar duas vezes!

- A . e e —



DAVLD: Vois €, vai acabar morrendo se continvar

assim. \Jocé precisa da influancia de um espirito

calmo e meditativo nesta missdo. Ndo & s6 uma
verea, € uma auerra santa. Medite comiso.
ONATHAN:Esta coisa de meditar

& muito boa, e estou me sentindo mais

ec\:)ilibrao\o e preparado do que nonca,

mas vocd notou que deverfamos ser cacadores de

dembnios, embora nenhum de nés tenha realmente

matado um hé vérias lvas?

DAVID: Vocs estd soserindo que apenas

combinacdo da sua coraagm com 0 mev acioLinio

pode derrotar a esc,origbao e que s0zinho nenhom

dos dos & capaz”?

JONATHAN: ... Nao, mas 1330 & melhor do qe o

qe ev estava sagerino\o, entd0 vamos nessa.

DAVID: Seremos 6timos assassinos de deménios

aoora!l Embarcaremos em avenforas e nos

s%varemos repetidamente!

JONATHAN: Oh, David, ev confiaria minha vida

voca!



DAVLD: Oh, Jonathan, ev sacrivicaria minha
prépria vida pela sva miss8o sagrao\a! [a\(r)ase 0
{az] Nao me arrependo de nada.

JONATHAN: (chorando) David, vocé precisa
voltar para mim! Preciso de vocs! Nao consiso sem
voca!

DAVID:Ev volto!

SIMON. LD TE IMATAR - Clarsy



QUESTOES PARA DISCUSSAO E COISAS A SE
TENTAR

1. Com qual dos fundadores dos Nephilim — Jonathan, David
ou Abigail — vocé mais se identifica? Por qué? O que na vida
deles se parece com a sua?

ﬁw/w, W@MW ?_Wfﬁ,w[/&ué G anicow menina., (Cadex.
_(?Wovc/?e// églém'owz ?@Z)/W@g %”WWWC/W iz ﬂ/

WWW&/W@C/&W&&WC/&WW -

M%WWWVW?WWWWW@M@%. (Inde
Vece zue/ﬂzfmzw./ —~ C/W;L

Meos Poa\eres Psfo\(r)ic,o.s Vampifescos me dizem ct)e
voc8 o\ruer Macartan.—Simon

& Senyare zu,er&/ rmnacor r s, — C&w%



Seuvs Podere.s psfc\gicos macaronicos dependem
deles. —Simon

Luantes anos vocés tem? Dozel! Panem de ficar passande
bilhetinko, — Yace

HISTORIA DO CODEX
Vocé sabia?

CWVWVM ?“MZ’%WM/ - %Z“

A primeira edi¢do do Cddex dos Cagadores de Sombras é um livro de
iluminuras escrito a mao em latim vulgar, em pdginas de pergaminho
fino. Pode ser visto exibido e cuidadosamente preservado entre os
tesouros de Alicante. Por muitos anos, acreditou-se que esta primeira
edi¢do tivesse sido escrita por Jonathan Cacador de Sombras a prdprio
punho, portanto, ela seria datada do fim do século XI. Pesquisas
modernas e técnicas de datagdo revelaram, infelizmente, que a data ndo
estd correta, e a primeira edi¢do ¢ do principio do século XIII, quase cem
anos apos a suposta morte de Jonathan Cagador de Sombras. O autor e
ilustrador, que podem ou n3o ser a mesma pessoa, permanecem
desconhecidos. Muitos Enclaves de Cacadores de Sombras na Europa
afirmaram ser herdeiros legitimos do Cddex original, mas jamais
apareceu qualquer prova que permitisse uma alegagdo definitiva. De
qualquer forma, é l6gico entender o Cédex como um documento com
data posterior as mortes dos primeiros Cagadores de Sombras, quando os
Nephilim de Idris estavam trabalhando ativamente para encontrar
recrutas para a sua missdo e ampliar drasticamente o numero de
Nephilim e o alcance geografico dos mesmos. O Cddex teria oferecido um
método rdpido de ensinamento da literatura, pelo menos a respeito do
Mundo das Sombras e seus habitantes.

A primeira edi¢do do Cddex produzida em uma grafica ndo é nada
misteriosa. Foi impresso inicialmente na Alemanha, no Instituto de
Frankfurt-sobre-o-Meno, onde entio ficava o Sacro Império Romano. Foi



trazido ao Instituto de Heidelberg, onde um grupo de Nephilim vinha
estudando demonologia com alguns académicos da universidade local.
Nio se sabe quantas cdpias foram produzidas, mas dessas, 48 foram
preservadas. Dentre elas, muitas podem ser encontradas em Alicante, e
pelo menos uma em cada Grande Biblioteca. As outras estdo espalhadas
por Institutos menores, principalmente pela Europa central, e poucas em
colecdes particulares de Cagadores de Sombras.

Esta edigdo do Cdodex é uma revisdo da vigésima sétima edigdo,
publicada inicialmente em 1990. Apenas o material referente a nona
edi¢do dos Acordos foi acrescentado.

Eo me impor-to. — Simon

Ko Verdoo cilar glwréu s &Z}&/&fé/?r&u min, OCeng - 6&0’9‘

) NOTAS:
NAO RABISQUE NESTE ESPAGO
AREA DAS NOTAS

Utilize este espago em branco para treinar as Marcas. Observagio: por
favor, pratique suas Marcas com uma caneta, e hdo com uma esteia de
verdade. O papel é fragil demais para suportar a forca do fogo sagrado.
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