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1 Introdução 
Seja bem-vindo, nobre leitor, ao fantástico mundo de Tagmar. Você possui em mãos, mais um volume 

de nossa Ambientação expandida: o livro òSenhores das Profundezasó. 

Você conseguiria dizer qual é a diferença entre o Bem e o Mal? Poucas pessoas no mundo seriam 

capazes de responder a essa pergunta, uma vez que ela difere muito entre uma determinada cultura e 

outra. Para boa parte das culturas orientais, por exemplo, não existe Bem supremo ou Mal supremo, 

ambos então ali e o universo não se fundamenta no confronto estre essas duas forças, e sim, em seu 

equilíbrio. Entretanto, o mundo de Tagmar ð assim como as culturas ocidentais ð possui uma cultura 

maniqueísta, onde o universo é composto e comandado por duas forças opostas: os deuses, ou o bem 

supremo; e os demônios, ou o mal supremo. E é sobre esses últimos que iremos tratar agora. 

Nas páginas que se seguem, apresentaremos toda a vastidão do mundo infernal, a descrição detalhada 

de cada príncipe demônio, sua história, doutrina e muitos outros detalhes sobre seus cultos que servirão 

para os mestres poderem criar melhor seus PDMs (Personagens do Mestre) a fim de enriquecerem suas 

aventuras com as histórias destas criaturas e da seita que os cultuam. 

1.1 Como Utilizar este Livro 
Este livro foi desenvolvido através de um trabalho coletivo, segundo as diretrizes básicas do Projeto 

Tagmar e está dividido em quatro partes. 

Primeira Parte 
A primeira parte é composta por este capítulo introdutório, onde explicamos como este livro está 

organizado. 

Segunda Parte  
A segunda parte deste livro traz um pequeno conto introdutório: a história de um bravo guerreiro 

chamado Maudi e Petas, um poderoso mago, que juntos fazem as mais improváveis peregrinações: uma 

viagem ao plano demoníaco. 

Terceira Parte 
A terceira parte é formada pelo cerne deste trabalho: as descrições dos Príncipes Demoníacos. Este 

livro contém um verdadeiro tratado sobre a cosmologia de Tagmar, composto de riquíssimos detalhes. 

As descrições dos demônios estão divididas em: 

Prefácio: Nesta secção é apresentado uma pequena história para que o leitor possa conhecer melhor a 

área de influência do demônio em questão. 

Concepção: Aqui é apresentada uma visão geral, onde é apresentado sua essência e a sua esfera de 

influência. É nesta secção que o leitor pode compreender pelo quê o demônio é cultuado. 

Temperamento: Os Príncipes Demoníacos são muito temperamentais e aqui os mestres já podem 

colher valiosas informações para suas aventuras. Com alguma facilidade um aventureiro pode não se dar 

conta que está a adentrar na esfera de influência de um demônio e boas aventuras podem ser criadas a 

partir destas informações. 

Representação: Os demônios normalmente vivem no Plano Demoníaco e por causa dos deuses estão 

bloqueados de virem espontaneamente ao plano material. Para virem ao plano material eles precisam 

ser conjurados. Lembre-se que a última vez os que os Príncipes Demoníacos estiveram no plano 

material foi durante a guerra contra a seita. Mas o que os mortais presenciaram em Tagmar é a forma 

com que eles assumiram no plano. E aqui nesta parte ele é descrito como os mortais os veem. Note que 

esta é uma versão do ponto de vista exclusivo dos mortais e não de sua verdadeira forma demoníaca. 
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Símbolo e Cores: Nestas secções é apresentado como cada Príncipe Demoníaco é representado por um 

símbolo e por uma cor. 

Relação com os demais príncipes infernais: nesta secção é apresentado o relacionamento entre os 

príncipes infernais e seus descendentes. 

Relação com os deuses: nesta secção é apresentado o relacionamento entre o príncipes inferna e os 

deuses. 

Festas e Celebrações: Aqui temos mais uma grande fonte de ideias para aventuras, onde são descritos as 

festas e celebrações que os mortais fazem em honra aos Príncipes Demoníacos. Lembre-se que para os 

cultistas esquecer uma dessas celebrações sempre traz consequências graves. Este também é um ponto 

que pode ser inserido como parte do argumento de alguma aventura. 

Países em que a religião mais atua e Influência das ordens na política do reino: O culto aos Príncipes 

Infernais não é uniforme por toda Tagmar. Aqui nestas duas secções são apresentados os locais onde 

são mais cultuados e sua influência local. Novamente estas secções podem ser uma boa fonte de 

informação para as aventuras. 

Descendentes: A òvidaó infernal tem uma hist·ria complexa e intrincada e o relacionamento infernal às 

vezes termina com o surgimento de algum descendente. Nesta secção são apresentados quais são seus 

descentes diretos. 

Religião: nesta secção são apresentados em detalhes os Templos, Vestimentas, Locais sagrados, Itens 

Sagrados e a Doutrina dos Cultos. Com bastante frequência os personagens se depararão com locais 

sagrados, cultistas e seguidores dos Príncipes Infernais e aqui o mestre deve ficar atento, pois as 

situa­»es podem ser bem diversas e a divis«o entre òfieló e òheregeó pode ser mais t°nue do que os 

jogadores podem perceber. Muitos detalhes desta secção podem ser usados para compor cenas ou 

mesmo enredos inteiros de aventuras. 

òO Reinoó e o òGuardi«oó: Estas últimas secções descrevem um pouco o reino de cada Príncipe 

Demônio e de seu guardião. Aqui vale lembrar que a descrição é aquilo que uma alma mortal consegue 

entender deste plano e não é exatamente a sua verdadeira forma, a qual não é compreensível para os 

mortais. 

Quarta Parte 
Encerramos este livro com o epílogo do conto introdutório. O desfecho na qual Maudi e Petas 

conseguem escapar de uma horda de demônios! 

Bem, agora é com você. Basta virar as páginas e penetrar nesse fantástico e intrigante mundo dos 

Senhores das Profundezas. E prepare-se! Pois a emoção e a aventura o aguardam. 
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1.2 Como você pode ajudar no Projeto Tagmar 
O Projeto Tagmar é o responsável por manter e desenvolver esta nova versão do RPG Tagmar. Todo 

trabalho é feito por um processo de criação coletiva onde um grupo grande de pessoas trabalha 

voluntariamente para desenvolver os livros. 

Gostaríamos de convidar você, leitor, a participar desta nobre missão. Sua colaboração é muito 

importante e pode ser feita de duas formas: 

Mensagem: se você tem sugestões/críticas para este livro ou para algum outro livro do Tagmar, mande 

uma mensagem para nós. Para isto acesse:  

http://Tagmar.com.br/Contato 

Participe do Projeto: se você gosta de escrever regras, criar novas criaturas ou aventuras, ou gosta de 

escrever textos de ambientação, ou ainda tem vocação 

para desenhar, entre para o Projeto Tagmar e 

participe mais ativamente da construção de um 

RPG. Entrar para o projeto é fácil (e 

gratuito!), basta seguir as instruções em: 

http://Tagmar.com.br/Participar 

http://tagmar.com.br/Contato
http://tagmar.com.br/Participar
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2 Prólogo 
Das muitas lembranças que algum dia já tive, com certeza a mais antiga era de quando tinha treze anos 

de idade. A data em particular me era especial, pois foi a primeira vez que tive contato com a magia. Na 

época, meu querido pai, um nobre e rico barão, tinha preparado uma grandiosa festa para comemorar 

suas recentes conquistas e dezenas de acrobatas, músicos, dançarinos e místicos foram chamados para 

entreter seus convidados durante o banquete. 

Em meio a tantos místicos, havia um velho que me chamou a atenção. Ele era conhecido como Aribal o 

Sábio, um senhor com seus 40 anos, de longos cabelos negros já com alguns fios brancos que fazia 

questão de esconder. Ele havia mostrado mais do que simples truques, onde com o dom de suas 

palavras e com sua personalidade carismática, conseguiu não somente a atenção dos convidados como o 

respeito de meu pai, portanto, da apresentação para o convite que viria a seguir, foram apenas questões 

de minutos. 

Alguns anos mais tarde, Aribal me confessaria que a vida na estrada é difícil e depois de certa idade, 

mesmo místico poderoso pode passar fome ou ser simplesmente morto por algum bandoleiro. Ele já 

estava cansado da vida de andarilho e até mesmo das aventuras e agora buscava um lugar onde pudesse 

terminar sua vida tranquilamente. Desejo esse que meu pai o ajudou a realizar, dando-lhe uma pequena, 

mas confortável, casa assim como alguns empregados. Em contrapartida, ele deveria auxiliá-lo em 

questões importantes sobre as coisas místicas e cuidar de minha educação. 

E foi assim que passei grande parte da minha juventude cercado de ensinos arcanos e religiosos. O 

velho passava parte do seu tempo dividido entre seus experimentos nas artes místicas e minha educação. 

Entretanto, infelizmente nunca tive o dom para as coisas arcanas, mas o mundo espiritual religioso me 

tocou o coração, principalmente sobre as histórias dos deuses guerreiros. Aribal uma vez me disse que 

eu tinha sido tocado por uma divindade e que tinha certeza que essa definiria o meu destino. Mesmo 

com um ótimo professor e esforço, meu maior interesse era no manejo da espada e do arco, assim 

como montar, algo que fazia com maestria espetacular durante as caçadas que fazia com meu pai. 

Quando completei meus vinte e três anos de idade, uma das dezenas de guerras que meu pai 

costumeiramente lutava veio a tirar sua vida e também nossas terras. Fui então obrigado a fugir e me 

esconder nas terras de aliados que foram tão receptivos e acolhedores quanto serpentes. Em meio a essa 

confusão cabia somente a mim duas escolhas: sujeitar-me a humilhações diárias de meus acolhedores 

aliados ou escolher meu próprio destino. Na verdade, a escolha não foi tão difícil assim e parti o quanto 

antes. 

Vivi por longo tempo como cavaleiro, mas os deveres da honra são difíceis de forrar o estomago com 

pão se você não é um nobre com terras. Sem opções, acabei como um mercenário onde lutei em 

diversos campos de batalha e fiz muito mais inimigos do que amigos em minhas caminhas pelos reinos. 

Entretanto, foi em uma destas andanças que novamente tive contato com a magia. Conheci um bêbado, 

fanfarrão, briguento, mas muito amigo. Seu nome? Petas. Ele era o tipo de pessoa que você não dá 

nada, mas contraditoriamente sua habilidade e conhecimentos dos antigos poderes místicos o 

classificavam como um poderoso mago e a perda de sua família em uma das recentes guerras foi o 

suficiente para levar o homem ao fundo de um copo e lá deixá-lo em pedaços. 

Foi o próprio fundo do poço que acabou juntando nossos destinos e passamos a nos ajudar, vivendo de 

pequenos serviços que nos levavam de florestas místicas a montanhas proibidas e foi durante um destes 

servicinhos que Petas teve contato com um antigo livro sagrado, desconhecido para os humanos. O livro 

não se diferenciava de outros anteriormente encontrados em outros de nossos serviços, a não ser pelo 

fato de que em sua contra capa havia escondido um mapa, um estranho mapa que levava a um portal, 

que se encontrava em posição oposta ao famoso portal conhecido como Ponte de Palier. 

Petas levou dias para entender o mapa e rascunhar no livro um antigo encanto de abertura de portal. 

Seguimos a trilha do mapa. 

O que pensávamos em encontrar? Talvez ouro, talvez lindas virgens ou quem sabe poderes que 

pudessem transformar nossas miseráveis vidas em algo maravilhoso. 
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Decidimos então rumar para terras mais ao Sul, caminhamos nos topos das grandes montanhas e pelos 

corredores negros de vales sombrios até chegar aos grandes pântanos. 

***  

Apesar de algumas das referências do mapa terem se perdido ao longo do tempo, destruídos por outros 

povos ou mesmo pelo cataclismo, ainda foi possível seguir seus registros. 

No momento em que nos encontrávamos perdidos no pântano, o destino sorriu para nós e formos 

encontrados, ou melhor, capturados pelos terríveis Sekbetes, o povo lagarto que habitava a região. 

Mas como dizem, nunca sai de casa sem um mago poderoso. Um pouco de poder e rapidamente 

caímos nas graças do chefe tribal e dos sacerdotes locais. 

Apesar da difícil comunicação, quando Petas apresentou o símbolo existente no mapa todos foram 

tomados por assombro e medo. O lugar era considerado amaldiçoado por eles e era o domínio de 

criaturas que se negavam a morrer. 

A descrição do local foi satisfatória e guiados por dois batedores fomos levados aos limites da morada 

dos mortos, na falta de uma melhor denominação ao local. 

As ruínas desta região impregnada de um mal palpável e responsável indiretamente pela vida profana 

dos mortos, fazia parte de um complexo de ruínas ainda maior espalhados pelos mangues, muitos deles 

submersos. Os templos de Lui-rem e Mini-rum, faziam parte destas estruturas antigas e desconhecidas 

para os povos que aqui residem. 

Horas se transformaram em dias e à medida que avançávamos entre os mortos, mais o terror se tornava 

real, mas o desejo da descoberta me impulsionava à frente, em direção ao desconhecido. 

Tempos depois me perguntei se não haveria sido a cobiça ou a semente maligna que existe em todos 

nós, que me nos atraiu para a cripta rubra. 

Já não sabia há quanto tempo nós estávamos vagando no mangue e evitando os mortos-vivos que lá 

existiam, mas ao chegar às ruínas amaldiçoadas, percebi que o início de minha verdadeira jornada, 

estava somente começando. 

As ruínas de um templo estavam cobertas por grandes árvores malignas e criaturas nefastas que 

provaram nossa grande resistência e perseverança. 

Petas lançava magias e a minha espada golpeava incessantemente nossos inimigos, forçando-os a recuar 

e finalmente conseguimos adentrar as ruínas. 

Hoje acredito que foi graças ao fato das criaturas se negarem a nos seguir para dentro da ruína que 

fomos capazes de sobreviver. Nós estávamos exaustos após a luta e paramos algumas horas para 

recuperar nossas forças e planejar um meio de sair dali. 

Dentro do grande salão, agora coberto por limo e algumas plantas, não havia nada demais. Mas foi atrás 

de um velho altar que Petas descobriu uma pequena passagem secreta e escadas de pedras que nos 

levaram para baixo. Para dentro de uma câmara secreta. 

Antes de prosseguir olhei mais uma vez para fora e pude ver alguns de meus antigos inimigos a olhar 

para dentro, impass²veis no limite do òsantu§rioó, e por um segundo achei ter visto um deles expressar 

levemente um sorriso cadavérico. 

Petas havia decido antes de mim e um frio correu pela minha espinha quando dei um passo para dentro 

da escuridão. 

***  

As tochas que portávamos iluminavam o caminho, mas não mais que cinco ou seis degraus a frente. 

Toda a luz parecia ser devorada pela escuridão que nos cercava e o medo do desconhecido parecia 

querer tomar conta de mim. 
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Algumas vezes parava e olhava para trás esperando que os guerreiros zumbis aparecessem para lutar, 

mas nada ocorria. O mais assustador era olhar para as trevas e perceber que algo lhe fitava de volta sem 

saber ao certo do que se tratava. 

Ao final da descida havia contato 357 degraus e a pouca luz que antes podia ver da entrada já não mais 

existia. O chão feito em pedra trabalhada parecia se estender para todas as direções, mas depois de um 

pequeno feitiço de luz lançado por Petas, pude ver que o salão não era muito grande e tinha uma escada 

em espiral por onde descemos. 

O salão tinha o formato de uma estrela com cinco pontas e tudo feito de uma pedra de coloração rubra 

sangue. 

Colunas de pedra mantinham a abóboda e no centro um sarcófago cinza se encontrava em pé, onde 

uma máscara de pedra estava esculpida, assim como símbolos que se encontravam gravados no tampo e 

em torno do sarcófago. 

Petas, após ler com cuidado, descreveu que os símbolos seriam de aprisionamento místico. 

O local estava repleto de pequenas armadilhas e poderosos feitiços que nos consumiram muito tempo. 

Finalmente chegando até o sarcófago, Petas teve que usar todo o seu poder para criar um poderoso 

encantamento de proteção e aprisionamento para nos permitir abrir o sarcófago e confrontar o que 

pudesse existir em seu interior. 

Petas por cinco dias e cinco noites se alimentou e descansou. 

No sexto dia, iniciou os encantamentos de quebra dos selos do sarcófago e quando o último foi desfeito, 

tivemos que usar de toda nossa coragem para não fugir correndo. 

O medo e o terror tomaram a cripta. Uma fumaça intensa saiu do interior do sarcófago e o som forte, 

como estacas de madeira atingindo a rocha, denunciavam a aproximação da criatura. 

Olhando para frente pude ver sua aproximação e seu primeiro contorno. 

A criatura era nascida de um terrível pesadelo, deformada além da compreensão como os seres das 

profundezas deveriam ser, contudo apesar de todo o alarde feito não era mais que uma fera aprisionada 

e fraca. 

Os séculos em que permaneceu preso e o esforço feito em vão para se libertar haviam debilitado o 

demônio. Apesar dos poderosos encantos feitos por Petas, se este demônio não tivesse debilitado como 

se encontrava, Petas não teria sido capaz de aprisioná-lo. 

Com mais idade e conhecimento, percebi a sorte que tivemos e o quanto inconsequente estávamos 

sendo em confrontar tal criatura, já que havia outros métodos de conseguir as informações que 

desejávamos. 

O demônio ficou a nos fitar por um tempo até que resolveu se aproximar e alcançar os limites do 

círculo de aprisionamento. Olhou com muito cuidado os desenhos feitos e o restante da câmara. 

- Quem são vocês? 

O som gutural de sua voz preencheu toda a câmara me fazendo tremer. Sua voz soava ainda mais 

assustadora, já que sua pronúncia era acentuada em algumas sílabas. 

Petas pareceu vacilar no primeiro momento, mas recompôs suas forças e iniciou o diálogo. 

- Você é meu prisioneiro e fará o que eu ordenar!! 

Uma risada ocorreu e logo em seguida o demônio lançou de sua boca um fogo que tomou todo o 

círculo de aprisionamento. As chamas pareciam querer tomar tudo e consumir o mundo, mas logo se 

extinguiram. 

- Quem você acha que é, verme? 

- Agora sou o seu senhor e carcereiro! - Disse Petas com convicção. 
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Um novo mar de chamas ocorreu e gritos ainda mais altos. Posso dizer que por longas horas o demônio 

ficou tentando, até que ele percebesse que nada disso estava surtindo efeito. Mais ao longe eu 

testemunhava tudo sem pronunciar uma única palavra. 

- Certo. Começamos com o pé esquerdo. Vou me apresentar, eu me chamo Albar. 

Graças aos estudos de artes místicas que testemunhei durante minha juventude, pude perceber o 

demônio não falava a verdade, assim como Petas também percebeu. 

Uma das primeiras coisas que se aprende é que descobrindo o nome de um demônio se é capaz de 

exercer o controle sobre ele. 

- Se és Albar, convoco-lhe a passar pelo círculo de aprisionamento e me servir fielmente. 

Como havia percebido, o demônio não tentou nem sequer andar em direção aos limites do círculo, 

sabendo que se tentasse passar por ele sem ser por aquele que se chama, estaria fadado a destruição. 

- Deve estar me tomando por um principiante, demônio. Sei que só poderia passar se me dissesse seu 

nome verdadeiro, assim como estaria sujeito a me servir fielmente. - Disse Petas com grande convicção. 

O ódio tomou conta de seu olhar e ele fitou bem nos olhos Petas. 

- Deve então saber que suas palavras devem ser medidas com cuidado, pois ao teu menor deslize seu 

coração e sua alma serão meus. 

- Deixe de enrolação. Diga seu nome. Agora! ð Gritou Petas. E com um gesto começou a contrair o 

círculo de aprisionamento. 

A criatura começou a caminhar e gritou quando o circo se aproximava, dando a impressão que algo o 

"queimava" mesmo sendo imune a fogo. Após urros e baforadas intermináveis, uma hora depois o 

demônio vociferou: 

- Baalgor, criatura insolente. Baalgor!!!! 

- Então venha para fora Baalgor e me sirva fielmente. De minhas palavras surgirão suas ações, somente e 

tão somente quando eu me dirigir a você e disser seu nome e o comando. 

Baalgor caminhou lentamente para fora do círculo e olhou para Petas repleto de raiva. 

- Chegou a hora de se ajoelhar e me servir. ð Petas apontou para o chão. 

Ele lentamente dobrou os joelhos e falou: - Sim, mestre! 

Apesar de nosso início muito difícil, as horas que se seguiram foram marcadas por uma relação 

amistosa. Talvez pelo fato de Baalgor ter estado aprisionado há algumas centenas de anos sem falar com 

ninguém ou para somente pegar Petas desprevenido, mas este se mostrou um tagarela compulsivo. 

Difícil acreditar que uma criatura tão medonha tivesse tanto para falar ou uma necessidade tão grande 

de fazê-lo, mas foi interessante saber um pouco de sua história. 

Baalgor era um dos demônios inicialmente criados pelos Primeiros. Como ele mesmo disse: 

- "No princípio, na primeira pérola do cordão da existência, havia apenas as cores do caos. Seguindo a 

infinitude do para sempre, que era aquela primeira esfera, onde as luas contavam-se como todas e como 

nenhuma..., mas houve o fim da primeira pérola e, com ela, a separação do caos. Formaram-se os 

reinos superiores e os inferiores e em pouco tempo a sapiência manifestou-se em ambosó. 

Segundo ele, aqueles primeiros passaram a se intitular de príncipes demônios, apesar de que alguns 

atuais príncipes demônios adotaram o título por ter ocupado o trono e as terras infernais de alguns dos 

antigos Príncipes Infernais. 

Ele afirmou que existiam muito antes dos Usurpadores terem existido e tomado o trono celestial para 

eles, destronando os grandes Titãs. 

Para mais fácil entendimento, Usurpadores é como os demônios chamam todos os deuses, os criadores 

dos mortais, os criadores do plano material. 
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Petas colocou em Baalgor um selo de ligação. Um nome que tomei a liberdade de criar, apesar de Petas 

achar este nome um tanto ridículo, mas em suma, este artefato mágico permitia uma ligação tanto do 

estado físico quanto do mental, assim se por acaso Baalgor quiser dar uma de esperto e tentar destruir 

Petas, o destino dele seria o mesmo. 

Apesar de que o mesmo aconteceria com Petas se eu tentasse enfiar minha espada no coração da 

criatura. Pode-se se dizer que é algo idiota de colocar em um demônio que quer te destruir, mas era a 

única forma eficaz de atrasar qualquer tentativa de ele tentar nos matar. 

Foi neste momento que com o selo de ligação sua voz mudou, ficando mais humana. 

- Certo. Aqui estamos nós. O que quer de mim? É bem verdade que sou um poderoso demônio e que 

posso realizar vários de seus desejos mundanos. O que quer? Tesouros? Um reino? Mulheres? 

Vingança? Reino, Mulheres e Vingança? 

- Um professor! ð Disse Petas com toda a calma do mundo. 

- Um o quê???? Deixa que eu faça as piadas infames. 

- Um professor, já disse. Busco a compreensão do mundo e da existência. Muitos segredos se escondem 

e mesmo os olhos dos mais sábios ainda não podem ver. 

- Não me entenda mal. Eu não estou aqui esperando que você se fira, isso porque eu iria me ferir. Na 

verdade, eu adoraria cozinhar sua alma e te sodomizar por toda a eternidade por me fazer passar por 

esta situação humilhante, mas não espere que eu te leve por uma viagem entre os planos. 

- A ideia é muito boa. Você será nosso guia entre os mundos e me ensinará sobre eles e tudo que lá 

existe. E quando tudo estiver terminado você deixará de ser meu servo. Falou Petas com um leve sorriso 

no rosto. 

Baalgor neste instante bateu contra o próprio rosto e olhou furioso para mim. 

- Sou só um auxiliar!!!! Eu falei com toda a pressa. 

- Você acha que as coisas são assim? Basta querer que as coisas aconteçam? Como espera ingressar nos 

reinos profundos? 

Petas tirou neste instante uma das joias que recolhi em minha busca e alguns antigos pergaminhos e 

folhas. Ele os colocou dispostos de acordo com as instruções e recitou as palavras místicas. 

Neste momento o retângulo que Petas fez se dissolveu e em seu interior uma luz avermelhada surgiu. 

Uma névoa lentamente saiu de seu interior e logo em seguida uma escada apareceu, descendo ainda 

mais para dentro da cripta. 

- Você é uma criatura cheia de surpresa... ð Disse Baalgor, com certo espanto. 

Petas o olhou com um olhar de recriminação que o atingiu em cheio e ele rapidamente falou. 

- O Mestre é cheio de surpresa. 

- Assim é melhor. Vai à frente e cuidado para não cair ð Disse Petas com um ar de sarcasmo. 

Baalgor olhou com um pouco de raiva, mas pouco pôde fazer. Lentamente ia desaparecendo enquanto 

descia os degraus. 

Enquanto isso, Petas discretamente me ordenou para deixar um espelho apoiado em um suporte de 

madeira e uma grande vela acessa e uma tigela com água a sua frente, tudo cercado por um círculo 

místico de proteção. 

Petas sorriu e desceu lentamente até desaparecer. Após terminar cuidadosamente o meu pequeno 

afazer, desci lentamente pela escada e sabia que estava começando a grande jornada pelo conhecimento. 

***  

Enquanto descíamos pela escada, Baalgor nos contou um pouco mais da história dos Tempos. O feitiço 

que Petas havia feito era conhecido com A Ponte de Morrigalti. O nome não parecia nem um pouco 
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original, principalmente quando se conhece A Ponte de Palier, mas os demônios sempre tiveram inveja 

dos deuses e a criatividade nunca foi muito o forte deles. 

De qualquer forma, A Ponte de Morrigalti é um caminho feito pelos demônios ou pelos demonistas 

para trazer os demônios ao plano material. A magia feita na cripta foi imensamente forte devido ao 

ponto místico opositor à Ponte de Palier, onde a primeira lição é entender que tudo se completa e se 

diferencia, em igual, de mesma força e em sentido oposto. Para cada criatura boa existe uma maligna, 

para cada ato bom existe um mau. 

***  

òO que havia antes?ó ð Esta foi a primeira pergunta que fiz a Baalgor e ele pela primeira e única vez me 

sorriu. Senti um frio terrível na espinha e nunca mais voltei a perguntar nada. 

Viajamos posteriormente por diversos Planos de Existência e Petas em busca da verdade sempre 

perguntou às mais diversas criaturas como tudo havia surgido. Todos tinham sua teoria da criação e 

todas tão diferentes quanto as criaturas que ele havia indagado. 

Disso tudo eu havia chegado à seguinte conclusão: ou todos desconheciam como tudo se iniciou ou 

então havia um grande complô contra divulgar tal informação. Acabei votando pela primeira conclusão. 

***  

Baalgor ent«o prosseguiu nos seus òensinamentosó. 

- òAs emana­»es do caos ind¹mito e destruidor, deram origem aos primeiros seres infernais: os 

príncipes demônios. E oriundos da consciência e emanações das forças da criação nasceram os titãs. Os 

seres titânicos eram treze e chamaram a si mesmos de Treva, Luz, Água, Terra, Fogo, Ar, Crônus, Crio, 

ąnimus, £tere, Man§, Entropia e G°neseó. 

Ele nos falou que os titãs e os demônios eram duas forças opostas, uma de criação e outra de destruição, 

e complementares. Que indiscutivelmente havia uma harmonia entre os antigos senhores do universo, 

as forças criadoras e destruidoras se completavam, governando com sabedoria desde o princípio. 

- òDepois de p®rolas e mais p®rolas de infinito horizonte, as mudan­as vieram. A descend°ncia dos tit«s 

trouxe os deuses ¨ exist°nciaó. [i] 

Baalgor relatou que ao contrário de seus antecessores, os grandes titãs, os deuses eram elementos da 

ordem e deles surgiu a vida. Porém, para toda a mudança, o antigo deve ceder lugar ao novo e isso pode 

ocorrer de forma pacífica ou violenta. 

A habilidade de criar a vida é algo complexo e necessita que uma parte de sua energia seja doada, o que 

é algo completamente impossível para os demônios. Para eles o ato da criação ocorre com a 

manipulação da energia existente no universo que os rodeava. 

Baalgor nos confessou em uma de nossas conversas que os deuses haviam adquirido a habilidade de 

criar a vida, habilidade que os Titãs também possuíam, mas ao contrário dos deuses os titãs eram 

criaturas instáveis e da mesma forma que criavam também destruíam. 

Para os Titãs, entidades de imensos poderes, a ideia de se tornarem obsoletos era algo difícil de 

entender. Foi assim que os deuses ordenaram a vida a suas primeiras criações, os titãs segundos. 

Com isso, a existência passou a ser povoada por titãs, deuses e titãs segundos. 

Confesso que a princípio a ideia me pareceu estranha, mas à medida que caminhei pelos reinos 

inferiores percebi a incapacidade destas criaturas demoníacas em doar algo. Seria impossível para eles, 

oferecer parte de si para gerar algo novo. 

Com isso, os demônios se tornavam limitados em sua capacidade de crescer, pois toda a vida criada 

com parte de sua energia, mesmo que essa energia seja somente um percentual ínfimo, será muito 

aumentada e o mais importante é que quando essa deixa de existir como vida, a energia volta a seu 

criador, o que o torna ainda mais poderoso. Desta forma, ao longo dos tempos, os deuses tornaram-se 

mais poderosos que os titãs. 
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Para muitos a ideia de deuses morrerem é algo inconcebível, mas Baalgor me esclareceu friamente a 

questão. 

Os Usurpadores, com todos os seus poderes e imortalidade, são grandiosos; mas sua existência pode ser 

desfeita. Você acha que as formigas quando o veem acreditam que podem matá-lo? Há, há, há. 

- Pobre criatura, tudo pode ser destruído e refeito, nada é eterno, sejam deuses ou titãs. Todos podem 

ser destruídos quando confrontados por criaturas mais poderosas ou de igual poder. ð Disse confiante. 

- Então, eu mesmo, um dia, se me tornasse poderoso o suficiente poderia destruí-lo? ð Disse Petas com 

um ar de ingenuidade. Um simples comentário, mas suficiente para deixar um clima tenso, até que 

Baalgor voltou a falar. 

- Poderia sim... se você tivesse tempo e poder para isso. - Falou Baalgor, olhando por sobre os ombros 

enquanto caminhávamos. 

- [i] òEstes filhos desejaram unir-se às criaturas dos reinos inferiores. De sua união surgiram os titãs-

segundos. Naquela época deu-se a primeira discórdia. Quando deuses e titãs-segundos uniram forças 

contra os criadores...ó. 

Baalgor então explicou: - Os Titãs e os deuses, apesar de opostos, caos e ordem, conseguiram conviver 

por longo tempo, até que os deuses se tornaram poderosos o suficiente para desafiar seus antecessores. 

Temendo pela perda de seu poder, os Titãs enfrentaram os deuses. Uma grande batalha correu a 

existência. Nunca antes foi vista tamanha ferocidade. Os imponentes Titãs lutavam bravamente contra 

os usurpadores (deuses) e suas crias (Tit«s Segundo), pelo dom²nio da exist°ncia.ó 

- Mesmo os meus criadores temeram tamanha força. Dos antigos titãs, de sua carcaça surgiram os planos 

moldados pelos Usurpadores e as suas crias foram renegadas ao esquecimento. ð Baalgor falava e 

gesticulava incessantemente com seus olhos repletos de raiva, mostrava seu ódio pelos deuses. 

***  

Não sei quantos degraus percorremos até a chegada ao plano infernal, mas com certeza foram milhares. 

Durante todo o nosso trajeto de descida, pensei várias vezes estar preparado para o que pudesse 

testemunhar, mas nada no mundo iria me preparar para a visão que estávamos prestes a ter. 

Como Baalgor havia nos explicado, este plano se divide em 13 domínios, que são os reinos dos 13 

Príncipes Infernais e correspondem aos primitivos reinos inferiores que surgiram junto com os antigos 

reinos materiais. As fronteiras desses 13 domínios possuem um formato bizarro. Os infernos são 

diversas camadas de reinos em formato de quatro corações humanos, mas de tamanho infinito. 

Um coração maior, ou o primeiro inferno, é divido em seus dois átrios (direito e esquerdo) e seus dois 

ventrículos (direito e esquerdo). Os átrios direito e esquerdo, e o ventrículo direito são ocupados cada 

um por outro òcora­«oó, que divide cada um em quatro reinos ou infernos, formando ao todo 12 

infernos, que é respectivamente o segundo, terceiro..., a décimo - terceiro inferno. O ventrículo 

esquerdo do primeiro inferno não é dividido e corresponde ao domínio do maior dos príncipes 

infernais, Morrigalti. 

***  

A minha primeira visão, que tive ao sair das escadas, foi pisar em um solo rochoso e seco. Sua 

colocação era avermelhada com grandes manchas negras como se estivesse enferrujando. 

O céu rubro e encoberto por grandes nuvens negras quase não permitia a luminosidade da região. 

Vulcões incandescentes e rios de lavas completavam o cenário desolador a minha volta, mas alheio a 

tudo isso estava Baalgor que contemplava uma visão mais próxima de uma multidão que parecia se 

engalfinhar. 

Esta é a primeira parada dos condenados que chegam aos reinos infernais e onde são recepcionadas por 

Escribas Infernais, criaturas que portam grandes livros, carregados por três fortes escravos. 

As almas à medida que chegam têm seus nomes mortais ditos e grandes gigantes, mais semelhantes a 

um grande ogro deformado, empurram a multidão e catam o infeliz. 
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Neste instante, a alma ® logo marcada na òpalma da m«oó com o s²mbolo do c²rculo infernal a que ® 

destinado e unido aos demais. 

Em meio à multidão e ao caos organizado pelos Coletores de Condenados, testemunho a dor daqueles 

que buscam arrependimento de seus atos. 

Baalgor empurrou os condenados e passamos em meio a choro e desespero. Os escribas nos notam, 

mas nada disseram, assim como os Coletores de Condenados que nem mesmo se atreveram a dirigir-se 

a nós. 

Quando deixamos a multidão, pude ver um caminho à frente e o restante da paisagem infernal. Baalgor 

para por um minuto, respirou profundamente como se quisesse sentir o cheiro de seu mundo de uma 

única vez e disse cheio de orgulho - Incrível, não é? 

- Mestre, você jamais vai ver tamanha beleza em todos os outros planos. As grandes montanhas, 

conhecidas como Escamas das Serpentes, são os marcos divisórios de cada um dos reinos de meus 

príncipes. 

- Venha, vamos andar pelas grandes e poderosas terras em que vivi grande parte de minha existência. A 

saudade que enche meu peito... ð Disse melancólico. 

Por mais estranho que possa parecer, por alguns segundos cheguei a ficar comovido com a saudade que 

Baalgor sentiu de sua casa, de seu plano de existência. Pensei como deveria ser a vida de tais criaturas 

neste mundo estranho e sombrio. 

A descida pela longa e tortuosa estrada de pedra que se estendia pela face mais íngreme da montanha 

era difícil e penosa. Todo o cuidado era pouco para não despencar ou, ainda, ser atacado por criaturas 

selvagens. 

Criaturas saídas dos sonhos mais terríveis habitavam a região e se escondiam em cavernas ou 

sobrevoavam as montanhas. Por mais incrível que se possa parecer, estar entre os comboios de escravos 

levados para os reinos era o meio mais seguro de se descer a montanha. 

Os guardas estavam sempre atentos e atacavam qualquer criatura que tentasse se aproximar. As feras, 

muitas destas com tentáculos e imensas garras, ficavam a observar os condenados como petiscos para a 

próxima refeição. 

- Os Goliscas são como os felinos em seu mundo. Velozes, estas criaturas ficam espreitando atrás das 

rochas e de onde tentáculos ficam atravessados no caminho. Quando um condenado pisa em um deles, 

este tentáculo agarra e puxa violentamente. Muitas das vezes não se é possível fazer nada. Quando se 

nota que um dos condenados foi pego, é pelo grito e pelo braço ou mão que ficou preso à corrente. ð 

Disse Baalgor. 

- Está vendo esta cicatriz em meu ombro? Foi feita por estas criaturas, tive muita sorte em matá-lo com 

um único golpe. - Baalgor mostrou todo orgulhoso a cicatriz. 

A ideia que anteriormente tinha sobre a segurança dos comboios se desfez quando encontramos o que 

seria os restos de um comboio que havia partido anteriormente. Corpos espalhados em pedaços e o 

cenário que parecia ter sido de uma grande luta. 

- Existem os grandes predadores por aqui também. Os Marcharis, são imensos e possuem seis grandes 

patas, são recobertos por uma carapaça resistente e possuem dezenas de braços que se estendem para 

pegar suas presas. Esses braços ficam envoltos a grande boca cheia de milhares de pequenos dentes que 

trituram tudo que cai em seu interior. ð Disse Baalgor. 

- Essa foi a criatura que destruiu este comboio? ð Disse Petas com um aspecto chocado. 

- Muito provavelmente. Existem outras grandes criaturas, mas esta é a mais comum nestas regiões. 

Maravilhosa, não é? ð Disse Baalgor. 

A afirmação de Baalgor nos trouxe a impressão de que sentia orgulho pelo fato de que tal criatura 

tivesse devorado os escravos e mesmo os guardas. Mais tarde eu viria a entender que os demônios são 

não somente uma das entidades mais invejosas do universo, mas também as mais competitivas. Para eles 
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existe uma necessidade patológica de vencer sempre, mesmo que para isso seu companheiro seja usado 

para que ele possa subir. 

O que não impede que os demônios trabalhem em conjunto, mas ao menor sinal de fraqueza dos 

companheiros, os mais fortes não pensariam duas vezes antes de usá-los como iscas para seus inimigos. 

O comboio parou diversas vezes até alcançar o que seria o primeiro sinal de òciviliza­«oó. Apesar de ser 

mais segura a viagem por estas terras desoladas, o comboio era um alvo apetitoso para as feras que 

viviam ali. 

Como uma imensa procissão, o comboio se arrastou por quilômetros, atraindo em seu encalço diversas 

criaturas demoníacas. 

Foi neste período que entendi a diferença entre demônios e criaturas demoníacas. 

Os demônios são seres inteligentes, como várias raças existentes no mundo material, já as criaturas 

demoníacas são fauna e flora locais, o que não os tornam menos perigosos que os demônios. 

A primeira cidade que vimos foi a grande cidade de Farzelo. Suas grandes muralhas feitas em rocha 

delimitavam a cidade e impediam a visão de seu interior. 

O grande portão feito em pedra era uma das grandes defesas contra as criaturas existentes do lado de 

fora, mas também uma prisão para outras tantas criaturas perigosas que habitavam seu interior. 

Guardado por imensos soldados bem armados, a primeira imagem que tive da cidade foi de espanto. A 

cidadela era encantadora, com ruas limpas, prédios novos e bonitos. 

- Não se engane com as aparências, por mais estranho que possa parecer para os olhos dos condenados, 

as cidades são criadas de forma a serem verdadeiros labirintos, mais se assemelhando a prisões. - Falou 

Baalgor ð Os príncipes adoram se divertir com os recém-chegados dando falsas esperanças aos 

condenados. 

O comboio chegou ao que seria o centro da cidade e alguns escravos foram entregues ao guardião do 

local. 

- Nada muda neste covil de vermes. Simonio ainda é o guardião desta cidadela. Ele cobra dos comboios 

de escravo um pequeno pedágio para terem uma passagem segura pela estrada local. 

- E o que ele faz com estes escravos? ð Perguntou Petas com receio da resposta. 

- O que se faz com um escravo? Ele ® entregue aos grandes senhores que os òusamó at® n«o terem mais 

utilidade. Alguns são usados como instrumentos sexuais, outros como servos, mas para muitos o destino 

é alimentar o apetite dos grandes príncipes. 

- As almas são poderosas fontes de energia e permitem que se aumente a energia daqueles que o 

consomem. Vocês são iguarias deliciosas. ð Disse Baalgor. 

Naquele instante a dor e a repugnância tomaram conta de meu ser, quase me impeliu a atacá-lo, mas 

sabia que se fizesse iria acabar ferindo Petas e eu estaria perdido neste lugar amaldiçoado. 

A magia que mantinha o acordo também nos obrigava a seguir certos códigos. Petas havia me dito que 

não poderíamos deliberadamente colocar em risco a existência do demônio enviando-o em uma missão 

suicida ou atacá-lo provocando sua destruição, apesar de poder castigá-lo com força ser possível. 

Continuei a olhar as pobres almas sendo entregues, sem saber que o destino de muitas delas era para 

alimentar o apetite do governador local. Uma das coisas que aprendi neste mundo é que os demônios 

estão sempre famintos de nova energia. 

Para conseguir alimentar-se, deveria extrair a energia do ambiente, algo muito semelhante a criar seus 

filhos ou então consumir as criaturas existentes em seu plano, mas preferencialmente almas de 

condenados, pois al®m de terem òum gosto melhoró, como afirmou Baalgor, confere maior poder ao 

demônio. 

- Os Convertidos são sempre saborosos quando jovens, mas à medida que envelhecem se tornam fortes 

e poderosos como nós, os Provindos, que fomos criados pelos nossos senhores. 



 

 18 

Pode parecer estranho para nós, mas os demônios são divididos em dois grandes grupos, os Provindos e 

os Convertidos. A diferença entre eles é exatamente como foram originados. 

Os Provindos são todos aqueles que foram criados por outros demônios, já os Convertidos são aqueles 

que foram transformados em demônios pela sua filosofia de vida ou pelo seu credo. 

***  

Um dos conhecimentos divididos por Baalgor conosco, foi a origem da batalha entre deuses e 

demônios. Aparentemente viviam em um armistício, na falta de uma palavra melhor para definir a 

situação em que se encontravam. 

Contudo, tudo isso mudaria depois que os demônios passaram a vigiar e perceber o crescente poder 

dos deuses após a criação do mundo material. 

- Por muitos séculos, observamos pacientemente os Usurpadores a moldar a existência recém-criada, 

usando as formas dos antigos Titãs e moldando-as à sua maneira. Mas foi quando os mortais foram 

criados que a cobiça tomou conta de nosso ser. ð Tocando violentamente seu peito ele esfregou os 

lábios. 

- Os campos de almas eram como delícias a serem conquistadas. A força dos deuses estava em suas 

criações mortais e frágeis. Como se poderia imaginar que depois de anos de existência, a alma 

amadurecida pela existência ao ser devolvida a seu deus criador o tornaria tão forte? 

Uma das coisas que pudemos entender nos demônios é sua limitação em criar e a inveja que isso causa 

a eles. Apesar de todo seu poder, de seu mundo e de seus filhos, é na criação do mundo e da vida que 

os demônios mais sentem a frustração. 

Baalgor é um daqueles que sempre se vangloriava de suas vitórias e de suas capacidades, mas buscava 

sempre no outro as qualidades que nunca conseguia ter. 

Assim como os deuses, os demônios tinham a capacidade de criar, mas a grande diferença entre eles 

começa exatamente no ato da criação. Os deuses ao criar a alma das criaturas mortais, retiram parte 

deles. 

Foi a² que percebia que a frase òN·s somos parte dos deusesó era a mais profunda verdade. Cada qual 

era feito de parte deles e era com o nosso crescimento, com nossas experiências que iríamos enriquecer 

esta alma e quando retornasse para os deuses esta seria mais forte do que a parte inicial, o que ampliaria 

a própria força dos deuses. 

Entendi o porquê dos demônios tanto cobiçarem as almas dos mortais. 

A forma como o demônio criava seus descendentes é semelhante à da criação de um cristal, onde 

minerais se depositavam e tomavam forma a partir de um cristal inicial. Através da manipulação da 

energia ambiente, este usava parte de seu corpo como fonte catalisadora do processo de formação, onde 

um novo demônio iria brotar de seu corpo. Com isso um demônio ao nascer, tinha as mesmas 

capacidades e poderes de seu òpaió, contudo ainda n«o tinha conhecimento para fazer uso de todo este 

poder. Mas o mais importante é a incapacidade de doar parte de sua essência, o que pode ser chamado 

de alma, para que o novo ser evoluísse e crescesse, isso acabava por limitar a sua criação. 

O mesmo ocorreu com os deuses e outras entidades que passaram a compor o plano infernal. Estas 

perderam a capacidade de doar parte de si para criar outra vida. A incapacidade de doar parecia ser um 

pré-requisito para ser um demônio. 

Os demônios criam seres que mais são que copias suas e que à medida que o tempo passava, tornam-se 

criaturas diferentes. É nesta diferença da gênese que se baseava a natureza dessas criaturas. 

***  

Mais do que simples diferen­a de ònascimentoó, estas s«o completamente diferentes em suas 

capacidades e poderes. 
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Os Provindos nasciam já maduros por assim dizer e são os mais conhecidos entre os povos de Tagmar. 

Capazes de existir por milhares de anos, foram criados como uma cópia pelos seus antecessores para 

desenvolverem atividades serviçais, criados mais como escravos do que como filhos. 

Desde seus primeiros momentos de existência, os jovens Provindos são poderosos e fortes como seus 

criadores, sendo, contudo, ainda inexperientes, o que não os tornam tão ameaçadores quanto outros 

mais velhos. 

Uma das coisas que se podia aprender neste local é que os mais velhos é que são verdadeiramente 

ameaçadores, pois tem controle completo de suas capacidades místicas e de sua força, muitas das vezes 

não agindo pela impulsividade. 

Já os Convertidos eram mais diversificados, pois eram provenientes das mais diversas raças. Ao 

contrário dos Provindos, mais frágeis e fracos, sendo que a grande maioria que chegava neste plano não 

passava de escravos ou alimentos para os Provindos. 

Baalgor explicou que os Convertidos tinham uma flexibilidade no aumento de seu potencial para o 

controle de poder, podendo ascender rapidamente, algo incapaz para um Provindo. Mas existe um, 

porém, enquanto um Provindo podia viver por mais de 1 milênio, um Convertidos chegava no máximo 

a 3 séculos. 

Os Primeiros, assim como eram conhecidos os príncipes demônios, existiam há muitas eras e de onde 

vieram posteriormente a criar os Provindos. Os Primeiros criaram seis subtipos de Provindos, cada qual 

iria servir ao seu criador com temor. 

Entendendo um pouco sobre os subtipos dos Provindos, pude determinar que Baalgor é do subtipo de 

terceiro nível, que no mundo material era conhecido como um demônio do tipo III. 

Estas criaturas já nascem brutas como cópias de seus criadores, tendo posse de grandes poderes, mas 

incapazes de manifestá-los conscientemente por seu desconhecimento de suas habilidades. 

Mas mais do que simples diferenças fisiológicas existem uma ampla diferença de poder. A variação de 

poder entre os membros que compõem o mesmo subtipo é pequena, mas entre subtipos é imensa. 
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3 Os Príncipes Infernais 

3.1 Anasmadis, A Vadia; A Donzela das Delícias 

Prefácio 
Acaba de anoitecer e o vilarejo já começa a se preparar para o outro dia. Muitas das casas estão se 
fechando e seus moradores se recolhendo para um outro dia de muito serviço no campo. 

As chuvas que deviam já ter caído ainda não vieram e muitos temem que a colheita de todo um ano seja 
perdida. A fome é uma das piores lembranças que os adultos têm e não desejam isso aos mais novos. 

Por®m, existem alguns que se negam a descansar. D«o suas òescapadinhasó noturnas para um pequeno 
bordel na estrada principal. Lá sempre encontram diversão, histórias de grandes viajantes, mulheres 
òlivresó e muita bebida. 

Helber é um dos que deseja esta vida para sempre, apesar de ser casado há 3 anos com a jovem Sofia. 
Ele é um homem com seus 30 anos, cheio de energia e que se vê preso a um mundo que não considera 
ser seu. Preso a um destino que não deveria ser seu. 

Mas hoje, a caminho do bordel, sua cabeça está na última briga que sua esposa e ele tiveram. Apesar de 
todas as desculpas de ficar at® tarde òjogandoó com os amigos, Sofia descobriu suas escapadas e pensa 
em voltar para a casa de seus pais. 

Bem verdade que a volta de sua esposa para a casa dos pais dela e o rompimento do casamento seriam 
a desculpa perfeita para abandonar de vez a vila, mas seu coração é em parte dela. 

Seria somente uma aventura? Alguma emoção para sua vida monótona? 

O caminho até o bordel é mais longo que das noites anteriores e seus amigos o deixam para trás em 
seus pensamentos. 

Um barulho na floresta o tira de seus pensamentos e rapidamente a mão vai à faca. Animais selvagens e 
bandoleiros são comuns na região, mas é a visão de uma linda donzela que o espanta ao surgir da mata. 

Uma mulher linda como nenhuma outra que ele jamais viu. Ela apesar de estar muda, lentamente se 
dirige até Helber e o toca. Seu corpo exala luxúria, seu primeiro instinto é de possuí-la naquele 
momento, naquele lugar, mas a lembrança da briga com sua esposa ainda se faz presente e forte. 

Ela o toca, o beija e gesticula. Ela o quer agora. 

O instinto parece falar mais alto e Helber lança a mulher ao chão e começa a tirar a roupa, mas quando 
pensa em cair sobre ela, a lembrança de sua linda esposa chorando retoma a sua mente. Transtornado, 

Helber se afasta e deixa a linda jovem deitada na floresta. 

O retorno até em casa será penoso e difícil. 

No dia seguinte, as notícias vindas da estrada falam de uma doença misteriosa que acabou por vitimar 
todos os frequentadores do bordel. Aparentemente todos estavam cobertos de chagas e teriam 
participado de uma grande orgia. 

Helber toca o rosto lamentando a morte de seus amigos e lembrando da linda jovem na floresta. 

De seus l§bios saem um sussurro: ò- Anasmadis...ó. 

O terror corre em seu corpo e ele se ajoelha rapidamente e inicia uma prece a Lena. 

Extraído de O Livro de Maudi, do capítulo "A Dama da Luxúria" Biblioteca de Saravossa. 
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Concepção 
Entre os adoradores de Anasmadis encontram-se os piores alcoólatras, pervertidos, glutões, adúlteros e 

prostitutos. Seu trabalho está ligado ao exagero, ao vício dos prazeres e à prática dos impulsos. 

Entretanto, todos aqueles que costumam mencionar seu nome ao vento não têm ideia do mau que 

agouram para suas próprias vidas, por isso, os mais instruídos evitam mencionar seu nome e a 

denominam apenas como: òa Donzela das Del²ciasó. 

Apesar de estar aprisionada no plano inferior (plano demoníaco) engana-se quem considera a Donzela 

das Delícias um ser omisso ou inofensivo, seus seguidores afirmam que apenas em certas ocasiões, 

astrologicamente especiais, seria possível evocá-la, libertando-a temporariamente do plano inferior, 

vindo ao mundo terrestre para semear e difundir o mau. Antigas lendas afirmam que a sua presença já 

fez desmoronar reinos, arruinou famílias e destruiu congregações. Por isso, todos os seres, seja em 

Tagmar, seja nos Reinos Inferiores ou nos Reinos Celestiais, tomam muito cuidado com ela e com as 

inúmeras tentações por ela incentivadas. 

Já quanto às entidades por ela designadas ao plano terrestre, suprindo sua ausência, tem como intuito 

proceder a captura das almas dos mortais, para que sejam enviadas aos seus domínios, onde os 

consumirá visando seu rejuvenescimento, sendo esta a única forma capaz de mantê-la revigorada e 

sedutora, isso, não só para se equiparar à beleza da Deusa Lena, sua arqui-inimiga, como também 

conseguir ser mais atraente e desejada que ela. 

Lena está ligada ao prazer sem culpa ou arrependimentos e ao amor, enquanto Anasmadis usa o vício, o 

sentimento de culpa da vítima, sua incapacidade de resistir e o profundo arrependimento. 

Aos olhos leigos mais destreinados, essa distinção nunca é simples, por isso muitos se corrompem aos 

desejos da infernal acreditando incialmente estar cumprindo desígnios divinos. Quando descobrem a 

verdadeira natureza de suas ações já é tarde demais. 

Desta forma, não rara vezes, Anasmadis consome as almas dos mortais para a manutenção de sua 

exuberância artificial, caso contrário, sua aparência demoníaca se torna mais aparente, vindo seu corpo a 

se deteriorar, a sua pele a se ressecar, os seus cabelos gradativamente a se corroer e cair, as suas costelas 

a se ressaltar e seus ossos faciais demoníacos tornam-se proeminentes e pontiagudos, retornando a sua 

verdadeira forma real, bizarra e aterrorizante, sendo certo que desprovida da beleza física artificial não 

conseguiria ela seduzir os demais príncipes infernais, portanto tendo maior dificuldade em manipulá-los 

conforme seus interesses. De qualquer forma, a rejeição a deixa extremamente enfurecida, sendo a pior 

coisa que lhe poderia acometer. 

Quanto aos pobres mortais, poucos são aqueles que um dia conseguiram resistir aos prazeres por ela 

prometidos, mas conseguindo resistir à investida, não mais serão perturbados, desde que não ajam 

novamente pautados no exagero, afinal a rejeição é a única arma eficaz contra ela. A rejeição a torna 

extremamente enfurecida fazendo com que desapareça logo em seguida pela vergonha de ser rejeitada. 

Temperamento 
A Donzela das Delícias em sua forma real é o flagelo aberrante e antagônico do amor que a Deusa Lena 

confere zelosamente a seus seguidores. Suas atrocidades caracterizam-se mais em suas intenções do que 

qualquer outra coisa, assumindo posturas aterrorizantes e planos monstruosos. 

Ela é a síntese dos maus modos e da letargia. Fala pragas e obscenidades, mesmo sem motivos para isso. 

Não possui recato algum: arrota, urina e evacua conforme sente vontade. 

Há lendas afirmando que nos primórdios, ao tempo que esteve no plano terrestre, ela chegou a se 

entregar a qualquer homem (mulher, animal e criatura) que a desejasse, sem qualquer objeção, todavia, 

dizem que aqueles que se ousaram a se deitar com ela ou cederam aos exageros prometidos tornaram-se 

seres amaldiçoados, que com o tempo perderem suas almas tornando-se seres inanimados e pálidos, 

cujos corpos foram tomados ainda por pragas mortais. 

Sua vontade em ser desejada chega ao ponto de ter seu corpo possuído por todos os seres que assim a 

quiserem, sejam eles demônios ou servos caídos ao inferno, entretanto ela só alcançará o ápice de 
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satisfação ao se relacionar com os príncipes infernais. Contudo estas depravações orgíacas com estas 

entidades são extremamente dispendiosas para a sua aparência sedutora, ou seja, ao passo que revigora a 

sua beleza consumindo as almas dos pobres mortais, as deteriora satisfazendo os seus prazeres com os 

príncipes infernais, tornando-se um ciclo constante e vicioso. 

Para Anasmadis a manutenção de sua beleza é instrumento necessário para atingir seus objetivos e 

aumentar seus domínios, sendo de suma importância principalmente como ferramenta para a prática do 

mau. A cada vítima que faz, acaba por aumentar a sua força tornando-se mais sinuosa e atraente, por 

isso, a necessidade quase que constante de se apoderar de uma quantidade insaciável de almas. 

Principalmente na conquista de conseguir corromper um sacerdote da deusa Lena, trazendo mais 

satisfação à demônia. 

Representação 
Em regra, Anasmadis apresenta-se como uma donzela deslumbrante, tanto de corpo quanto de rosto, 

com seios fartos e corpo exuberante, quase inacreditável. Seu rosto é de uma magnitude que mal pode 

se contemplar e veste um longo vestido vermelho sangue com decotes ousados e rendas muito 

ornamentadas e trabalhadas. À primeira vista poderia facilmente ser considerada a princesa dos deuses. 

Entretanto ausente de sua exuberância e frente às inúmeras relações carnais que mantêm com os demais 

príncipes infernais, Anasmadis se demonstra ser um ente demoníaco descomunal e horripilante, que 

para saciar os prazeres alheios, genitálias masculinas e femininas, brotam de seu corpo. Vomita de seu 

interior seres a seu bel prazer, ao mesmo tempo em que são devorados pelo mesmo orifício que os 

origina. 

Símbolo 
O símbolo de Anasmadis é uma oposição à beleza exuberante de Lena, simbolizada por uma rosa 

negra, dentro de um triângulo escaleno, representando a imperfeição. 

Cores 
Sua cor é o magenta. 

Relação com os demais príncipes infernais 
Os príncipes infernais a repudiam por ela não ser capaz de levar um plano sequer adiante sem se 

desviar para orgias e exageros. Entretanto, usufruem de seus prazeres. Com esta aproximação, 

Anasmadis tenta manipulá-los para atuarem conforme seus planos e desígnios. 

Relação com os deuses 
Tratando-se de uma entidade demoníaca, isso a torna automaticamente inimiga de todos os deuses de 

Tagmar, principalmente para a Deusa Lena, a maior desafiada e prejudicada em suas atuações. 

Festas e Celebrações 

Dia dos Tolos (dia 11 do mês da Rosa) 
Há rumores de seus adoradores, que neste dia, mediante ritual dos demonistas, seria possível trazer o 

Reino de Anasmadis novamente ao plano terrestre para pôr em prática os seus planos mais ambiciosos, 

aproveitando a popularidade da deusa, nas áreas de Ludgrim, Calco (em Abrasil) e Porto Livre ð 

precisamente em Jardim das Rosas, local mais sagrado, sede do principal templo da ordem de Lena. 

Seria a materialização da luxúria e da tentação. Esta data confunde os desavisados obcecados nos 

exageros dos prazeres justamente por se tratar do dia comemorativo da Deusa Lena, utilizando-se ainda 
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o mês da deusa (mês da Rosa), além de um dia antes da Festa dos Amantes, outra data que homenageia 

Lena. Não se sabe ao certo o fracasso do ritual de abertura do plano demoníaco. Sendo um fiasco, 

acredita-se que os demonistas se dedicariam inteiramente a libertar Íncubus e Súcubus como forma de 

dar continuidade aos planos de sua regente suprema. 

Descendentes 
Tem como descendentes os Íncubus e Súcubos, ambos dotados de aparência não menos exuberante 

que Anasmadis, entretanto alguns traços os distinguem de sua criadora como, por exemplo, possuírem 

línguas de serpente e rabos vermelhos pontiagudos como setas, que são escondidas sob as vestimentas, e 

as mais poderosas possuem aparência demoníaca robusta com assustador par de asas e chifres. 

Estas entidades enviadas lhe auxiliam na manutenção de sua beleza ao vitimarem os mortais sugando 

suas almas para Anasmadis. Estas entidades são comumente enviadas por Anasmadis aos demonistas 

em suas conjurações como forma de auxiliarem nas suas súplicas, isso, desde que coadunados com os 

anseios deste princesa infernal. 

Assim, dentre todas as formas de interação, os enviados de Anasmadis normalmente se aproximam de 

suas vítimas no plano terrestre atiçando principalmente os exageros ligados aos prazeres sexuais, bebida, 

comida, jogo, festa, posses, poder, fama etc. 

Religião 
Três são os tipos de culto a esta princesa infernal: 

1) A primeiro é aquela que se destina a marcar todos os novos seguidores de Anasmadis. Nessa reunião, 

marcações são feitas por queimaduras por detrás da orelha esquerda de cada novo seguidor. 

2) A segundo destina-se a celebrar Anasmadis, sendo lembrada ao praticarem de forma exagerada e 

indiscriminada qualquer um dos prazeres, principalmente, os prazeres sexuais com encontros eróticos 

promovidos em conjunto por todos os seus seguidores ao participarem de orgias, bebedeiras e 

glutonarias. Havendo poucas mulheres que a cultuem, seus seguidores saem a captura de mulheres 

normais para participar dos cultos orgíacos e caso se neguem volitivamente a participar do culto, são 

obrigadas assim mesmo e mortas ao final, momento que todos saciarão sua sede bebendo de seu 

sangue. 

3) A terceiro destina-se a libertar do plano demoníaco a sua regente suprema ou seus descendentes 

demoníacos. 

Templos 
Qualquer local obscuro, desde que seja escondido, sendo muitas vezes promovidos os encontros na casa 

de um de seus seguidores ou em meio a uma densa vegetação que torne escondido e secreto o 

encontro. 

Vestimenta 
Os seguidores de Anasmadis são identificados por uma queimadura na parte detrás da orelha esquerda, 

feitas com marcação em brasa de pequeno anel metálico com símbolo de Anasmadis, onde a partir de 

então serão sempre identificados ao se cumprimentarem com aperto simultâneo na orelha esquerda. 

Entretanto este cumprimento não se dá em ambientes públicos e o fazem apenas nos momentos que 

antecedem a reunião como forma de identificar a presença de intrusos. 

Outro e mais importante intuito desta marcação, que muito se assemelha na marcação de rebanhos, é 

que somente aqueles que a possuírem terão suas almas poupadas por Anasmadis e por seus enviados. 

Com esta marca seus seguidores poderão se valer de qualquer tipo de exagero sem que isto ameace a 

perda de sua alma, ou seja, somente aqueles que possuírem esta marcação terão por Anasmadis suas 

almas poupadas, mesmo que tenham suas vidas ligadas a quaisquer tipos de exageros. 
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Locais Profanos 
Todo lugar de culto a Lena, que acaba por se tornar, através do desvirtuamento dos homens, um lugar 

onde se comete excessos em busca do prazer é considerado um local profano de Anasmadis e uma 

vitória sobre Lena. Muitos são os que não conseguem separar os prazeres e virtudes oferecidos pela 

deusa Lena, com os excessos e abusos oferecidos pela futilidade de Anasmadis, assim é comum que 

adoradores de Anasmadis se infiltrem entre devotos de Lena e desvirtuem o culto a deusa, dando assim 

muito trabalho a esses sacerdotes. 

Itens Demoníacos 
Anel Damistadis: algumas dezenas foram entregues por Súcubus e Íncubus aos Magos demonistas para 

demarcação dos súditos de Anasmadis. 

Pulseira de Hossum (sugadora de almas): trata-se de uma pulseira de platina encravada de pedras 

preciosas (de grande requinte e valor). Dará ao usuário o vício dos prazeres. 

Colar Dodengi: obediência (efeitos da magia amizade) para a prática de determinadas condutas. 

Exemplo: angariar mais pessoas para o seu covil, ou, utilizados para facilitar a prática dos cultos 

obscenos. 

Doutrinas do culto 
Å A prática indiscriminada de exageros, principalmente o sexual; 

Å Libertinagem; 

Å Corrupção do amor; 

Å Destruição da família; 

Å Libertação da regente suprema. 

Áreas de atuação 
Anasmadis tem muitos seguidores em bordeis, prostíbulos, entre beberrões e glutões. Sendo seu culto 

um dos mais espalhados secretamente em Tagmar. 

Influência na política do reino 
O excesso em nome do prazer é oferecido muitas vezes nos altos escalões políticos dos reinos como 

forma de corrupção e barganha. Por isso, os devotos de Anasmadis costumam estar bem próximos aos 

poderosos dos reinos de Tagmar, se aproveitando de suas fraquezas e más inclinações. Nas camadas 

populares, os excessos muitas vezes levam a crises familiares, por causa de bebedeiras, glutonarias e 

orgias. 

O Reino de Anasmadis 
É o décimo reino do plano infernal onde os condenados pela luxúria encontram sua morada. Cercado 

por grandes muralhas feitas de pedra, estas transpiram uma mistura de sebo, como uma pele suada. 

Um grande portão de ferro é a única entrada da cidade de Malacoda. Ao entrar, pode-se ver uma 

imensa avenida que leva até o castelo da princesa Anasmadis. Toda a cidade é repleta de prostíbulos, 

onde os condenados são obrigados a satisfazer os desejos mais sujos e cruéis dos demônios da cidade. 

O Guardião Tirnésio 
O guardião da cidade é um Daairnos conhecido como Tirnésio. Sua aparência é de um homem bem-

vestido, cujas presas são mostradas quando pronuncia algo. Mãos ossudas e unhas longas e enegrecidas 

são bem visíveis em sua estrutura. Carrega consigo um pequeno livro em que anota tudo que entra e sai 

da cidade. 
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A história de Tirnésio é de um mulherengo que, desde a infância, viveu em um prostíbulo, aprendendo 

desde cedo o prazer do sexo. Durante seu crescimento, ele adquiriu técnicas de como conquistar a 

mulher que quisesse e convencer os homens a visitarem o bordel onde vivia, trazendo mais dinheiro 

para o negócio. Em sua fase adulta, Tirnésio tornou-se malandro e um homem de muita lábia. Veria, 

com o tempo, que alcoices podiam gerar muita riqueza. Após assassinar a dona do estabelecimento 

comercial de onde vivia, ele assumiu o negócio tornando-se conhecido pela vaidade com as mulheres, 

tratando suas prostitutas como esposas e carrasco contra aquele que atrapalhasse seus planos ou o 

desafiasse por qualquer motivo que fosse. 

Rapidamente enriqueceu com o tráfico de escravas, alimentado com o sequestro de meninas e mulheres 

inocentes nas cidades pr·ximas. Salas secretas foram constru²das, onde clientes òespeciaisó cometiam 

sadismos e assassinatos de prostitutas alimentando prazeres sombrios. 

Então, numa bela noite, sozinho, à procura de jovens donzelas para escravizá-las, Tirnésio avistou uma 

linda mulher, usando uma vestimenta provocativa, hipnotizando o empresário pela beleza que 

carregava. Para ele, aquela mulher era a melhor de todas que ele possuía. Em sua mente insana, 

precisava conquistar aquela magnífica dama. Com o seu jeito malandro, apertando os olhos, mostrando 

ser o dono do pedaço, Tirnésio atacou a mulher com muita doçura, apresentando palavras românticas, 

acariciando os cabelos dela. Para o garanhão, aquela mulher tinha que ser dele. Então, depois de muita 

troca de olhares e sorrisos, o beijo. Para Tirnésio aquele carinho seria o fechamento da conquista. 

Tirnésio, deu naquela noite o seu último beijo. O beijo de mais uma vitória. Vitória da vadia, da donzela 

das delícias, Anasmadis. 
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Antredom 
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3.2 Antredom, O Sorriso dos Miseráveis, O Príncipe da Fome, O 
Pouco. 

Prefácio 
Era o início de uma tarde de primavera e Galnis repete os mesmos gestos a mais de 28 anos. Assim 
como foi para seu pai, seu avô, e seu tataravô, o trabalho com a terra e o culto a Sevides é parte de sua 
vida. O pequeno altar a Sevides está logo na entrada de sua casa e Galnis fica alguns minutos a orar para 
seu deus e depositar uma pequena oferenda. Em sua mente, busca uma colheita melhor e uma vida 
sempre de paz com bastante saúde para seus seis filhos. 

As ferramentas sempre limpas e cuidadas são pegas e seus dois filhos mais velhos se preparam para 
acompanhá-lo neste novo dia de serviço. Da varanda de casa pode olhar o campo dourado de trigo e a 
suave brisa balançá-lo. Seus olhos se enchem de lágrimas e o orgulho parece explodir em seu peito. 

Por alguns segundos nada nota de diferente até que no horizonte pode ver uma pequena nuvem se 
formando. Em seus pensamentos abençoa as chuvas que trarão mais vida à terra, mas nota que a nuvem 
negra de tempestade está caminhando contra o vento e se aproximando rapidamente e rapidamente o 
sentimento de alegria dá lugar ao desespero, quando percebe que a nuvem não é de chuva, mas um 
enxame de gafanhotos que se lança ferozmente contra os campos de trigo. 

Em poucos minutos tudo está coberto de gafanhotos que se alimentam vorazmente de tudo que 
encontram a sua volta. 

Os minutos se transformam em horas e o desespero cresce a cada segundo. Por mais que sacudam 
tochas no ar, a plantação está perdida e antes do final do dia, dezenas de hectares estão perdidos, 

totalmente destruídos pelos gafanhotos. O final do dia chega e agora Galnis não sabe como irá honrar as 
dívidas assumidas. Apesar dos apelos de sua mulher, ele caminha à noite preocupado com o futuro até 
ouvir o bater na porta. 

Quem poderia ser a uma hora dessas? Pensa, enquanto abre lentamente a porta e percebe se tratar do 
novo vizinho. 

Eles conversam sobre o acontecido e apesar de grande parte dos agricultores locais terem perdido sua 
colheita, ele foi um dos poucos que não teve este infeliz destino e propõe a compra da dívida de seu 
vizinho até que no ano que vem ele possa saldar sua dívida. 

Alegremente Galnis assina um documento e recebe seu dinheiro. Graças a Sevides, agora tenho tempo 
para uma nova colheita - pensa aliviado. Infelizmente no ano seguinte a misteriosa nuvem retornou, 
engolindo o trabalho de um ano inteiro. Sem ter como pagar, Galnis é obrigado a entregar sua fazenda, 
sabendo que não foi um mau negócio totalmente, já que a terra vinha perdendo sua força há algum 
tempo. Ele parte, deixando para trás sua história e sua fazenda, migrando para as cidades como tantos 
outros que perderam suas terras no reino de Portis. 

Extraído de O Livro de Maudi, do capítulo òO Enxame Famintoó Biblioteca de Saravossa. 

Concepção 
Ele representa toda a maledicência da fome e da miséria, das coisas que nunca avançam na vida, da 

avareza e da busca por prosperidade em cima da ruína dos outros. É dito que os mendigos, quando não 

recebem ajuda a quem pedem, intimidam as pessoas com o medo de uma canção popular: 

"Se passeias com Antredom, irás de barriga vazia, de joelhos rasgados e de morte esquecida." 

As pessoas afastam antes de tudo a menção do nome de Antredom. Trabalhadores pedem a 

prosperidade de Sevides para que suas plantas cresçam e afastem a fome. Pessoas se apressam em fazer 

doações aos mendigos. Tudo decerto é válido para afastar o sorriso do Pouco para que nada se perca e 

nada pare de crescer. 
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O Pouco, por sua natureza parasita, também é tido como o patrono dos ladrões de beira de estrada, dos 

mendigos e de qualquer ser que se presta à vida miserável, bem como daqueles que por um motivo ou 

outro querem prosperar em cima da perca covarde e irreversível dos outros. 

Antredom é, conceitualmente, o demônio da fome, da miséria e da avareza. E garante a seus seguidores 

a prosperidade em cima da fome e da miséria dos outros. 

Temperamento 
Quando vê algum aliado precisando de alguma ajuda, se faz que não tem como ajudar, por pura 

mesquinharia. Esta avareza é um dos traços marcantes de sua personalidade e é imitada pelos seus 

seguidores. Enquanto engana os outros que precisam de ajuda, economiza sua energia e ganha recursos; 

mas jamais contribui de volta. 

Sua aparência medíocre sempre representou o caminho usado por ele e seus seguidores para se 

aproximarem de suas vítimas. Fazendo uso de suas artimanhas, um seguidor se faz passar por um pobre 

coitado que precisa de ajuda. Esta conduta, porém, guarda por trás o maior dos perigos. Quando a 

vítima se revela propícia a ajudar e abre as portas de sua casa é que a desgraça do Pouco recai sobre sua 

vida. O alvo quase sempre é alguém que ascende em prosperidade mediante o seu trabalho na lavoura. 

E quando a vítima menos espera, perde tudo, cai em desgraça e sobram apenas as migalhas do Sorriso 

dos Miseráveis. 

Acima de tudo, Antredom possui uma fome insaciável. Está sempre engolindo alguma alma ou até 

mesmo os seus demônios se estiver irritado. 

Representação 
Antredom possui a forma de um homem gordo, branco-amarelado, com cabelos pela barriga e costas 

no torso sempre desnudo e roupas esfarrapadas. Calvo, sempre exibe seu sorriso zombeteiro e sua voz 

mole e lamuriosa, falando como um homem fraco e necessitado. Sua boca, porém, pode ser aberta a 

tamanhos desproporcionais para engolir alguma vítima por inteiro. 

Para aqueles que perderam tudo, ele pode ser representado por um enxame de insetos que chega em 

uma lavoura e devora tudo. 

Símbolo 
O símbolo deste príncipe é o desenho de uma mão esquerda com a palma para cima e na palma da 

mão são traçados dois arcos formando uma boca aberta. 

Quando seus servos se saúdam um estende uma mão, representando o pedido e a fome, e o outro 

coloca a mão fechada em cima, representando a avareza. 

Cores 
Sua cor é a sépia. 

Relação com os demais Príncipes Infernais 
Sempre insatisfeito, busca sempre mais e mais, mesmo que para isso tenha que destruir. Ele é o rei dos 

acordos injustos, em que sempre busca tirar vantagem das situações sem ter que abrir mão de nada. 

Entre os príncipes é o menos procurado pelos seus pares, pois sabem que ele não ajuda, ou pouco 

ajuda mesmo em um interesse em comum. Até mesmo seu filho Udoviom, nascido de seu estômago, 

procura evitar a sua presença maldita. Apesar disso, possui uma relação cordial com sua filha Vouxiz, 

que costuma oferecer banquetes em seu reino para o pai. 
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Possui uma rixa particular com Anasmadis, pois a Princesa da Luxúria tem entre os seus adoradores os 

glutões, que o príncipe da fome deseja tomar para torturar em seu reino, fazendo-os observar 

eternamente famintos enquanto ele come. 

Relação com os deuses 
Tem ódio extremo por Sevides e seus filhos, Liris e Quiris, porque a tríade da agricultura simboliza a 

prosperidade de alimento, enquanto Antredom, a fome, a miséria e a avareza. Por isso, tem mais prazer 

em causar a ruína na área de influência desses deuses, enviando pragas ou enxames de insetos famintos 

para destruir plantações antes da colheita, arruinando todo o trabalho despendido pelos agricultores. 

Festas e Celebrações 

Banquete dos Famintos (dia 30 do mês da Semente e 30 do mês do Talento) 
Na noite desta festa, os cultistas de Antredom oferecem um banquete em que o prato principal são 

pessoas que eles arruinaram e fizeram passar fome. Cada vítima é sacrificada em um ritual em nome de 

Antredom, que recebe as almas depois que os corpos são devorados ritualisticamente pelos seus servos. 

Esse ritual consiste em fazer a vítima passar fome por dias ou semanas que antecedem o evento e no dia 

do banquete a enganam para prometer qualquer coisa em troca de comida, a vítima não sabe, mas está 

prometendo a própria alma. Depois que a vítima faz a promessa, ela é levada ao banquete, mas quando 

ela se sacia o acordo é selado e ela é sacrificada. Seu corpo é usado como ingrediente de receitas 

culinárias que os cultistas devorarão em seguida. 

O banquete acontece nas mesmas noites da Festa da Fartura e da Festa da Colheita e tem duas 

utilidades práticas. Por um lado, é uma afronta a Sevides, por outro, os servos de Antredom podem 

disfarçar que o banquete é pela festa ao deus, enquanto realizam seu ritual. 

Áreas de atuação 
É muito cultuado por pessoas mesquinhas e avarentas, que se passam por miseráveis para conseguir 

sempre mais, enquanto escondem sua abundância de recursos. Ou por pessoas desesperadas pela 

miséria e pela fome. 

Podem ser encontrados adoradores de Antredom em diversas áreas, mas principalmente em áreas 

rurais, às vezes em guildas comerciais ou de ladrões, ou mesmo entre os nobres mais avarentos. 

Descendentes 
Existe a história de dois descendentes. 

A primeira fala que durante a guerra dos deuses com os titãs, sorrateiramente apanhou e engoliu 

respingos do sangue da deusa Gânis e da essência do titã Ar enquanto eles lutavam. Mas não conseguiu 

absorver tanto poder, que acabou interagindo com seu próprio poder e gerou uma filha em seu 

estômago. A titã-segunda nascida dessa união de essências, é Vouxiz, que ascendeu entre os demônios e 

conquistou seu próprio reino, se tornando uma Princesa Infernal. 

A segunda lenda diz que ao longo das pérolas do tempo Antredom também havia devorado miríades de 

demônios ou almas corrompidas em demônios. Aos poucos esta multitude foi ganhando consciência 

em seu estômago. Mas o Pouco, mesmo percebendo a consciência que se formava, nunca quis libertá-la. 

A consciência criou identidade própria e se auto chamou Udoviom, guardando poder e aguardando o 

momento certo para escapar e conquistar seu reino. Hoje, Udoviom, a Peste, é um dos príncipes 

infernais. 
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Religião 
Os devotos de Antredom são sobretudo pessoas avarentas, que evitam ostentar quaisquer bens para que 

ninguém lhes peça favores, chegam a levar vida de miseráveis enquanto acumulam fortunas escondidas. 

Ou, escondidos em suas casas, realizam banquetes, enquanto seus vizinhos passam fome. 

Também é comum a prática do canibalismo entre os praticantes deste culto. Que saberão fazer as 

receitas macabras mais requintadas com o ingrediente principal. 

Sempre estão maquinando contra aqueles que estão prosperando, buscando a sua ruína. 

Em todos os cultos são celebrados banquetes e os cultistas sempre deixam oferendas de alimentos 

maiores do que aquilo que irão comer para abastecer o templo. 

Templo 
O templo é circular, tendo em seu centro um grande altar e no fundo uma lareira com espaço para um 

grande caldeirão, ao lado de um forno. O altar é uma mesa de pedra, onde as vítimas dos cultistas são 

sacrificadas a Antredom e depois devoradas cruas ou cozidas em receitas exóticas. O altar também serve 

de mesa para grandes banquetes no momento final de cada culto. 

É comum haver um calabouço subterrâneo cuja entrada é escondida abaixo do altar, onde a vítima é 

preparada passando fome por alguns dias, antes do sacrifício. 

Vestimenta 
As vestes rituais são simples, um manto feito com panos de sacos velhos e surrados, com um pequeno 

capuz, que deixa a mostra uma máscara. Cada cultista usa uma máscara, que costuma ser sempre em 

formato de cabeça de insetos com enormes bocas abertas para que o cultista possa se alimentar. 

Locais Profanos 
Um dos templos mais poderosos fica próximo à cidade de Itéria e fica em uma fazenda comprada há 

muito tempo por um dos simpatizantes da seita e que buscava mais poder na região. Lá, os seguidores 

de Antredom chamam o rio Sevides por seu antigo nome, que é o nome da cidade; e tramam a ruína de 

muitos agricultores. 

O outro local profano mais conhecido pelos demonistas fica na cidade de Tória. Lá, há um labirinto 

subterrâneo onde eles costumam soltar donzelas raptadas de outras cidades, que, na busca pela saída, 

são caçadas e devoradas por demônios para seu divertimento e para homenagem a Antredom. Dizem 

que os cultistas de lá buscam a oportunidade para que o Arado de Ouro, relíquia dos adoradores de 

Sevides, seja roubado e profanado. 

Itens Demoníacos 
Medalhão da Fome: este é usado exclusivamente por um Dux Bankdi da casa de Antredom. Com 

formato circular e todo feito em ouro o medalhão tem gravado uma mão com uma boca em seu centro. 

Inscrições nas bordas dizem: "Minha força é a fome e a fraqueza do meu inimigo". 

Quando o portador do medalhão tocar em alguém, rouba a energia heroica da vítima para si. A vítima 

tocada se sente faminta e cansada. 

Moeda de Efialtes: não se sabe ao certo quantas moedas existem e quem as possui, mas sabe-se que 

estas se encontram espalhadas pelo continente. Essas são moedas comuns que foram amaldiçoadas 

pelos demonistas, que as distribuem disfarçadamente em pagamentos e quem as recebe é amaldiçoado 

de forma que tudo o que junta de comida apodrece de um dia pro outro. Apenas os demonistas, ou 

alguém capaz de ver magia, conseguem enxergar que a moeda tem o símbolo de Antredom invisível em 

um dos lados. 
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Doutrinas do culto 
¶ Jamais ajude sem esperar algo melhor em troca; 

¶ Deixe que as pessoas próximas pensem que possuem mais que você, assim não o 

importunarão; 

¶ Procure sempre acumular cada vez mais, só para você; 

¶ Espalhe a fome e a miséria, principalmente entre os adoradores de Sevides; 

¶ Pratique o canibalismo em homenagem a Antredom. 

Influência das ordens na política do reino 
Sua influência se faz sentir na perda das coisas, seja nos alimentos dos armazéns que estragam antes da 

hora, das crianças que não nascem ou animais e colheitas que não vingam. 

Países em que a religião mais atua 
O reino de Eredra é atualmente o local que apresenta maior número de demonistas da casa de 

Antredom, por causa da importância que a agricultura e a adoração a Sevides tem neste lugar, seguido 

pelos reinos de Dantsem, Azanti e Calco. 

As Cidades Estado e suas terras rachadas pelo calor do sol, bem como o deserto da Levânia são lugares 

em que seus cultistas são mais cruéis. 

O Reino de Antredom 
É o terceiro reino infernal onde os condenados pela avareza e os canibais encontram sua morada. 

Ao contrário de outros reinos em que grandes muros delimitam suas fronteiras, a cidadela de Alhino se 

encontra sobre uma grande montanha cercada por um extenso vale. 

Para aqueles que veem pela primeira vez o lugar, pode-se chegar a imaginar que a paisagem é tomada 

por abundantes plantações no ponto de colheita. Mas olhando com mais cuidado pode-se ver que a 

maioria das plantas são, na verdade, centenas de milhares de condenados presos ao chão e suas folhas 

são um número incontável de pequenos demônios insectoides que se alimentam de sua "carne". As 

almas permanecem presas no solo por raízes demoníacas, que se nutrem de seu "sangue" e crescem se 

enroscando em seu corpo até amordaçar a boca. E, às vezes, são levadas por um dia para assistir aos 

banquetes. Os demônios que falharam em suas missões têm suas bocas costuradas e são feitos de 

espantalhos para vigiar os condenados. Outros demônios carregam ferramentas de agricultores e 

parecem trabalhar na lavoura onde colhem "órgãos" e "sangue" dos condenados. Por fim, alguns seres 

infernais comandam o trabalho dos demais enquanto patrulham, levando em coleiras carniçais infernais 

que rastejam como cães. 

O fruto das colheitas é levado por uma fila de demônios até a cidadela, mas o sangue é usado para regar 

uma plantação de ervas carnívoras demoníacas que produzem frutos iguais a estômagos. Este fruto 

demoníaco é levado para o castelo da cidadela para ser usado em receitas bizarras ou para produzir um 

vinho infernal. Os pequenos demônios-insetos também são colhidos e cozinhados para o príncipe e seu 

séquito quando estão gordos o suficiente. 

Os condenados sofrem com as dores dos tormentos citados e, acima disso, com a dor da imensa fome 

que os toma principalmente enquanto se regeneram no dia seguinte apenas para voltarem a ser 

mutilados e devorados novamente. Quando um condenado está vazio de todo o sentimento e memória 

é, por fim, levado para o topo da montanha para ser devorado de vez pelo Príncipe. 

Dentro do castelo, há um imenso banquete onde Antredom e os seus generais que o serviram com mais 

afinco se alimentam de pães e tortas feitos com os órgãos tirados dos condenados, enquanto uma 

pequena multidão de condenados assiste esfomeada. Nos pés da mesa, enviados de Sevides que foram 
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capturados e tiveram seus dedos, asas e olhos arrancados, mendigam pelas migalhas enquanto 

lentamente se corrompem em demônios medonhos. 

O trabalho de preparar todos os alimentos e o vinho infernal para o banquete demoníaco fica para os 

guardiões anteriores, entre eles uma bruxa chamada Baiabá que foi a guardiã da cidade antes de Efialtes. 

Quando era viva atraia criancinhas com doces e quando as capturava as cozinhava e comia. 

O Guardião Efialtes 
O guardião da cidade de Alhino é Efialtes, um velho tão magro que parece estar definhando de fome e 

que porta um chicote de fogo. Ele usa uma mordaça de metal enferrujado presa em pregos a sua cabeça 

e que o impede de usar sua boca para se alimentar. Grandes braceletes de metal com espinhos e uma 

tanga de pele de demônio completam as vestes desta figura sombria. Ele leva, em uma coleira, uma 

espécie de carniçal deformado que se move e é usado como um cão de caça, que o ajuda a perseguir os 

condenados fujões. 

Quando um condenado entra pelos portões do reino, aparece no ponto mais distante do castelo. 

Efialtes espera que o condenado iludido caminhe para os campos verdejantes para se aproximar o 

suficiente dos demônios agricultores ou dos demônios espantalhos, que o capturarão e o prenderão ao 

chão. Porém, quando um condenado tenta fugir e não é pego pelos espantalhos, Efialtes o persegue 

com seu carniçal e usa seu chicote para prender a vítima. 

A história de Efialtes é que em vida ele era um nobre abastado que tinha uma grande quantidade de 

terras férteis e prósperas. Era notoriamente avarento e quando dava algum banquete em raríssimas 

ocasiões, proibia os servos de comerem os restos ou de darem aos pobres e os fazia guardar tudo em 

gavetas embaixo da mesa para comer no dia seguinte. Já havia juntado um tesouro maior que o de 

muitos reis de sua época, mas quando seu filho foi capturado lutando por novas terras, ele se negou a 

pagar o resgate e recebeu como presente o coração do jovem. 

Enlouquecido pela angústia e avareza, bem como abandonado pelo resto da família, no fim de seus dias 

morreu sozinho sobre seu tesouro, que mais tarde foi saqueado pelos antigos empregados. Sua alma 

jamais encontrou descanso e passou a caçar todos aqueles que tivessem em mãos o seu tesouro 

roubado, agora amaldiçoado. Quando arruinou todos que tocaram em seu tesouro, foi trazido para o 

reino de Antredom, que permitiu que ele trouxesse também seu corpo que foi distorcido na forma de 

um carniçal rastejante impregnado pela energia demoníaca do lugar. 
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