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"Era wna noite cinza, tqual a tantas outras d?rqucfr ane...” Nao. "Era
wma noite cinza como o sof daguela tarde de rerga...” Ugh! Definitivamente
ndo. Mas por que sempre coloco as tergas como dias quentes ¢ ensolarados?

“Era uma noite escura ¢ tempestuosa...” Snoopy! E mellhor ﬂrrm'rjm'
outro passatempo, fioje a inspiragdo passa fonge. Vou cantar... de novol

E isso que did morar a dois qm‘fﬁmcnm do ponto de dnibus. Meia-hora
56 onvindo o eco do salto nos muros é de enlouguecer qualguer um. Entdo,
vamos Id!

“Sam friday morning, thwsday night, far from sfegp. 'm still wp and
driving, can't go home obviously... " Ops, ten gente na rua. Acho melhor vol-
tar para a narragio. Nio did | pra cantar com latéia sent ﬂ"f.-::jﬁlmr miito, ¢
semt parecer walica também. Pelo menos os .1{;; estdo do ontro lndo da rua.

“Psiul" Era sd o que me faltava, ndo vou virar. “Ei, psin! Menina!”
Caramba, o cara pode estar 50 querendo saber as foras ¢ en o tratando como
um marginal. Ah, tnido bem, também ndo tenho reldgio.

Passos. Eles estio atravessando. Sinto um frio... Ndo, frio tem consisténcia.
E mais algo comio 1w grande vazio, 1ni btraco eqro 1o estimago, ¢ como
wma grade festa de nada regada a um bom bate-estaca rechino denro.

“Menina...” *...cadé a educagio?” “Ndo...” Um revilver! En acho e vi
um revdlver. “...sozin..ndo vamos...chucar™ “Ei, vocé ndo me escuton?”

Escutar? Mal consigo andar, Estarei sendo arvastada? Eui,rmrmrfn? Ou
serd que € a calgada que se move,

Como en chequei nesse terveno baldio? Na tiltima vez que pisquei pensei
ter visto a fuz amarelada do  poste. Se Jm'ir menos minfia mde estivesse aqui.
Daqui eu posso ver a rua, ver o caminhido que sempre estaciona em frente ao
_prédio da Ju. Sempre passei por essa calgada na volta da escola. Vizinhanga
¢ J';f.';}mf Morar por anos 1o mesio ﬂiﬂﬂ!: Vioc# conliece as  pessons, conhfece a
calgada, repara quando mudam o  piso. E como s¢ 1um nove mundo comegas-
se, apenas porque resolveram cimentar aquela velha calgada de terra que
vivia sujasdo sew ténis braieo de barro.

Ouigo 1 carro. A esperanga tent seu senso de humor. En brincava com os
meninos de }:‘f:]'m rmf;m’fﬂ casinha em ruinas. Nunca soube o fjue era. Hoje,
s vezes a gente fima, Mas agora tem esse revolver ¢ esse homem ai atnis.

Vou ter que comprar outra calcinha, ¢ elas andam caras! Minha mde
vai me marar...

Isso me {embra a Irfanda. Por que a gente semipre pensa na Irfanda?
Niio seria muito lugar comum? Mas acaba que a gente sempre quer confie-
cer a Irfanda, ouvir Loveena... Talvez en devesse ir a Cancun, sé | pra variar.
Ld tem sol, praia, aquela dgua azul transparente. Por que temos que ser tio
brancas? Sof ndo ¢ vida? E nds ndo venerameos a natureza? Afinal, quem
inventou essa moda?

Talvez [d ndo tenha nem chuva. Eil Estd chovendo agora? Entdo o que é
fsso inﬂgmufﬂ 1o meu rosto, escorvendo? Humm... fgosto de sal.

* "Me and a gun™, Torl Amos.



Talvez en fostasse mais daquelas ruinas, nanﬁr! _‘pir:imz‘:l';: maia na flo-
resta. Qual é o nome niesmo? Mintha mde saberia. Efa sabe muita coisa.
Quando me lembro dela com aqueles soldados americanos, dangando fivre...

Eu tenho alguns amigos nos EUA. Talvez mande umt e-mail quando che-
qar em casa. O que sevd que ar falo pra efes? H tanto rﬂ}l}m qite ndo 05 vejo.
Serd que conto sobre a incrivel woite que tive? Talvez eu fale sobre a mulher do
outdoor, as rendas em seu sutid, as pernas sedwtoras, os offos verdes.

Aqgora tem a arma ai do lado, o homem [d atrds ¢ 0 rato a uns poncos
centimerros de wmen nariz. Seus offios tdo  pretos. Ele me olfia, deve me achar
wma invasora. “Fei sem querer, seu rato”, Sens ﬁigoffi's vilram de enriosida-
de, tafvez tentando entender: Quem sabe eu néo possa (he contar baixinfio
alguns seqgredos.

De repente titelp gira. Talvez eu devesse dizer “0i”. Minhas costas arras-
ram nuni caco de vidro. Agora eu posso ver o céu, posso ver as estrelas entre
as nuvens, basta me virar wm_pouco pra esquerda para que a cabeca do
frontem ndo fique na frente.

Outro carro passando. Sempre passa um carro. Por que eu sinto que hd
n!?;a errado? Sinto um  peso sobre o ventre. Me engasgo brevemente com al-
quma coisa salgada. Nio é a cfuva, ndo vejo mais as nuvens, so as estrelas,

Come qum’ﬂ’i Hoite perto di construgdo no alto do morro, Lua chein.
Dava pra ver nossa sombra nitida sobre a terra quase com cor. Cﬁcg:fmmm I
adivinhar o vende das copas das drvores. Num dia como esse a gente muca
imagina que possa ser diferente. Mas sempre chega a fiora de virar a pdgina.

Sinto o frio do vento batendo sobre o suor. Eston novamente sozinha.
Serd {ue posso voltar a cantar? Vazio.

Unmt botdo. Men? Ndo, de calga jeans, como a do homem que estava ds
minfias costas. O quardo junto com o chumago de cabelo do homem que me
atrapalhava de ver o cén.

Me arrasto aré o caminhdo. Dificil ficar em pé. Peco ajuda ao pnen. Serd
que a Ju estd em casa? O porteiro se assusta ao me ver. Nio tinha visto qiic
minha camisa estava msgmi‘h. Droga, gostava tanto defa. Entro no eleva-
dor. Um rs_pfma. Meu rosto, tio molhado. Deve ser a chuva...

2 o8 &5
A Ju estava dormindo, assim como todo mundo na casa. Sorte minha
ninguém ter se chateado  por it fer tocado a mﬂf_pniuﬁn a essa hora. Muito
}Jfﬁ!g;crurr:irfa, até me tratarvam muito bem. Seus '_pﬁf.'l-: ﬂmrmu wm bom rem-
_po no sofd conversando conosce, perquntando como tinha sido minha noite.
Eles sempre foram muito simpiticos.

Pedi por wm banfio. O preu do caminfido... muito sujo. Ju sorvin quando {he
mostrei o chumaco ¢ o botio enguanto e ajiidava a tivar (o resto da) minha
roupa. O prssmf nte parecen meio preocipado quando sai debaixo do chuveiro
trits foras fgmis. Deve ser o velho  problema de abastecimento do bairro. Minha
me estava na sala. Engragado, ela nio cosnima me pegar nos lugares.

No quarto da Ju jd estava tudo preparado. Parece que ela tem sempre as
coisas @ mdo. Ela & dtima, aré miﬂ?r’:l mde a respeita. Colocamos o cabelo e 0
botdo no centro. Bem mais tarde, minha mde disse ter me visto sorrindo
durante o ritual. Mas eu sou risonha, apesar de tdo branca. Talvez en vd a
Cancun. Talvez, mesmo (d, eu possa ouvi-los gritando de desespero.

Ju afasta carinfiosamente os fios de mﬁ(ﬂ? grudados em meu rosto, diz
“estd feito”, e me enxIga as ﬁfgrinms comt umt lengo. <
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EDITORIAL

Antes de comegarmos, cabe aqui uma pequena obs er'mg:au._
FEITICEIRDS é uma obra de ficgiio, um suplemento para o RPG
ERA DO CAOS Apesar de termos pcsqmsndn as diversas crencas
sobre magm_l:l_n Ocidente (particularmente as encontradas no 'Brasil
colonial, imperial e atual) para escrevermos este livro, ¢le em mo-
mento algum detxn de ser uma obra de ficgio.

MNés nio estamos ensinando magia, nem reproduzindo com
exatidio rituais que tenhamos encontrado, nem afirmando que a feiti-
'f;'atia tenha qualquer efeito real. O livro niio se presta a isso.

Hi o fato de que muitas pessoas acreditam na magia e prati-
cam seus rituais. Se elas estio conseguindo alguma coisa com isso ou
apenas perdendo seu tempo, vai da erenga de cada um.

Em FEITICEIROS nés misturamos livremente {e de propdsi-
to) elementos encontrados em pesquisa com invengdes nossas. As tra-
digdes, ordens e feitigos aqui descntocs nio visam reproduzir fielmen-
te l1¢l1‘1 com-:a a magm BI.IPOSTamCHIC fl.lnﬂﬂﬂa, nem como funcionam

Procuramos agu: ma:ls respe:msamente possivel para com ague-
les que acreditam na magia. Particularmente no caso de tradigdes mis-
ticas que -::m.'_q_r.g_]_.ﬂ_lm proximas da fé. Estas religides sfio consideradas
por nos tio validas ¢ dignas de respeito como quaisquer outras.

Da mesma form a, evitamos descrever aqui ordens mf sticas que
realmente existem na nossa snmednde para evitar: mai—entend.ldus e
desrespeito a essas ordens e suas crengas, Isso ndo: quu dizer quc o
mestre niio possa utilizé-las em ERA DO CAOS. Muito pelo contra- ||
rio, elas fazem psu'te do cendrio. Se o mestre :lesejar ut:llr:i-lns, acon- ||
selhamos fazer uma pesquisa sobre o assunto ¢ se basear nus exenm-
plos de feitigos e ordens encontrados ho livro. ’

Como sempre, a feitigaria aparece no livro como elemento dra-
miitico para aventuras. Para criar situagdes emocionantes ou-diverti-|
das, para gerar debates, Em resumo, este € apenas um ]ugcr que visa a
dwcmao Dito i isso, podemos prosseguir.

'0Os Editores.
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Feiticeiros e feiti-
ceiras vivem entre
nés. Mais do que
simples crendices,
a magia ganha
espaco em nossa
sociedade. Um
grupo de feiticei-
ros aceitou abrir o
jogo com a Elite e
nos conta sobre
seus habitos, filo-
sofia, tradicbes e
historia.

Maria Gloria Bernardes

Quando me aproximei do lugar
marcado para 4 entrevista, nio pude
deixar de esbogar um certo sornso. Tra-
tava-s¢ de uma casa estilo chalé, cerca-
da de plantas e pequenos penduricalhos
artesanais na varanda. Haveria lugar
muais tipico para se iniciar essa reporta-
gem sobre a magia no novo milénio?

Fui recebida por Milena logo na en-
trada. Longe de ser a velha de cabelos
desgrenhados e roupas excéntricas, re-
velou-se com roupas tio finas quanto
o3 modos logo percebidos no nosso
prmeiro contato ao telefone. Como
combinado, esse ndo ¢ seu verdadeiro
nome, assim como o nome de todos
as entrevistados. Milena havia me
alertado que, apesar da sociedade ter
evoluido muito nos Glimos anos, a ma-

gia continua nio sendo vista de forma
tio diferente como no tempo das fo-
gueiras inquisitdrias. Poucas familias
gostatam de ter bruxas como vizinhas,
tampouco morando na mesma cidade.

Sua sala de estar era muito bem de-

corada ¢ aconchegante, Mada parecia
indicar que uma bruxa vivia ali. Con-
tudo, ciente das habilidades incomuns
de minha anfitnd, ndo deixou de me
causar estranhamento o laptop ligado
sobre a mesa ¢ virios papéis ao redor
revelando niimeros e tabelas.

Sem notar minha curosidade {ou
talvez disfarcando), ela se desculpa pela
bagunca. “Essa auditoria realmente esti
me deixando louca! Preciso terminar

esse relatdro pra segunda. Como jor-
nalista, vocé deve saber muito bem o
que é ver o prazo de entrega chegando

e ter uma pilha de coisas ainda por fa-
zer”. Bu sordo solidatiamente.

Ela me oferece, com seu jeito sim-
patico, um delicioso cha de eamomila.
Penso logo se nio havera algumas er-
vas misteriosas misturadas no cha. Pa-
recendo adivinhar meus pensamentos,
ela diz para eu nfio me preocupar.

Enqguanto aguardamos pelos outros
entrevistados, Milena comeca a falar
um pouco sobre a magia em geral.

“A magia é a harmonizagio com as
forcas da MNatureza para obter efeitos
que sio chamados de sobrenaturais por
aqueles que ndio os entendem. Ha mun-
dos e realidades que normalmente nio
siio vistos com os olhos. Nas antigas re-
ligites, magia e religiio andavam juntas.
Ainda hoje, a linha divisora entre elas ¢
muitas vezes ténue. Na religiio temos

(juimclla de Linhares



rituais realizados publicamente para o
bem-estar comum, na magia temos o-
tuas privados. A maior separagio € que,
na religido, o uswirio de magia esti obn-
gado a seguir o codigo de étiea da divin-
dade cujo auxilio ele pede. Na magia
pura, o tinico codigo de ética ao qual o
usudro de magia esti preso & o seu pro-
pric”, ensina com um ar bastante sédo.
Aproveito para pedir-The que conte wm
pouco da histora da maga,

“X magia inicialmente era praticada
para reproduzir efeitos da naturez. Evo-
candlo espiritos ou procurando edar efei-
tos por similaddade, como jogar dgua
de urna vasilha no solo para trazer chu-
wa. Esta magia, quando invoca o8 espin-
tos, € chamada de xamanismo. Cutras
praticas migicas comegaram a inchuir o
uso de animais e magias para dar sorte
i gUersa, causar doencas no indmigo,
ohter a afeicio do ser amado, Sempre
ritualistica, esta magia passou a set cha-
macla de feiticaria. Alpumas correntes
MAgIcAs PASSATAM & USAT A MAtemdinca e
wirios outros modelos que se prockuma-
vam clentificos, Estas ciéneias passarm
a ser denominadas de Alta Magia, e in-
elufam métodos como a astrologia e a
numerologia. Ha quem se especialize em
combater doencas e eliminar feiticos,
desvendando o segredo das ervas. Sio
oz curandeiros, Mo mundo antigo, e por
quase toda a Idade Média, a tolerdncia
aos curandeiros e 4 Alta Magia era gran-
de. Mesmo os feiticeiros ¢ 08 xamdis
eram raramente perseguidos, apenas
aqueles que usavam seu poder para o
mal. Alids, até hoje os pajés seguem o
mesmo conceito para separar a “boa fei-
ticana’ da ‘ma feideara™, eomenta.

Ela para um instante para me ser-
vir mais um pouco de chi. Entio se
recosta na poltrona e suspim profun-
damente antes de prosseguir.

“Mo século XIV, a escolistica
arstotélica chegou a um conceito: toda
a magia 86 podia ser realizada atraves
de espintos. Os anjos nio podiam ser
compelidos, podia-se apenas suplicar a
eles. Os dnicos espintos que podiam
ser evocados ou com o8 quals se podia
barganhar eram, portanto, o3 espiritos
malignos. Os conceitos de magia natu-
ral e magia astral se perderam e pas-

sou-se a acreditar que os feiticeiros
dependiam de pactos com as forcas do
mal para usar seus poderes. Com isso,
os feiticeiros passaram a ser associados
com 05 hereges e o8 satanistas, € a ser
chamados de bruxos e perseguidos.
Este raciocinio levou # caca ds bruxas
no século X1V, terminando apenas em
meados do século XVIIL Ainda assim,
a nossa fé teve de permanecer escon-
dida até poucas decadas atras”,

Nesse momento chega um peque-
no grupo: Cibele e Moema, mie e f-
lha, e Taden, namorado de Moema.

Cibele usava um simples vestido

i
{
I

flonido, carregando com um dos bra-
cos a sacola da feira {dentro, alfaces,
bananas, tomates... produtos tipicos de
uma dena de casa). Sua filha, bem jo-
vem, vestia um jeans bisico e um top
preto bem justo. Sua orelha csquerda
pstentava trés argolas prateadas. Na
calga ainda era possivel ler, meio apa-
gados, alguns nomes de banda, vestigi-
os de um passado recente.

Seu namorado inspirava uma ver-
sdo punk de Elvis, O caracteristico con-
junto topete e costeleta combinava, inu-
sitadamente, com os alfinetes no jeans
rasgado e a lagartixa de borracha pen-

Eliane "Lilith" Bettocchi



durada no casaco de couro. Mais do
que a indumentada, foram seus modos
extremamente gentis e educados e sua
voz grave (que me fez ressuscitar Nel-
son Goncalves em minha mente) que
me deixaram verdadeiramente descon-
certada. Numa casa de bruxas, ja era
para eu ter aprendido a nio me deixar
levar pelas aparencias.

Perpunto a Moema o que é a magia
para ela.

“Magia sdo leis da natureza que co-
nhecemos e nio conhecemos. E a for-
¢a que move o mundo, que o organiza
e conecta todos 0s seus componentes.
A magia estd em tudo, pancipalmente
NAs PEqUEnas colsas, por isso acaba fun-
cionando nas grandes coisas. Querer fa-
zer algo pirotécnico de cara € impossi-
vel. A magia estd no detalhe. O feno-
menal precisa antes se cercar dos deta-
lhes que o propiciam. Vocé nio pode
forgar a natureza, mas pode conduzi-
la. Magia estd na oportunidade, quan-
do se pode ou nio usila, quando se
deve ou nio. Tem que aproveitar a
maré, ¢ nio remar contra ela. A magia
é natural. O sobrenatural é o natural
que ainda ndo conhecemos™, filosofa.

Pergunto se os feiticeiros depen-
dem inteiramente dos rituais para ob-
terem seus efeitos magicos, intervir na
natureza ou conduzir sua forca.

“Para os iniciantes, principalmente,
sim. O rtual serve como um foco para
o feiticeiro, é através dele que a gente
comsegue S¢ CONCEntrar e reunic o po-
der migico necessino parm o feitico fun-
cionar. Por 1550, o rmual leva em consi-
deragiio locais, horanos, estacdes do ano,
fases da lua, objetos consagrados... Tudo
isso para facilitar 2 harmonizacio com
a natureza e ativar a consciéncia mistica
do feiticeirn”, fala Milena.

“Entio existe outro tipo de magia,
uma nio rtualistca?”, questiono.

“Mais ou menos”, responde Milena.
“A magia ¢ basicamente nwalisuca, O
ritual € vma fermmmenta para quando ndo
temos a capacidade de agir espontanea-
mente, O nmal nos encaixa na magia
quando ainda ndo estamos embebidos
dela, agindo naturalmente. Grandes

magos podem fazer pequenas m:gias
espontaneamente. Aprendizes precisam

de dtuais. O dtual é um artificio para
faze-lo perceber coisas que normalmen-
te passariam despercebidas”,

Pergunto a Moema se ela ji pode
fazer essas mapias espontiness ou se
ainda precisa fazer o “vestibular” da
feitceira.

Moema ti (um nso solto ¢ despre-
ocupado) mas responde seramente.
“Mio, que ¢ isso. Os rituais sio real-
mente essenciais para nos. Com o tem-
pa, eles perdem um pouco de impor-
tincia & o5 magos experientes consc-
guem fazer seus feiticos mesmo sem
os rtuais. Eu ainda ndo atingi esse ni-
vel, mas ndio existe entre nos uma hie-
rarquia muito rigida quanto a isso, pelo
menos nio na nosa ordem. O Tadeu,
por exemplo, tem muito menos tempo
de ordem do que eu, mas ele evoluiu
tio ripido que ji consegue abor mio
de alpuns ntuais”,

Pergunto se o feiticeiro que nio pre-
cisa do rtual é mais poderoso do que
aquele que precisa. Apesar de ter dingi-
do minha pergunita a Moema e Tadeu, &
Cibele quem se apressa em responder.
“Em tese sim. Mas os rituais sempre
conservam algumas vantagens. Eles tor-
nam os efeitos magicos mais ficeis de
serem obtidos. Eles permitem que dife-
rentes feiticeiros unam seus poderes para
aumentar esses efeitos”, esclarece.

Eu me interesso pela questio das
ordens, mencionada por Moema, mas
prefiro guardar a pergunta para mais
tarde, para nio perder o fio. “Ha al-
gum lugar especial para esses rtuais, ou
cada ritual exige um lugar diferenter™,
pergunto.

“Cz rituais costumam ser realiza-
dos em lugares especiais como [loges-
tas, margens de nio, praias, encruzilha-
das... essas coisas. Alpuns feiticeiros tém
loeais de poder especialmente prepa-
rados por eles para seus rituais. Nestes
locais, os efeitos migicos sio mais fa-
cilmente obidos™, conta Milena, fazen-
do parecer que este nio seria um as-
sunto de grande importincia. Estaria
escondendo o jogo?

“Quando um feiticeiro usa palaveas
e gestos especiais para fazer um feiti-
o, o que exatamente ele estd fazendo?
Izso ¢ utl ou trata-se de uma encena-

|

|
|

imanidade. Seus deveres eram garantir

A Mag:'n no
Mundo Antigo

As tribos pré-histdricas viviam proxi-
mas & natureza, dependentes da ajudal
dos espiritos para sobreviverem aos ca-
prichos do destino. Seus lideres espiritu-
ais eram 03 xamas, o3 primeiros da hu-

sobrevivéncia da tribo combatendo uj
seres sobrenaturais e as doencas, favo-
recendo as cacadas e trazendo desgra
gas aos inimigos. Nesta época, as cren-
cas se centravam na Grande Deusa.
Matriarcados cobriam a Europa.

Na Mesopotamia, berco da civiliza-
cdo ocidental, a magia era tratada com
temor e respeito. 0 mundo dos
mesopotimios era cercado por espirito
e demdnios malignos que perseguiam &
humanidade. Nas crencas dos sumérios,
umn dos mais terriveis demdnios era Ardat
Lilitu. Uma deminia alada, estéril, que|
matava criancas e seduzia homens dos
quais bebia o sangue. A astrologia era s
tudada para aumentar as chances de su-|
cesso da humanidade.

0Os Egipcios acreditavam que os deu-
ses e espiritos faziam parte do mesmo|
mundo e ndo havia distingdo entre natu-
ral e sobrenatural. Todos os espiritos fa-
ziam parte do todo, nenhum era maligno.
0 feiticeiro usava sua sabedoria, vonta-
de e conhecimento para obter do cosmos
o que ele ou seus clientes desejavam.

Na Grécia a deusa da magia eral
Hecate, a das trés faces. A magia tam-
bém era vista como pertencente a uma
trindade de deusas: a virgem, a mae e a]
velha sabia (Artemis, Deméter, Hecate) -
as trés faces da lua. Seus ritos secretos
atemorizavam nobres @ camponeses.

A forma mais elevada de magia era a
theourgia (“trabalhando com coisas que
pertencem aos deuses”), uma magia bene-
volente, prixima & religido. Magos, origi-
nariamente, eram astroldgos do Ird, ou gre-
gos que seguiam seus ensinamentos. Pelo
século IV antes de Cristo, 0s magor eram|
feiticeiros que afirmavam poder auxilia
seus clientes ou destruir o5 mimigos deles
Muitos tinham reputacio de charlatdas, g




e

cio?” (Essa ¢ uma pergunta que eu
sempre quis fazer a um bruxol Foi a
primeira coisa que me velo A mente
quando recebs esta pauta.)

A resposta de Milena ndo mostrou
ser a pergunta tio merecedora de mi-
nha expectativa. Talvez porque o que €
mistério para mim seja um detalhe ba-
nal para essa sacerdotisa das artes mis-
ticas. “Podemos considerar que ele estd
fazendo um ftual extremamente cipi-
do para obter o efeito magico™, simpli-
fica com um sorriso, parecendo imagi-
nar a minha frustracio.

Tadeu entra na sala com um cesto
de biscoitos caseiros. No final da entre-
vista, ndo resist em pedic a receita. Es-
pero nio ir pra fogueira por causa disso.

Talismas, Amuletos ¢ Pogoes

Depois dos dtuais, abro a discussio
sobre talismis ¢ pocdes, tio comuns no
imaginirio popular. Curioso perceber
que Cibele, ao se adiantar a Milena na
resposta, recua por alguns segundos
meio gque pedindo wma autonizacio.

“Sim, muitos feiticeiros usam
amuletos ¢ talismis como focos para
seus poderes. Consideramos que é mais
ficil, ou menos pergoso, obter os efei-
tos migicos ateavés deles. Voot pode ver
que muitas sdo as lendas em que magos
¢ feiticeiras usam objetos magicos como
vatas de conddo, eajados, vassouras,
anéis ou braceletes. Muitos herdis nas
lendas também possuem armas e acma-
duras migicas”, conta Cibele, fazendo
UmA pausa para que todos esses perso-
nagens tenham tempo de se acomodar
em minha mente. Entio continua,

“Amuletos sdo objetos magicos em
que o proprio objeto encerra qualidades
misticas. O objeto ficou imbuido de po-
der ao ser construido através de um ritu-
al que levou em consideracio o matenal
usado, a hom, o lugar e o procedimento
de elaboracio do amuleto®, ensina.

“J4 os talismis sdo objetos relativa-
mente comuns em que o poder se deve
i inscricdo neles feita. Novamente, o
material e o procedimento do dtal —
pois fazer um talismi também é um ri-
tual — sdo condicionantes para o
tahsma™, conclu.
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*Mas eles sio muito poderosos?
Quero dizer...”

“Se o poder de um amuleto pode
substituir um feiticeiro?”, me inter-
rompe Cibele, antecipando minha per-
gunta. “Amuletos e talismis costumam
encerrar um ou dois efeitos migicos,
nio mais que isso. Ou entdo sio
repositorios de poder migico que
pode ser usado pelo feiticeiro para
seus feitigos, mas nido encerram ne-
rhuma magia em si dentro deles. Uma
vantagem de amuletos e talismis € que
o efeito migico dentro deles pode ser
evocado mstantaneamente, sem gas-
to de tempo ou poder por parte da
gente”, esclarece.

Elas me mostram virios tipos de
talismad e amuletos. Pude constatar que
diversos objetos sio usados como fo-
cos pelos feiticeiros, vatdando de acor-
do com seu gosto pessoal e a tradicio
a qual pertencem. Tadeu me mostra or-
gulhoso um crucifixo, um nteressante
exemplo de sincretismo. Infelizmente,
ndo me foi permitido fotografi-los, Ali-
is, sem poder tirar fotos dos objetos e
dos entrevistados, o leitor deve ter uma
idéia do quanto tvemos que ser coat-
vos para ilustrar esta reportagem.

Distraida com os objetos, ja ia qua-
se me esquecendo das pogdes,

“A pocio é um amuleto que voce
bebe”, simplifica Tadeu. Milena . Os
feitceiros tém um senso de humor todo
propro, nio tenham dividas. Tadeu
explica que talismds e amuletos sio o
artesanato da feiticana, enguanto a
pogio seria a culindria, *“Talvez talismas
sejam mais dificeis, porque requerem,
além do conhecimento, alpuma habili-
dade manual e maior concentracio. Ja
fazer uma pocio funciona como uma
receita de bolo, Qualquer um que nio
deixa o arroz grudar no fundo da pa-
nela esta apto a faze-la. No caso da
Moema, ela 56 vai fazer pocio no dia
em que elas vierem num saquinho pra
colocar no microondas, que nem ague-
las pipocas™, proveca Tadeu. Cibele
deixa escapar uma gargalhada.

Eles me levam até a cozinha onde
mostram diversos ingredientes que utili-
zam em suas pocoes. E eu sou testernu-
nha: Milena tém um livro de receitas! Mas

MO pense que VOcE val Conseguir prepa-
oar agqueles biscoitinhos com ele.

Ordens ¢ Tradigoes

Chega entio a hora delas me exph-
catem um pouco mals sobre essas tais
ordens e tradicoes. Percebo que se tra-
ta de um assunto delicado, portanto nio
pressiono muito. Mas Milena se mos-
tra bem solicita, e niiddamente toma
bastante cuidado com as palavras, com
medo que haja algum mal entendido
que me faca escrever incorregies.

“Ha vanas tradicdes diferentes de
magia”, comeca Milena, “Algumas sio
ligadas a uma religiio, outras sio mais
independentes. Muitas buseam a evolu-
cio do espirito e uma integragio maior
com a natureza. Outras buscam apenas
o conhecimento. o § S€ Arvorm
de ‘defensoras da humanidade’. Uma
minoria busea o poder em s1”, fala no
Momento em gue 4 campainha toca.

Moema abre a porta para Jodo, wm
mulato atlético, mais do que a idade fa-
ria suspeitar. Apesar de pertencer a ou-
tra ordem, que segue a tradicio afro, tra-
ta-se de umn velho amigo de Cibele, por
lacos bem distantes da feiticara. A idéia
de convidi-lo partiu de Milena, que
achou interessante que eu tvesse contato
com uma outra visdo da magia.

“Cada uma dessas tradiches desen-
volveu os seus hiuais e feiticos de acordo
com sua filosofia, experiéncias ¢ local de
origemn”, prossegue Milena sem perder o
fie. “Hi, porém, um nimero limitado de
efeitns migicos possiveis para um feiti-
ceiro. Assim, apesar dos meios vagarem,
os resultados finais acabam se tormando
muita parecidos. Coma diferenca que al-
gumas tradicoes tendem a se especializar
mais em determinados efeitos™, conclu
sem muito revelar,

*Quer dizer que cada tradicio tem
uma espécie de especialidacde?”, insisto

“MNio exatamente”, se apressa em
esclarecer. “As tradicdes estdo mais re-
lacionadas hoje com sua cultura de on-
gem. Por exemplo: hd varas tradigbes
de feiticana indigena no Brasil, mas cos-
tumamos considerd-las como perten-
centes a uma Unica ¢ grande tradicio
de feiticeiros. Por milhares de anos, cen-

A Magiﬂ em
Roma

A Roma Antiga tinha leis severas con-
tra feiticeiros. Escravos e povas subjuga-
dos podiam usar feitigos contra seus se-
nhores, uma real ameaca contra a urduq

social. A repressdo era violenta
indiscriminada nas ruas, enquanto, nas
mansbes, pogies a amuletos eram comy
prados a alto preco.
Foina grande Roma Imperial que mui-
tas tradicbes méagicas se encontraram|
pela primeira vez. Romanos, gregos, eqip-
cios, mesopotémios, nimidas, celtas,
hebreus, cristas, germanos, todos cami-
nhavam pelas ruas de Roma compartilhan-
do suas crencas. Foi sob o glédio da re-
pressdo romana que muitas tradicdes|
aprenderam a andar nas sombras.
No pensamento greco-romano surgiu
0 “erro fatal”™. Os gregos acreditavam que
todos o5 feiticeiros, de todas as tradigdes,
obtinham seus poderes negociando comy
daimones. A palavra daimon, de onde de-
rivou a palavra demdnio, foi usada pori
Homero quase como sinfnimo de theos
“deus”. Mais tarde, os gregos considera:
ram o5 daimones como seres sobrenatu-
rais inferiores aos deuses. Eles podiam ser
bons ou maus. Sdcrates afirmava que seu
daimon sempre |he soprava boas idéias|
ao ouvido.
Porém, depois, Xenocrates, discipulo
de Platdo, dividiu 0 mundo espiritual
deuses e daimones. Ele transferiu para os
daimones todas as caracteriticas malig-
nas dos deuses, ligando, assim, os feiti
ceiros as forcas das trevas. Eis o perigo
de teorizar sobre 0 que ndo se conhece
Os festivais de Dionisio tornaram-sg
o modelo para as reunides das bruxas me-
dievais. 05 rituais eram realizados & noi-
te, normalmente em cavernas ou ravinas,
simbolos da fertiidade e do mundo sub-
terrdneo. 05 crentes eram normalmente|
muilheres lideradas ou acompanhadas por|
um sacerdote. A procissdo carregaval
tochas, um simbolo falico, um boda ne-

gro ou uma representacdo do animal. Es-|
tes eram simbolos de fertilidade. O ritua
culminava com dangas, ingest&o de vinhg
== & o sacrificio do animal.




A Mugia na
Idade Média

Ao contrério do que muitos acredi-
tam, a [dade Média foi um periodo relati-
vamente tolerante para feiticeiros, magos
& curandeiros. Principalmente para os
curandeiros que eram bem sucedidos. A
Igreja Cristd estava muito mais preocu-
pada em fazer conversdes e combater he-
resias. Feiticeiros gue prejudicavam pes-
$0as erammuitas vezes julgadas pela jus-
tica comum, como se fossem assassinos
ou ladries. Esta tolerdncia derivava das
crencas dos invasores germénicos, que
haviam derrubado o lmpério Romano.

Porém, na Idade Média surgiu uma
instituicdo e uma filosofia que viriam a
mudar esta atitude: a Santa Inquisigdo
Isécula XIHI).

A Santa Inguisicdo foi inicialmente
criada para combater os hereges
|apdstatas, mas logo viria a voltar seus|
olhos para a bruxaria. 0 raciocinio foi sim-
ples: “como pode o Deus todo-poderaso,

endo um Deus de amor, permitir gue do-

ncas, querras e desastres naturais ator-
mentem & humanidade?”™ Um outro ser
inferior a ele entdo existia: Satd, o adver-
sario. 0 Demdnio conspirava contra a hu-
manidade, procurande atormenta-la e
corrompé-la, combatendo a Igreja de Cris-
to. Dews e o demdnio interferiam nos fe-
ndmenos naturais e nos atos do munda.
Os hereges e os satanistas agiam juntos
para combater a lgreja.
“Toda a magia é feita através de es-
piritos”, assim estabelece a tradic@o
greco-romana. Espiritos angélicos ndo
podem ser compelidos, néo se pode bar-
ganhar com eles, pode-se apenas supli-
car a eles. Logo, quaisquer espiritos com
o3 quais se pode barganhar, pactuar ou
compelir s80 necessariamente espiritos)
malignos. Assim, os feiticeiros fazem pac-
tos com espiritos malignos e, ao fazer
taiz pactos, se corrompem :mnarhdu::J
seres das travas e inimigos da cristanda-|
de. Hereges, satanistas e feiticeiros seri-
am todos serves do senhor do mal, agin-|
to sob suas ordens contra o mundo cris-|

t&0. 0 paico para a caga s bruxas esta-
cogn VA PrONtO.

et

tenas de geracdes, os pajés foram os
guardiies espirituais de seus povos.
Buscavam suas respostas na natureza,
no mundo que os cercava. Mesmo nas
civilizagtes mais avancadas, como a dos
incas, o respeito & natureza, a crenga
nos espintos e a visio do mundo como
um todo sagrado jamais foram perdi-
dos. O mundo € eercado por espintos,
espiritos da natureza, espiritos dos
mortos. (s pajés conversam com eles,
negociam com cles e 0s combatem
quando & preciso. Sio seus amigos, seus
vizinhos, seus nvais. A tradigio indige-
na € fundamentalmente oral, passando
de mestre para aluno por geracdes. Eles
usamm ervas, pinturas e o transe mistico
para conseguir seus efeitos magicos. A
religdo anda junto com a magia, mas
de uma maneira bem solta, pois ndo ha

"Megro Feiticeiro™, Jean Baptiste
Debret, inicio do século XIX.

culto dgoroso a nada, mas sim um gran-
de respeito ao mundo espidtual, seus
tabus e seus feiticeiros”, enumera fa-
zendo em seguida uma pequena pausa
para retomar o félego. Se vira para
Moema ¢ Tadeu e pede para que tra-
gam a jarra de suco e 0s copos.

“ (s pajés continuam a praticar sua
magia com transes e mtuais, A chuva
que deteve o incéndio na Amazdnia &
considerada em nosso meio como uma
vitdria recente deles™, revela Jodio apro-
veitando a pausa,

“Adquele incéndio?!”, pergunto sin-
ceramente surpresa. Todos se limitam
a balancar a cabeca positivamente. Eles
parecem se divertir com minha incre-
dulidade. Entio pergunto outra coisa.
“Ha diferenca entre feiticeiro indigena
£ pajé, ou € A4 mesma coisar™”




“Sim e ndo. Sua odgem ¢ a mesma.
Mas entre os indios também ha um dpo
de feiticaria negativa, que é combatida
pelos pajés. A diferenca entre o que en-
tendemos como pajé e 0 que € visto
pela sociedade ocidental como bruxo,
aquele que é perseguido pela Igreja, é
o que ele faz com sua magia. O feiti-
ceiro indigena € um individuo anti-so-
cial por exceléncia: caractenza-se pelo
seu egoismo, sua falta de controle, seu
comportamento desrespeitoso para
com as regras de abstinéncia — sexuais,
por exemplo — e seu relacionamento
com o sobrenatural em beneficio pro-
prio. Ja o pajé vai trabalhar em prol da
comunidade”, ensina Milena,

“A tradicao indigena influenciou
muito a nossa, que € a tradicio euro-
péia, branca, ocidental. Os indios co-
nheciam, e ainda conhecem, como nin-
guém as ervas ¢ as fontes de energia
natural do Novo Mundo, Mo Brasil, a
tradiciio européia também recebeu in-
fluéncia das tradicdes africanas..”

“Voceé quer dizer Candombé,
Umbanda, esse tipo de coisar”, inter-
Lompo.

“Er, bem. . Nio é bem por ai, em-
bora também seja... X que a tradicio
africana € a que mais se confunde com
a religiio. Mas o Jodo é o mais indica-
do pra explicar isso”, reconhece Milena,

“A tradicio afro foi trazida pelos
NEETOS (UE VIETHITI COMO ESCEAVOS pata
o continente amerncano. Ha tradicoes
ligadas a religifio e tradictes que agem
de forma independente”, comega a ex-
plicar Jodio com sua voz aveludada. “A
magia religiosa provém da ligagio espi-
ritual com os orixds, protetores de seus
filhos e puardides do mundo Os efei-
tos migicos sio obtidos em transes e
ftuais, pertencendo i esfera dos umi-
nados e seus milagres. 4 as tradicdes ma-
gicas propoamente ditas siio o que vai
the interessar mais agora, certos”

Aceno positivamente, embora o
outro assunto também me desperte cu-
riosidade (quem sabe numa outra re-
potrtagem?).

“Estes feiticeiros eram perseguidos
nos proprios quilombos e misturaram
as tradicoes africanas com as tradicoes
locais. Com o tempo, 0s feiticos destas

tradicies puderam ser praticados em
paralelo com a fé afro, que é o meu caso,
ou independente dela. Nossa magia se
fundamenta em rituais onde nos harmo-
nizamos com anamreza e barganhamos
com espinitos quando € necessirio. Nos-
sa tradicio € de fundamentaciio oral, te-
mos pouca coisa escrita. Por séculos,
nossa prncipal preocupacio foi lutar
para minimizar o sofrimento do nosso
povo nas senzalas & manter nossas tra-
dicoes, nossa €, nossa culmura, As dife-
rentes etnias foram se misturando nas
senzalas e nos quilombos. Com isso, uma
nova cultura afro-brasileira foi emergin-
do. Uma cultura forte e digna, que so-
breviveu ¢ contnbuiu para a formachio
do pais”, discursa.

“Pelo que entendi, aqui no Brasil ha
um grupo de tradiches que pode ser sin-
tetizada como indigena, outras que com-
poem uma tradiciio afro, e ha ainda uma
tradicio européia, branca. Que tradicdio
seria essa? Sdo os bruxos que queima-
ram na fogueira?™, levanto a bola.

“Precisamente, embora poucos fos-
sem realmente feiticeirns™, responde
Milena. “MNossa tradigio é a Wicca. Ela
faz parte da arte mistica, uma magia
mais intuitiva e lgada & natureza. A
nossa religiio € fundamentada na Gran-
de Deusa, na harmonia com a nature-
za ¢ nos principios masculino e femi-
nino do universo. Nossas tradigbes
misticas eaminham em paralelo com
nossa fé. Vocé pode praticar nossa
magia, mas, s¢ nio compartilha nossa
fé, nio & Wicca. Se vocé tem a fé e ndo
usa magia, ainda assim é Wicca”, afir-
ma olhando de forma dura e profunda
em meus olhos. Nio deixei de inter-
pretar isso como uma espécie de desa-
fio, ou aviso,

“MNossa tradicio é de fundamenta-
gio oral e escrita, ambas com igual im-
portincia. Sabe aquele livio midgico,
grosso, geralmente com uma vela dee-
retida em cima? Pois bem, ele existe!
(risos) Mas sem a vela. (mais risos)
MNosso conhecimento vern de milénios,
passando por deuses antigos e contatos
com o sobrenatural. Nossos rituais sio
praticados preferencialmente na natu-
reza e nos buscamos evoluir e ajudar a
humanidade. Nossas tradicoes magicas

Os séculos XV, XVI e XVIl foram o
auge da caga &s bruxas, executadas por
catdlicos e protestantes com igual fer-
vor. Centenas de milhares foram queima-
das nas fogueiras. 0 terror estava pn:l

toda parte. Acusacies motivadas po
, ignordncia, rixas, ddios e gandn-
cia levavam pessoas 4 tortura e da lor-
tura & morte. Os acusados eram tortura-
os até dizer o gue seus carrascos que-
iam ouvir @ indicar “cdmplices” em seus)
conluios malignos”. Os oficiais de go-
verno ficavam deslumbrados com a “si-
aridade dos relatos” e a “extenséo da|
conspiragdo maligna”,

0 Renascimento trouxe de volta
perseguicdo romana, agora travestida d
guerra santa. Muitos feiticeiros verda-|
deiros foram queimados, muito conheci
mento se perdeu. Mas muitos, muitos
mais foram destruidos inocentemente,
zem gualquer conhecimento de magia.|
A maioria era composta por pessoas
humildes, que ndo tinham como se de-
fender. Poucos foram os ricos e podero-
505 que cairam.

Muitos feiticeiros se uniram &
Inquisicio para se proteger, para atacar
grupos rivais ou para enriquecer. Alguns|
foram descobertos, outros ndo.

0s sobreviventes se escondera
como puderam. Os paises protestant
Eram muitas vezes mais Severos que os|
catdlicos. Assim, muitos fugiram para of
Novo Mundo. Portugal era mais tolerante|
@ sua principal coldnia, o Brasil, mais ain-
da. Os inquisidares visitaram o Brasil, mas
sempre estiveram mais preocupados com|
heresias, judeus que fingiam se conver-
ter ao cristianismo, e padres que abusa-
vam de sua posicéo. Mesma os feiticei
r0S Gue eram pegos recebiam punighes re-
lativamente leves.

Na América Espanhola foi bem dife-
rente g bem pior. A cidade de Lima tinh
um tribunal permanente da Inguisicéo.
perseguicdes foram muitas e severas,

No Brasil, como em Roma, cada um|
|a seu medo, as tradigies magicas se mis-
turaram. Europa, América, Africa, as tra-

icies de trés continentes foram aos pou-|
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sio ensinadas dentro de uma hierarquia,
quando acreditamos que a pessoa estd
preparada para recebé-las. Assim, pro-
curamos combater os que abusam de
seus poderes.”

“Porém, hd correntes novas que
redescobriram nossa fé na segunda me-
tade do século XX. Nio hi nada de
crrado com elas, sio nossas primas e
irmds. Sio tradicGes fundamentadas nas
trés densas, que ndo sio Wicea, € nos
as respeitamos muito, O druidismo, por
exemnplo, convive conosco. MNds mui-
tas vezes trocamos conhecimento. Ape-
sar de ser uma tradicio bem famosa,
hoje em dia ¢la se encontea praticamen-
te absorvida pela nossa ™

Enquanto Milena conta a historia
de sua tradicio, nfio posso evitar de
pensar ém tempos passados, no norte
da Franca, délmens ou mesmo em

Panoramix, um herdi de infincia saido
dos quaddnhos.

Me lembro de ter lido que as sacer-
dotizas presidem os encontros inteira-
mente nuas ¢ pergunto se ¢ verdade,

“Ah, sim. Essa é a tradicic”, res-
ponde Milena.

“Entio voce fiea nua na floresta?”,
provoco. Milena sorn meio sem graca.
Sua resposta son bastante realista,

“Em encontros do circulo interno,
sirn. Mas em geral ndo. A verdade & que
nossa sociedade ainda é bastante con-
servadora. Muitos novatos, mesmo os
mais antigos, como a Cibele, tem difi-
culdade em se despir, num duplo sen-
tido, de certos valores. Entio nio for-
camos a barra, nfio € isso que vai ca-
racterizar a nossa religifio®™,

“Ha dez anos atrds”, acrescenta
Cibele, “uma sacerdotisa que nio se

apresentasse despida nas cenomdnias era
muito mal vista aqui no Brasil. E mes-
Mo 0§ outros participantes tinham que
tirar a roupa. Foi entio que saiu uma
teportagem sobre as cerimdnias
mtualisticas de feiticeiros do exército
americano. Muitos vizinhos viam ague-
las reuniGes em volta da fogueira com
a mesma incompreensio de duzentos
anos atrds, mas as Forcas Armadas en-
caravam como liberdade relipiosa. A
tnica proibicio era da sacerdotisa se
apresentar nua. A partic dai, o recato
passou a ser visto como uma forma
aceitavel de aumentar a tolerincia 4
nossa religifio™,

Apos esse rico semindrdo sobre tra-
digtes de magia, ji nio conseguia mais
ver diferenca entre ordens e tradigdes.
Cibele perceben minha confusio e logo
fME SOCOITeLL

“As ordens podem ser consideradas
como clubes, sociedades fechadas, que
seguem padries bem rgidos de relacio-
namento, conduta ética e udlizacio de
magia. Diferentes ordens podem até
pertencer 2 uma mesma tradiciio, como
as ordens religiosas do cristianismo”™,

Pergunto se é possivel alguém se
tornar feiticeiro sem pertencer a uma
ordem ou tradicio.

“Sim, ¢ possivel. Mas mesmo os fei-
tceiros independentes aprendem com
mentores. Nio é totalmente impossivel
alguém aprender magia por conta pro-
ptia, mas o dom nessa pessoa deverd ser
muito forte, algo, assim, transcendente,
entende?”, fala Moema. “MNo men caso,
aprendi dentro de uma hierarquia, numa
escola de sélida fundamentacio moral
Ja o Tadeu, ele entrou nessa por conta
propria. Quando comegamos a namo-
rir, wm nido sabia do outro. A gente ti-
nha medo que isso atrapalhasse, Depaois
ele acabou entrando pra ordem™.

“Uma de nossas preocupagdes é
justamente evitar o mau uso da magia
para proteger inoecentes ¢ évitar que
sejamos perseguidos por males que nio
cometemos. Isso nio quer dizer que
todos que pertencem a uma ordem
andem na linha®, acrescenta Milena,

Pergunto se hd muita rivalidade
entre essas ordens. Se elas disputam dis-
cipulos como os politicos disputam




votos, ou se hi um antagonismo mais
profundo entre elas.

“Depende muite. Depende da or-
dem, do lugar, do assunto. As vezes duas
ordens defendem as mesmas coisas, mas
divergem num ponto crucial. Isso é bas-
tante comum, nao 50 entre 0s feibeeinos™,
explica Milena. “Na verdade, no depar-
tamento onde trabalho é pior”. (Osos)

“Ultimamente, até vem surgindo
wma nova pritica entre as ordens”, con-
ta Tadeu. “Com o objetivo de fazer eom
que jovens membros tenham uma vi-
sio geral de como a magia funciona e
das diferentes filosofias, e também vi-
sando uma melhor cooperacio entre as
ordens no futuro, estio sendo forma-
dos grupos de novatos de diferentes or-
dens. Sdo admitidos até mesmo feiti-
ceiros independentes”.

“Ha muitos feiticeiros que questio-
nam a eficicia desta expenéncia, mas 50
o tempo poderi dizer”, complementa
Cibele, deixando transparecer um certo
conflito

Rsﬂgiﬁn ¢ Ciéncia

“E os satanistas? Quero dizer, aquele
esteredtipo coado na Idade Média do
feiticeiro fazendo pacto com o
demonio? Isso tem lugar na feiticaria
moderna? Como voceés lidam com 1230™,
bombardeio com minha cunosidade.

Cibele e Milena olham para Moema,
indicando que ela devena dar a respos-
ta. Seda uma espécie de teste, o vest-
bular da aprendiz de feiticeira?

“Olha, ha espiritos malignos no
mundo, ok? Alguns deles sio o que
todos chamam de demdémios. Nio set
se vocé vai poder publicar 1550, ou se
vai rir de mim, mas esses demonios
sd0 0% anjos que seguiram Sammael e
foram condenados ao Abismo. Pelo
menos é nisso que acreditamos. Eles
sao chamados também de Condena-
dos. Estes seres pouco podem fazer
contra nds humanos, a quem eles odei-
am. Entio, os Condenados procuram
humanos para agir por eles, conceden-
do a esses humanos alguns poderes
sobrenaturais. Esses humanos sio cha-
mados de Possuidos. Muitos dos fe-

ticeiros que buscam o poder a todo

custo se tornam Possuidos. Até onde
sabemos, esta ¢ a ligacio que existe
entre alguns feiticeiros e estes seres.
Apesar da sua propaganda, 0s seres
das trevas nio sio fonte de feiticos oun
da prande magia, apenas concedem
uma pequena parte de seus ilimitados
poderes. Ou seja, 0 homem continua
sendo o principal inimigo de si mes-
mo”, responde sem fazer feio.

Peco, entio, que me expliquem
como a magia se coloca na sociedade
de hoje, no terceiro milénio, uma era
futurista, entre a ciéncia e a religiiio.

“Talvez seja inevitivel esta ligacdo da
magia com a fé, visto que ambos sio ma-
neiras de tentar entender o mundo e ten-
dem a se integrar numa visio Gnica™, res-
ponde Jodo. “Ha uma vertente da magia
onde esta integracio nio € tio necessd-
na, ou pelo menos nio é vista da mesma
forma pelas diferentes tradigdes. Séo fei-
ticeiros que buscam entender o mundo,
mas mmbém buscam ter wma atuagio
efetiva nele. Tipo: se ¢ possivel influenci-
ar governos para melhorar a vida das
pessoas, por que ndo fazé-lo?™

“Ias 1ss0 ndo seria um tipo de abu-
sof”, questiono.

“Eu vejo dessa forma, vocé vé des-
sa forma, mas muita gente, feiticeiro
ou nio, acha natural. Ha pessoas que
consideram um crime permitic que o
mundo ande mais devagar quando po-
deria evoluir mais rapidamente. Esse é
um braco da feiticaria que se encontra
mais ligado a ciéncia, embora todos nds
admiremos a ciéncia. Quem pode ne-
gar os beneficios que a ciéncia trouxe
para a humaniclade? Mas estes feiticei-
o3, em todas as eras, procuram aplicar
o3 métodos da ciéneia aos estudos do
oculto, formulando teonas, testando-
as, sistematizando seu conhecimento e
registrando-o.”

“Bem, mas, de certa forma, a feiti-
caria também & uma ciénela... ou ndo?f™,
arasco.

“Sim, voce esta certa. Mas ha tradi-
ches que se aproximam mais da céncia,
e acabam se confundindo com ela. I a
alquimia evoluindo para a quimica, sio
os astrologos, os numerdlogos, os
esotenicos, todos pratcantes da chama-
da ‘Alta Magia™, enumera.

A Ma_gia 1nos
Novos Tmrfpns

0 fim da Caca &s Bruxas foi trazido|
pela ciéncia, pelas maos de Renée Des-
cartes, no século XVIl, Ele desacreditou
a filosofia medieval e argumentou que al
natureza era regida por leis universais,
mecnicas e descritiveis, que tornavam a|
intervencéo de anjos e demdnios total
mente desnecessarias e ildgicas. Esta re-
volugo filosdfica trazida pela ciéncia le-
vou a uma revolug@o teoldgica.

Deus teria criado um mundo regido
por leis naturais de incrivel equilibrio. Ele
nao permitiria gue ninguém, muito menos
o Diabo, as perturbasse. Relatos sobre fe-|
nimenos sohrenaturais passaram a ser|
considerados falsos ou a ter uma expli-
cagao logica. A feitigaria passou a ser tra-
tada como supersticao.

Mas, no século XIX, estudinsos iden-
tificaram a magia com as antigas religi-
Des germénicas, celtas @ greco-romanas.
0 Romantisma trouxe de volta as lendas
e 03 deuses antigos. Muitas irmandades
misticas surgiram, tentando recuperar o
conhecimento antigo e fundi-lo com o
novo. No final do século XIX, os
Rosacruzes e a Ordem do Templo do Ori-
|ente cresceram em reputacdo. Na Fran|
ca, 0 abade Boullan, Eliphas Lévie J. K.
Huismans impulsionaram o renascimento
do misticismo. Na Inglaterra, a Ordem|
Hermética do Amanhecer Dourado tinhal
entre seus membros William B. Yeats,
Bram Stoker e Aleister Crowley.

0 século XX trouxe um grande entu
siasmo pela ciéncia, mas duas guerras|
mundiais diminuiram a fé no eterno pro-
gresso cientifico. A sequnda metade do|
século XX trouxe o renascimento da inte-
resse pela magia. Religides e tradipbes|
dgicas coma as afro-brasileiras, o3 pa-
jés @ 05 xamds norte-americanos adquiri-
ram o respeito e um esboco de igualdade]
pelas quais tanto tinham lutado.

0 auge desse renascimento foi a dé-
cada de 70. Muitos foram os maovimen-
tos que propuseramum mundo nove. Mas|
o que se seguiv foram mais guerras,
recessdo, violéncia, corrupedo. 0 mundol
tornou-se maior e mais rapido e seus pro-
blemas o acompanharam,




“E interferindo nos governos...”,
entica Tadeu.

“Eles enfeiticam o presidente?!™,
pergunto quase pulando do sofd.

“Nial Por favor, entenda bem, ha
muitas formas de contribuir sem ape-
lar pra manipulacio”, se apressa a cor-
rigir Milena, reprovando Tadeu com o
olhar. *“Ha a adivinhacdo, o ordculo, ou
entio feiticos que aumentarm as chances
das coisas darem certo. O incéndio na
Amazdnia, por exemplo, é uma tragé-
dia que todos querem evitar que se re-
pita. O intuito é ajudar. Contudo, al-
guns feiticeiros, de qualquer ordem,
acabam almejando um grande poder
para si mesmos. Acontece em qualquer
grupo, de qualquer sociedade. Seja no
Congresso Macional ou num clube de
bridge. Sempre terd aquele que quer
tomar conta de seu universo, por me-
nor que seja, Muitas vezes pecamos e
PAGAMOS O Preco por isso™.

Pergunto se a ciéncia seria o inimi-
go contemporineo da magia.

“MNio mesmo. Lembre que fol a ig-
norincia que comecou a caca is bruxas e
fol a ciéncia que a encerrou. O inimigo é
o desequilibrio entre ciéncia & magia, além
do preconceito, que & um intmigo uni-
versal e eterno”, lamenta Milena.

Jovens Bruxos

E como sera o dia-a-dia de nossas
feiticeiras ¢ feiticeiros? A juventude de
Moema e Tadeu os torna alvos certos
para essa pergunta. Serd que seus cole-
gas sabem que ela pratica feiticana?

“Nio, ninguém sabe, 56 aqueles que
também sio, de alguma forma®, conta
Moema. “O mais interessante é que eu
nio preciso esconder. Eu ando com
meus livros desde a época da escola, te-
nho meus amuletos no quarto, os
posteres... Todos acham legal, uma coi-
sa cool, entender Eles entendem comao
se fosse um hobby, uma excentncidade.
bfuitos amigos também curtem isso, mas
é mais curiosidade, oba-oba. Eles nio
se tornam feiticeiros por causa disso™.

“Mas ninguém nunca lhe pergun-
tou s¢ vocé faz magia?”

“Nio! Engracado, né? E que nin-
guém espera, ninguém pensa nisso

como uma possibilidade real. Eles acre-
ditam no poder de um despacho na
esquing, mas nio acreditam que eu
possa me transformar num rato!”

“E vocé poder!”

Moema solta uma gargalhada. Milena
me lembra do trato de ndo haver demons-
waghes de magia para a entrevista. Eu
seguro a minha curiosidade, mas nio me
sai da cabeca a imagem dela se exercitan-
do dentro de uma gaiola.

“As vezes rola umas gozagdes. Di-
zem gque eu sou uma bruxa, mas so de
pilha. Alids, uma vez perguntaram. I,
perguntaram mesmol Eu respondi: cla-
ro que fago! Mas ninguém levou a sé-
tio, acharam que era onda minha. Con-
fesso que eu jogo um pouco com isso.
I* um disfarce perfeito”, admite.

Thais "Lir" Quintella de Linhares

“Mas ajuda? Quero dizer, vocés le-
vam uma vida melhor ou mais segura
por serem feiticeiros?"”

“Em geral sim”, responde Tadeu.
*“Vocé pode passar despercebido num
assalto a banco, por exemplo. Mas ha
muito pouco que se possa fazer contra
uma bala perdida, que é uma coisa ri-
pida e inesperada. Quanto maior o po-
der do feiticeiro, mais ele vai poder fa-
zer. Mas, pra maioria, magia é wma coi-
sa que deve ser preparada, planejada...
Exige um certo tempo e antecedéncia”,

“E vocé? Pelo visto vocé também
sabe esconder bem, pois nem a sua na-
morada sabial” (Hsos)

“Dhgamos que eu tenho tantas ma-
nias que ser feiticeiro seria considera-
do um indicio de normalidade”, e de-
monstra retirando um pente do bolso
para colocar o topete em ordem.

Sociedade

Para encerrar, pergunto qual seria,
nessa nossa sociedade em constante
mutagiio, o papel dos nossos feiticel-
ros? Milena conclui a entrevista com
uma enfitica resposta,

*Temos uma hierarquia dgida, nos
nio abrimos mio do nosso papel de
contribuir na evolugio da humanida-
de, mas combatermnos aqueles que abu-
sam de seus poderes. E, o mais impor-
tante, temos como missio ajudar os
novos feiticeiros 1 encontrar seu cami-
nho e seu papel em meio ao cacs de
nossa sociedade™,

*Pense nisso: nos temos o conhe-
cimento mistico legado por geracoes,
o que devermnos fazer com ele? Muitos
de nos usam seus poderes somente
para atender seus proprios intercsses
e divertimentos. CQuando alguém se
torna um de nds, além do conheci-
mento, a pessoa herda uma deciséio a
ser tomada®,

“Um humano com poderes magi-
Cos € um magneto mistico, o mundo so-
brenatural e os problemas da humani-
dade entrariio em seu caminho. Ha pes-
5005 que viio queter aprender com vocé,
ou controlar voci, ou destruir vocé, Hi
seres sobrenaturais que..”, interrompe
ela ao perceber meus olhos sobressalta-
dos. “Sim, eles existern. Talvez iss0 seja
um bom tema pra uma proxima revista,
E um feiticeiro nunca sabe o que espe-
rar deles. Iiles sio capazes de aprender
nossos feiticos, portante vocé ndo deve
ensind-los, ou estard dando a eles a nos-
sa tfinica vantagem’,

“MNosso mundo é um mundo mai-
Or & mais rico, mas bem mais perigo-
so. E a nossa fungio € fazer com que
os jovens o trilhem com seguranca e
responsabilidade”, conclui Milena,
deixando transparecer uma pequena
sombra, até entio imperceptivel, que
paira sobre esse fantistico mundo da
magia. %
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“Prestem atengio e lembrem-se. Nossas tradigoes
foram transmitidas oralmente, pouco foi escrito.

Fatos ¢ lendas se misturam, o que para nds ndo ¢ um
problema. Mas as mentiras, ao serem repetidas

continwaneente, tornam-re verdades.”

Mauriclo Bellotte ¢ Eduarde Louzadaj
Flavia Gedinho, pesquisa.

Tendo em mente esse alerta feito por
uma sacerdotisa de Florianopolis, deve-
mos alertar que muitas das informacoes
aqui registradas podem conter algumas
imprecisdes, pois a maiona dos entre-
visrados se mostrou reticente diante de
certos temas. Enfim, nunea teremos cer-
teza se algumas informacdes nos foram
passadas no inmito de esclarecer ou de
nos afastar da realidade do dia-a-dia
desses feiticeiros modernos.

Neste segundo capitulo, descreve-
remos com a maior precisio possivel
as diferentes correntes, as principais tra-
dicdes e os tipos diferentes de magia.

Também apresentaremos algumas
ordens misticas existentes no Brasil que
foram reveladas no decorrer de nossa
nvestigacio. Nio que sejam as (nicas,
Mas As QUC MAls PrOVOCATAN O interes-
se dos teporteres envolvidos nesta edi-
cio, e também as que nos fol possivel
obter informagdes substanciais.

AS CORRENTES
DA MAGIA

Durante nossa extensa pesquisa, pu-
demos perceber que havia duas linhas
bem distintas de como as forgas ocultas
da namreza sio abordadas. Confronta-
maos aliuns feiticeiros com nossas con-
clusdes e eles confirmaram que, no
mundo da feiticarda, & mais ou menos
desse jeito que as coisas se passam.

As diversas tradi-
coies podem ser divi-
didas, a grosso modo,
em duas correntes; a |
Arte Mistica, mais
intuitiva, ligada i tra- -
dicio oral, s cama-
das populares e que
busea a integragio 4
com a Matureza; e a -
Ciéncia Oculta,
mais intelectual, liga-
da aos esmdos ¢ ex-
pcrimentos pataci- —* L5
entificos, s clites e que busca desven-
dar os mistérios da namreza ¢ acelerar
a evolucio da humanidade.

Ao longo dos séculos, muitas des-
tas tradicGes se agruparam em ordens,
scja para compartilhar e sistematizar
suas descobertas, seja para sobreviver
ds perscguicdes sofridas.

Vamos tentar csquematizar em se-
guida o que caracteriza essas duas cor-
tentes ¢ algumas caracteristicas de suas
viras ordens — como ingressar, tipo de
organizacio e outras curiosidades.

ArTEs MisTicas

As ordens das artes mistcas ten-
dem a ser mais liberais, informais e frag-
mentadas. Niio hd uma grande ordem
mundial de wiccas ou feiticeiros afros,
que sdo classificadas como “rradigdes™,
mas sim uma infinidade de pequenas
ordens, Estas ordens costumam ajudar-
se mutuamente. Mas hi aquelas que
competemn entre si. Como na politca.

A relativa informalidade e desorga-
nizacio de alpumas dessas ordens abre
mais cspaco pata a criatividade, mas
também enfraquece a ordenacio do co-
nhecimento obtido. Muitos membros
destas ordens aliam sua magia 4 sua f&.

Ingresso
O ingresso nestas ordens se dd por
hereditaredade (ser filho de vm mem-
bro), acaso (destino?) dervado de encon-
tros fortuitos (uma pessoa com o dom
conhece urn membro e acaba se interes-
sando), ouinteresse (apesar destas ordens
nfio fazerem wn recrutamento atvo, elas
concedem entrevistas e nfo sio ogida-
mente fechadas). Pessoas podem ouvir
falar delas ¢ se interessar em conhecé-las,
Intereszados normalmente sio entrevis-
tados, podem visitar o local ¢, s vezes,
participar de atividaces menos importan-
tes e rituais mais festivos. Um pedodo de
avaliacfio & necessirio para que o interes-
sado seja aceito como membro,
=



Organizagio

A organizacio destas ordens é varii-
vel e seu nimero de membros nfio é fixo
MNormalmente, hd um lider, um detentaor
da autordade. Porém, rammente é uma
autonidade total. Esea figura central eos-
turna ser wma fgura paternal ou mater-
nial, a qual se deve respeito e obediénca,
mias dela também se recebe apoio & eom-
preensio. Uma relacio afedva costuma
se desenvolver entre esta figura e seus
discipulos. O avango hierdrquico nestas
ordens se di por conhecimento, dedica-
giio, obediéncia e aptidio. Sendo possi-
vel para pessoas mals novas avancar ra-
pidamente se demonstrarem talento,

Como estas tradicoes tendem a se
fundamentar na tradi¢io oral, suas regras
niio cosnmam ser escritas. Com este tipo
de estrutura elas niio conseguern crescer
MUto em lermos organizacionais, mas
conseguem desfrutar de grande respeito
e influéncia. Seus membros sio muiro
unidos, mas normalmente nio conse-
guem mobilizar prandes recursos finan-
ceiros ou politicos.

Membros

Nio ha um grande ngor quanto i
orgern dos membros. Essas ordens cos-
tumam ser democriticas nesse senticlo,
Pelo proprio sistema de organizacio, nio
COSMUTIAM SC0 MUt MUrmerosas.

Sigilosidade

A maiotia destas ordens atua aber-
tamente, mas nio claramente, eonfian-
tes na tolerancia brasileira. Elas nio
ANUNCIAM Sua presenca, mas também
nio a escondem. Conrudo, tarmnpouco
se apresentam como praticantes de fei-
ticaria. Algumnas ordens tem subgrupos
secretos dentro de si, cuja agenda ndo
¢ conhecida por todos os membros. 830
nesses “cireulos™ que a magia se apre-
senta sem subterfligios. Poucas ordens
ainda s¢ mantém secretas,

Ciencia OcuLta

Estas ordens costumam ser muito
bem organizadas, seguindo regras cla-
tas e uma hieranquia dgida. Seus experi-
mentos seguem procedimentos detalha-
dos, sendo cuidadosamente registrados.,

Assim, os feitigos podem ser desenvol-
vidos lentamente, mas de forma segura
e sem perda de conhecimento,

Esta capacidade administrativa per-
mitiu o surgimento de ordens maiores,
com centenas, senio milhares, de mem-
bros pelo mundo. Hi cooperacio e
também competicio. Suas teomas quan-
to @ magia podem se harmonizar com
sua fé, mas isto vada bastante.

Ingresso

O ingresso nestas ordens também
se di por hereditariedade, destine (ndo
existe acaso) ou interesse. Uma pesson
com o dom encontra o mestre certo
quando estd pronta. Este mestre a le-
vard para a ordem, onde seu potencial
poderi ser desenvolvide. Este encon-
tro costuma ser disfarcado pelo “aca-
50", como em conversas informais.

Alpumas ordens também fazem wn
recrutamento mams atvo de membros,
I¥io entrevistas prara a midia, enviam ma-
las-diretas, instruem seus membros a -
carem atentos a candidatos em potenci-
al, etc. Esta postura se entende dianee do
fato de que estas ordens costumam ter
como objetivo acelerar a evolucio de toda
a humanidade, Estes interessados sio
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avaliados por entrevistas e testes. Alpu-
mas vezes esta avaliacio leva semanas,
com o interessado passando por um pe-
vodo de experiéncia até ser aceito,

Geralmente, essas ordens tém
como fachada algum tupo de trabalho
social que seja compativel com suas
atividades misticas.

Organizagio

Estas ordens tém regulamentos por
escrito e seguem hierarquias rigidas. Os
regulamentos variam de ordem para
ordem, Algumas ordens estio sempre
abertas a noves membros, outras insis-
temn em um numero fixo.

Os membros passam por diferen-
tes niveis, circulos ou graus, que os or-
denam segundo o conhecimento, po-
der, influéncia ¢ autoridade de que dis-
poe. Membros mais jovens devem obe-
diéncia e resperto aos membros de hie-
earquia mais alta, Indiseiplinas nio sdo
bem vistas.

Esta disciplina nio € tio rigida para
os membros iniciantes, mas val aumen-
tando conforme eles vio subindo na
organizacio. Muitas vezes os feiticos s
siio ensinados para membros ja gradu-
ados ¢ com alguns anos de ingresso.




Esta ordem tem como base o
|esoterismo. Eles se fundamentam em es-
tudos astroldgicos, tarologicos, estudo de
auras e na Doutrina Secreta de H.
Blavatsky.

Seus métodos sdo detalhados e seus
experimentos seguem procedimentos rigo-
rosos. Eles foram os primeiros a aplicar
principios cientificos em seus experimen-
tos com feiticos; e preferem os termos “ci-
Encia oculta” e “iniciado” a “magia” e “fei-
ticeiro®. Antigamente, havia alquimistas
entre seus membros, mas, com a evolu-
¢do da ciéncia, os alquimistas transfor-
maram-5e em quimicos.

Tipo: ciéncia oculta.

Histérico: esta ordem foi fundada na Re-
nascenga e desde cedo se associou as ca-
madas mais privilegiadas da sociedade. Seu
ohjetivo era obter recursos para Seus ex-
perimentos. 0s membros da ordem acredi-
tavam, e ainda acreditam, que suas desco-
bertas acelerariam o avanco da Ciéncia e,
com ela, 0 avanco de toda a Humanidade.

Sua ligacdo com o poder criou dispu-
tas entre facgdes situadas em diferentes
paises, seus conselhos nem sempre leva-
ram em consideracio o que era melhor
para a nacao. Eventualmente, os membros
da elite dirigente dos governos se ressen-
tiram da influéncia destes feiticeiros e os
perseguiram, obrigando-os a se esconder.
A ordem reapareceu brevemente no final
do século XIX, guando o misticismo vol-
tow & baila.

Uma violenta disputa comuma das or-
dens da época (alguns dizem que com a
Ordem Hermética do Amanhecer Dourada,
|a qual pertencia Aleister Crowley - ape-
nas o3 lideres da ordem sabem a verdade)
{fez com que & Ordem do Eterno Amanhe-
cer optasse por se esconder novamente.
A Drdem s6 voltou a agir publicamente na
década de B0 do século XX.
Drganizacao: a ordem & administrada mun-
dialmente pelo Alto Conselho, formado por
{seus 12 membros mais experientes, todos
mestres em magia. Quando um dos 12 mem-
bros do Alto Conselho se aposenta ou mor-
re, um novo membro & escolhido. A es-

2 colha néo precisa ser unanime, mas o
A

ORDEM DO ETERNO AMANHECER

candidato deve ser aprovado por no minimo
nove membros. Especula-se que a sede do Alto
Conselho fica em Londres.

Abaixo do Alto Conselho estdo os
diretores internacionais de Pesquisa, Sequ-
ranca, Finangas e Politica. Abaixo deles vem
o0s Conselhos Nacionais. Cada Conselho Na-
cional tem nove membros, responsaveis pela

administragdo da ordem no pais. 0s mem-
broz do Conselho Nacional s3o escolhidos por
eles mesmos, da mesma forma que o Alto
Conselho, mas este se reserva o direito de
enviar inspetores e remover membros do Con-
selho Nacional guando julgar necessério.

Os assuntos da ordem em cada cidade
em que atua ficam a critério do Conselho Mu-
nicipal. Este Conselho tem trés membros,
sendo dois eleitos e um indicado pelo Conse-
Iho Nacional. 0 Conselho Nacional tem o di-
reito de enviar inspelores e remOver mem-
bros dos Conselhos Municipais. Porém, es-
tes tém o direito de apelar ao Alto Conselho.

A ordem tem leis claras que mediam to-
das as suas decisdes, e as decisdes sempre
s30 tomadas observando-se a letra da lei. As
leis da ordem 56 podem ser modificadas atra-
ves de votagoes conjuntas dos Conselhos Na-
cionais e do Alto Conselho, em que 2/3 dos
votos tém de ser a favor da mudanga.

0Os membros dentro da ordem sdo
hierarquizados em graus. Um nove membro

tem grau 1. Um Conselheiro Municipall
precisa ter grau 6 e um Conselheiro Naci-
onal grau 9. 0s membros do Alto Conse-
Iho tém grau 12, o mais alto grav. Os
membros devem obediéncia e respeito ao

membros mais graduados. Qualquer mem-
bro a partir do 3°grau pode recorrer dej
uma decisdo a qualguer um dos Conse-
lhos, seguindo a hierarguia. Um dos
poréns desta ordem & seu pequena rango
machista. Mulheres enfrentam mais difi-
culdades para ascender dentro dela dof
gue seus colegas masculinos. Algun:’

membros acreditam que as mulheres na
tém a maturidade emocional necesséria
para ter grande poder na Magia.

Esta ordem & extremamente unida e
tem razoével influéncia nos circulos d
poder, sendo capaz de mobilizar grandes
recursos politicos e financeiros.

A Ordem ndo se mantém em segredo,
mas também néo alardeia sua existéncia.
Afirmam ser uma ordem que estuda as vir-
tudes ocultas da natureza.

Motivagdes: o "Eterno Amanhecer” sim-
boliza a busca pelo aperfeigoamento, por
novas descobertas. Esta ordem busca o
conhecimento pelo conhecimento. El
acredita verdadeiramente que o bem es-
tar da humanidade sera trazido pela ci-
éncia. Iss0 ndo impede que alguns mem-
bros se deixem corromper pela busca pelo
poder.

Imagem: sua tradicdo e associagdo a eli-
te cultural tanto provoca sentimento d
rancor como de admiragdo. Em ambos o
casos, transpiram auto-suficiéncia em re-
lagdo aos demais.

Presenga no Brasil: a ordem tem cente-
nas de membros pelo mundo, principalmen-
te na Europa e América do Norte. No Bra-
sil, eles tém filiais em Brasilia, Belém, Belo|
Horizonte, Curitiba, Fortaleza, Juiz de Fora,
Porto Alegre, Rio de Janeiro, Salvadar,
Campinas e S50 Paulo. Cada uma dessas
cidades tém um Conselho Municipal com
trés experientes membros. Metrdpoles
comao Rio de Janeiro @ S&o0 Paulo tem cer-
ca de 40 membros. Para as cidades meno-
res, parece que a quantidade de mem-

bros segue uma certa proporgao. o
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Apesar de toda esta disciplina, seus
membros costumam ser unidos e lacos
afetivos se formam. Rivalidades tam-
bérm.

Esta capacidade administrativa
permite um maior numero de mem-
bros ¢ uma maior mobilizacio de re-
cursos em prol da ordem. A influén-
cia politica e economica de algumas
destas ordens é considerivel e jd cha-
ma a atenciio de instituigdes politicas
e econdmicas de peso.

Membros

O membros destas ordens costu-
mam ser pessoas cultas e de bom po-
der aquisitivo. Quando uma pessoa de

grande potencial, mas carente de recur-
508, entra para a ordem, os demais
membros a elevam a esta posiciio soci-
al. Assim, seus membros costumam
pertencer as classes meédia e alea.

Sigilosidade

Muitas destas organizacdes atuam
abertamente e se esforcam em recru-
tar novos membros, ainda que de for-
ma selecionada. Cutras ordens atuam
mais discretamente, nem se esconden-
do, nem alardeando sua existéncia. Al-
gumas ordens, como o8 necromantes,
si0 secretas, 12 possivel saber de sua
existéncia informalmente, mas nada de
conereto que prove ou estabeleca sua

existéncia, muito menos a wlentidade
de seus membros.

Feiticeiros independentes

Hi3 feiticeiros que atuam por ai de
forma totalmente independente das
ordens. Alguns sio autodidatas, ou-
tros sio ex-membros de alpuma or-
dem da qual se desligaram ou entio
foram expulsos. Sua dnica hmiracio
¢ 0 acesso a novos feiticos, pois nio
contam com o apoio ou o conheci-
mento acumulado por uma ordem,
Eles estio livees de restricoes, mas
também niio tém a quem recorrer. De
qualquer forma, eles pertencem a
uma das duas correntes.

As ordens de Ciéncia Oculta os
vieem com maus olhos, como elermen-
tos Anarquicos e perigosos. As ordens
de Arte Mistica s6 os perseguem se es-
tes feiticeiros abusarem de seus pode-
res. Algumas vezes feiticeiros indepen-
dentes atuam em conjunto com feiti-
ceiros das ordens, principalmente para
enfrentar um problema em comum.

AS TRES CORES
DA MAGIA

Repassando a histora da magia
atraves dos séculos, e nos baseando nas
entrevistas concedidas, pudemos detec-
tar trés otigens bisicas da feiticana que
se pratica hoje no Brasil. Néo por aca-
50, e5545 Otigens se misturam is trés cul-
turas que formaram nosso povo: a in-
digena, a africana e a européia.

Macia EUROPEIA

Muitas siio as teadigdes de magia do
velho mundo, mas podemos dividi-las
em dois grandes grupos: as que usam a
magla para aumentar sua integracio
COIM A NATUTEZA € A% QUE USAM A magia
para desvendar seus segredos.

A Arre Mistica sempre esteve mais
integrada i religidio e, por isso, fol mais
perseguida do que a Ciéncia Oculta. Os
praticantes da Arte Mistica tendem a
ser desprovidos de interesses materi-
ais, vivendo em maior contato com a
natureza, em simples harmonia. Desin-
teressados do que julgavam serem toli-
ces da sociedade e exernplos da insen-



satez humana, prefedam o isolamento
cle cabanas e cavernas nas florestas, Eles
se preneupavam mais com o dom em
seus aprendizes, povilegiando a tradi-
cio oral. Mecessardamente, eles tinham
maior contato com pessoas das cama-
das populates. Os conhecimentos da
Arte Mistica eram, portanto, de mais
facil acesso ao povo, Algpuns consegui-
am fazer feitigos simples sem se torna-
rem aprendizes.

Eles eram os mais despreparados
quande surgiu a Caca as Bruxas, Sua es-
teatépia disnte da perseguicio romana, de
recuar para as florestas, pouco lhes valen
desta vez, Diferentes, fora da norma so-
cial, foram vitimas de preconceitos e di-
famacoes. Confundidos com satanistas,
muitos deles foram considerados here-
ges por cultuarem a Grande Deusa.

Praticantes das artes misticas fu-
giram para as coldnias na Amérea.
Aqui entraram em contato com a ma-
gia africana e a magia indigena, com
as quais aprenderam muito. Alguns
tentaram ajudar a populacio diante das
doencas e demais perigos. Muitos fo-
ram 05 que tentaram imiti-los sem ter
o conhecimento necessario. Praticas
magicas foram misturadas com religi-
osidade popular e invencionices, dan-
do origem a um sem nimero de “sim-
patias”. Algumas realmente funciona-
vam, particularmente quando realiza-
das por alguém qgue tinha o dom. Po-
rém, 0z praticantes da Arte Mistica ti-
nham aprendido o valor da discncio.
Ceultos sob o manto de erendices e
supersticdes, protegidos pelo véu de
descrédito da cieéncia, os pratcantes
da Arte Mistica 56 se revelaram nova-
mente no século passado.

A Giéncia Oculta passou por altos e
baixos Seus praticantes eram respeitados
na Mesopotamia como magos e astrolo-
gos, necessirios para fazer os feiticos que
protegiam as pessoas dos demonios.
Muitos reis da Idade Média tinham as-
mologos e alquimistas na corte. Mesmo
no séeulo XV, em plena caga 4s bruas,
a mainha Elizabeth da Inglaterra mant-
nha um MAgo cm sua corte,

Os praticantes da Ciéneia Oculta le-
vam muito a sério a nocio da respon-
sabilidade dos magos para com o bem

renascentista européia, o8 necromantes
eram o5 feiticeiros especializados em con-
r'ural espiritos (ou deminios, segundo as re-
ligidies cristds). Os necromantes muitas ve:

zes eram sacerdotes da lgreja que, em bus-

por caminhos misticos questionaveis. A
necromancia, porém, ndo & uma pratica es-
sencialmente mé. Como qualquer tradicéo

NECROMANTES

Na tradicdo mistica medieval e

ca de conhecimento e poder, enveredavam

Ha ainda trés aprendizes que sao ins
truidos por dois dos necromantes médi;
os. A eles cabem as tarefas mais mundar
nas e de maior risco fisico. Devem ape;
nas obedecer e jamais questionar. Assim,
chegamos & um circulo completo com
doze membros. Os nimeros 3, 9 e 12 ség
considerados de grande poder. Além dis
50, cada circulo costuma ter seis 2umbis|
(71} como serves.

pagd, a necromancia,
por evocar elementos
{estranhos ao cristianis-
o, foi taxada de demo-
niaca para que fosse
mantida longe de olha-
res curiosos e, sobretu-
do, do povo. Porém, os
necromantes sempre li
daram com espectros e
renascidos, e sd.

Tipo: ciéncia oculta.
Histdrico: na Europa
Medieval & Renascen-
tista, a maior parte dos
Necramantas era cons-
tituida por monges &
padres, sociedades se-
cretas que se oculta-

Esses 580 08 grupos
mais tradicionais, o que
néo impede gue algung
necromantes mais mo-
dernos tenham escolhido
outra esfrutura ou ajam
solitariamente.  Og
necromantes mantém
sua existéncia em segre-
do. Violentamente, se ne-
cessario,
Motivacdes: algung
buscam apenas o conhe-
cimento pelo conhecid
mento, apenas estudan
do o3 ndo-mortos. Muii
tos procuram alongar aof
maximo suas vidas, tend
tando descobrir o qug

vam nas sombras da

existe no além. Infeliz{

|greja. Em 1560, alguns

nossas terras, escondidos da Inguisicéo,
dos militares e dos governos.

necroman-tes se organiza em circulos, 0
Circulo Superior @ composto por trés
|necromantes de alto nivel, peritos nas ha-

e comandam os demais. Cada um deles
supervisiona e instrui dois necromantes
de nivel médio, ja experientes. Estes seis
necromantes médios & o3 trés
necromantes mais poderosos formam o
|Circulo Maior. Este circulo & o responsé-
vel pela maior parte dos rituais. 0 nime-
__ro 9 & considerado o mais perfeito e
forte misticamente.

deles ja tinham vindo para o Brasil, atrai-
dos pelos relatos sobre os estranhos “es-
piritos da terra” que habitavam o Novo
Mundo. Durante toda a nossa histaria, fa-
milias de necromantes se ocultaram em

Organizacdo: a maior parte dos

bilidades mégicas. Eles planejam, decidem

mente, Nem os espectros|

tém essa resposta.

Ha aqueles que cobigam o poder, po
der entre os mortos, poder entre os oulros|
necromantes, poder entre os vivos, enfim,|
poder. 0 gue ndo os diferencia da maiorial
das nossas instituigtes.
Imagem: & a ordem que mais parece atra-
ir & antipatia das demais. Talvez seja essa
a sina daqueles que tém a morte como ob;
sessdo. A dnica caracteristica dos
necromantes que parece justificar isso &
sua desmedida sede de conhecimento.
Presenca no Brasil: em grandes metrd:
poles como Rio de Janeiro e S&o Paulo,
podemos esperar encontrar dois ou trés cir
culos completos e alguns necromantes|
solitérins. Cidades importantes como cad
pitais ou com mais de 500 mil habitantes|
costumam ter um circulo completo ou, pelol
menas, um necromante solitdrio.
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da Humanidade. Eles sio os mais vol-
tados para tentar conduzir os destinos
do mumdo. No passado, eram conse-
lheiros de reis e imperadores, hoje
atuam na politica ¢ na economia. Sua
interferéncia nem sempre era bem vis-
ta e eles também tiveram sua cota de
pemseguicoes e escirnio quando suas te-
orias cairam em desuso.

s anos de estudo ¢ o
equipaimento necessito  pri-
tica da Ciéneia Oculta, levaram
a um maior contato dos feiti-
ceiros desta tradicio com as
camadas dominantes da soci-
edade. Porém, isto mutas ve-
zes ndo foi o bastante para
protegé-los. Eles também tive-
ram que se ocultar até o sécu-
lo XIX, quando, entusiasma-
dos com a ciéncia, tentaram
buscar uma maior eficiénca e
o reconhecimento do meio
académico Mas suas inrerfe-
réncias foram combatidas vi-
olentarmente pelos governos, e
stias teorns desacreditadas pela
propoa ciéncia que tanto ad-
miravam. Fles se ocultasm até
FESEUTZIT NOVAMETIIE 13 SEgLn-
da mende do século XX

Drentre as tradicoes de on-
gem enuropéia ¢ mesopotimia
temos a wices, o druidismo,
08 TOSACTUZES, 05 NECTOMANtes
£ 0 ESOLESMO COm $1as van-
a5 correntes.

Magia AFRICANA

A magia afdcana chegou
a0 Brasil com os negros que
foram trazidos para serem
escravizados. Sua magia estd
muito presente em sua reli-
giio, € ambas tiveram de ser
praticaclas em segredo. A mis-
ra de diferentes etnias nas
senzalis e O CONMLO COM as
tradicdes européias e indige-
nas levou a diversas fusdes e
sincretismos. Os sacerdotes
conhecem vinos efeitos md-
gicos que conseguem criar
quando incorpormm os onxds,
Estes efeitos estio ligados 4
fé e d lluminagiio espiritual, similares aos
milagres de diversas outras religides. Mas
hi pratieas migicas que independem da
fé e & sobre estas que falaremos.

A realizacio de ntuais, o contato
com espiritos e o transe mistico sdo
usados pelos feiticeiros negros. Bste
tipo de magia, desprovida do eodigo
de &tica inerente a um sacerdote negro,

era rejeitada e perseguida pelos propri-
os negros. Ganga Zumba a punia com
a morte no quilombe de Palmares.

Obviamente, a sociedade colonial e
imperial ndio podia permitir a existéncia
de um poder mistico que ameagasse a
ordem estabelecida, Os sacerdotes ne-
gros foram perseguidos, tolerados ape-
nas quando eram tteis pama o controle
dos escravos, ou quando eram subesti-
mados. Alguns poucos feiticeiros negros
foram incorporados 4 sociedade, a mai-
oda foi perseguida eom grande afinco.

Os feiticeiros negros tinham que se
manter em segredo, ficando pouco
tempo nos povoados. Alguns vendiam
seus servigos, esperando que seus cli-
entes tivessem medo demais deles para
denuncid-los. Normalmente tinham
vida curta.

Os feiticeiros negros foram sipidos
em se adaptar i nova terea, aprendendo
o segredos das ervas locais com os indi-
genas. Uniram seus conhecimentos aos
dos pajés e europeus que praticivam a
Arte Mistica, ciando uma tradicio local
brasileira. A diseriminacio que 0s negros
sofreram e sofrem no Brasil garantiu que
esta tradicio magica se mantivesse mais
proxima das camadas populares. Seus
praticantes muitas VEZes USATam Seus po-
deres para se vingar de injusticas recebi-
das, mas nunca foram fortes o bastante
para mudar a sociedade. Eles sempre
atuaram i margem dela, $6 conseguindo
maior destagque no século X0

MagiA INDIGENA

A magia indigena segue a tradigio
xaminica. O pajé incorpora as funces
de sacerdote e tem a missiio de prote-
ger a tobo de doencas e inimigos so-
brenaturaiz. Ele também usa seus po-
deres pam favorecer as cacadas, garan-
tir a vinda da chuva para as colheitas e
trazer infortinio aos inimigos. Assim
como na magia africana e na wicea eu-
ropéia, os feiticos podem ser
dissociados do papel sacerdotal.

A magia se fundamenta no conheci-
mento da natures, No Wanse e no contto
com 06 espirtos que devem ser apazi-
guados, convencidos ou expulsos. Rit-
ais também sio usados para se conseguir
O (TANSE, AsSim como ervas e amuletos,




Esta ordem & claramente vinculada &
tradigdo da Wicca. Se ariginou na Inglater-
ra, mas a sua sede atual fica em Salém, nos
Estados Unidos. As antigas tradigdes mis-
ticas e religiosas da Europa, principalmente
célticas, teutfnicas, gregas e pré-helénicas,
530 estudadas e revividas por esta ordem,
gue adora a Grande Deusa.

Entre seus ensinamentos esté que a
magia deve ser usada somente para o co-
nhecimento, evolugdo e defesa, nunca
para o atague, jamais em firia. A comu-
nh&o com a natureza sempre & buscada e
a ordem se alia a causas eco-
légicas e sociais.

Tipo: arte mistica.
Histérico: as tradicdes
misticas das guais esta
ordem retira seus
ensinamentos tém sua
origem na ldade do Bron-
ize. Da Grécia & Europa Oci-
dental, diferentes povos cultuavam a na-
tureza, deuses e deusas. O Império Ro-
mano foi o primeiro a abrigar e depois a
persequir estas tradicoes.

A Irmandade da lua surgiu na |dade
Média, numa tentativa de preservar as an-
tigas tradicdes misticas da Europa diante
da expansdo do cristianismo.

Aos poucos, a Grande Deusa foi se tor-
nando a figura central da filosofia desta
ordem, contrapondo-se & tradicéo judaico-
cristd. A Renascenca trouxe de volta ideais
greco-romanos, entre eles a filosofia roma-
na de intolerincia a feiticeiros. Antes que
esta ordem pudesse aproveitar o momento
para tentar restaurar as antigas crengas, a
caga &s bruxas comegou.

0s membros da ordem se esconderam,
fugiram para o Novo Mundo, mantiveram-
se em segredo por séculos. Somente na se-
gunda metade do século XX ela ressurgiu,
confiando na nova toleréncia religiosa do
mundo.

Organizagdo: a ordem enfatiza a
criatividade, iberdade, inovagao, senso de
humor e forga de vontade. As bruxas e
bruxos s&o ensinados a criar seu proprio
destino ao invés de se submeterem & von-
tade da divindade. Sendo assim, ela

IRMANDADE DA LUA

ndo poderia ler uma rigida estrutura
hierarquizada.

A ordem se subdivide em circulos de
treze membros, ndmero considerado maxi-
mo para um circulo de poder. Além disso,
acreditam que em circulos muito grandes o
senso de propdsito e unido entre 05 mem-
bros se dilui, diminuindo a eficicia da ma-
gia. Quando os iniciantes se tornam feiti-
ceiros e o circulo passa de treze, 05 mais
jovens sdo encorajados a fundar seu pré-
prio circulo. O ndmera minimo para um novo
circulo & de trés membros.

Os veteranos Sempre es-
10 & disposicdo dos mais
jovens para conselhos.
Nos grandes festivais
anuais, vérios circulos se
encontram em grandes
convengies.

No topo da hierarguia)
de um circulo estéo a Alta Sa-
cerdotisa e o Alto Sacerdote. A Irmandade|
da Lua é levemente matriarcal, e a Alta Sa-
cendotiza é considerada superior o Alto Sa-
cerdote. Ela é considerada capaz de incor-
porar a Deusa e trazer a magia da Lua para
a Terra nos grandes rituais. Alguns consi-
deram gue as mulheres s8o superiores aos
homens na magia por terem o poder de dar
a luz. Qutros circulos s&o bem igualitérios.

Esta Ordem costuma agir publicamsen-
te. Elas nd0 se escondem & nem alardeiam)|
sUa presenca.

Motivagpao: a evolugdo espiritual de seus
membros; a preservacdo da natureza; ga-
rantir oz direitos de mulheres, criangas e|
familias; garantir a tolerancia religiosa.
Imagem: apesar de ndo ser uma ordem
nova, ainda permanece uma aura de inge-
nuidade, inocéncia e visdo remantica do
mundo. Para alguns, isso soa simpatico.
Para outros, irritante.

Presenca no Brasil: presente principal-
mente proximo a areas de protecdo
ambiental e parques ecoldgicos. Sendo de|
tradicdo européia e americana, seus mem-
bros costumam vir da classe média. Ha|
pouquissimos membros no Brasil. Os gran-

des centros devem abrigar um circula com-
pleto e alguns membros solitdrios.

Em termos de conhecimento das
plantas e suas propriedades migicas,
ninguém, deste lado do Atlintco, se
equipara aos indios americanos.

A magia e a religiosidade indigenas
também foram perseguidas pela Igreja
numa catequese forcada. O sincretismo
foi mevitavel, com muitos dos herdis in-
digenas, como Jurupad, reinterpretados
como demonios pela Igreja.

Grupos indigenas fugiram do
contato com o homem branco, outros
foram destruidos, outros se
miscigenaram. Os indios eram consi-
derados pelos colonos como sendo os
conhecedores das ervas medicinais do
pais ¢ alpumas de suas praticas de
curandeirismo foram toleradas e até
incentivadas pela Igreja. Até mesmo al-
guns padres chegaram a pratici-las. Mas
qualquer questionamento da fé crised
ou das estruturas sociais da colénia fo-
ram duramente esmagados.

A influéncia da magia indigena é mais
forte no interior do Brasil e na Aménca
Espanhola em geral. Nas demais regi-
oes, foi declinando até os dias de hoje,
mas sem desaparecer. Apesar dessa ma-
gia ser mais ligada ao povo do intedor,
mas o atual sucesso entre algumas cor-
rentes de intelectuais hgadas ao meio ar-
tstico trouxe o interesse da classe média
¢ de segmentos da elite.

0S EFEITOS MAGICOS

Apesar de haver trés grandes gru-
pos bem distintos de tradigdes, que por
sua vez incorporam uma infinidade de
tradicoes e ordens, uma andlise mais
atenta revela que os efeitos mégicos ob-
tidos pelos feiticeiros, niio importa qual
orgem, nio sio tio diferentes assim.

Os meios, os rituais ¢ os elementos
utilizados podem ser variados, mas os
fins sdo praticamente 05 mesmos, seja
nas florestas do Congo, numa reserva
indigena em Mato Grosso, ou na Ilha
Victora.

Na verdade, os diferentes feiticos
de rodas essas tradicdes podem ser reu-
nidos em oito grupos distintos: os
adivinhattrios, voltados basicamente is
predicdes; os de cura e doenca; os de
sincronicidade, aqueles que permitem
que determinados fatos ocorram ou




nio, a gorte e o azar a manipulagio
emocional, a magia natural, que mexe
com as forcas da natureza; a manipula-
cio sensorial, que altera a percepeiio das
pessoas, podendo cdar ilusdes; a ma-
nipulagio mental; e a necromancia, que
mexe Cofm 05 MmOrtos ¢ 05 ESPiI'.‘i.I:DG.

Os feiticeiros foram pesquisando a
magia para poder atender os anseios do
seu povo, E esses anseios, no Anal das
contas, ndo eram assim muito diferen-
tes, Entio, vamos tratar de conhecer
melhor esses efeitos que nortelam toda
4 magia conhecida.

MaGIA ADIVINHATORIA

A humanidade sempre teve como
angistia o desconhecido. Saber sobre
o passado, o presente, o futuro e sobre
si mesma. Assim, surgiu a primeira li-
nha de magia ou o primeiro efeito m4-
gico: a magia adivinhatdda,

Através desta magia, é possivel des-
vendar os segredos do passado, o que estd
oculto no presente ¢ as possibilidades do
futuro. Foram os antigos oriculos, ¢ as
atuais cartomantes, Também é possivel
ver a aura das pessoas, saber como elas
estiio e se elas sio realmente humanas,

Isso € possivel porque as pessoas
MATCAm cOm suas auras os objetos que
tocaram e locais onde estiveram, assim
¢ possivel ver o passado. Entrando em
sintonia com estas aurs, o feiticeiro
tern informagdes sobre como estas pes-
sods estio no presente e qual rota pa-
recem estar tomando para o future,

Os rituais muitas vezes envolvem o
uso de focos como cartas, bizios, os-
804, gravetos, moedas, olhar em wma va-
silha cheia de dgua ou um espelho, en-
trar em transe, segurar objetos que pes-
tencem ou pertenceram 4 pessoa sobre
a qual se quer saber algo, estar em um
local para saber o que houve ali, ete.
Cada tradigfio tem seus prodprios dtuats,
feitigos e amuletos, mas os resultados
fnais acabam ficando quase iguais, pois
o passado e o presente 530 0% mesmos e
o futuro estd sempre mudando,

O mesmo acontece quando a pes-
504 quer usar o ordculo para saber mais
sobre si mesma. Afinal, qualquer que
seja o método, das cartas ao jogo de
biizios, a pessoa sempre € ela mesma.

Esta ordem preserva as tradigiies mis-
ticas e religiosas do Antige Egito. Seus
membros buscam desenvolver novos fei-
ticos e rituais dentro da filosofia egipeia.
Originariamente, todos os seus membros
cultuavam uma versdo da religido egip-
cia em que Isis era a deusa suprema do
pantedo. Esta exigéncia so caiu na vira-

CULTO A ISIS

cadéncia até a segunda metade do sé-
culo XIX. O interesse pelo Antigo Egito
na época fez com que uma dama ingle-
sa, Lady Forrest, descobrisse os Gltimos|
membros da ordem e assumisse sua li-
deranga. Lady Forrest revitalizou a or-
dem moral e financeiramente. No século
XX, Lady Forrest e Cledpatra reen-

Tipo: ciéncia oculta.

Histdrico: o Egito foi uma
das mais ricas e duradou-
ras civilizagdes da Histd-
ria. A magia era praticada
por sacerdotes e feiticei-
ros, que registravam minu-
ciosamente suas desco-
bertas e criages. Diferen-
tes ordens misticas existi-
am, entre elas uma dedi-
cada a [sis, deusa ligada &

da do ano 2000. (7
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) carnaram juntas e ambas;
foram encontradas pela
ordem através do ritual do
Eterno Ciclo. As duas com-
petiram pelo controle da
ordem. No final, a egipcis
derrotou a inglesa.

Organizagdo: hierar-
fuizada com a Sumo Sacer-
dotiza detendo todo o po-
der. Ela & auxiliada por um
Alto Conselho. A hierarquia
e disciplina sdo rigidas. A
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magia. As invasies persa
e grega enfragueceram
muito as ordens misticas

i1

|
Il

ordem se subdivide em cir-
culos, cujos lideres se su-
bardinam a um lider nacio-

do Egito. Curiosamente, =

, nal, que se subordina a um

foi uma descendente dos ptolomaicos
quem rearganizou e fortaleceu o Culto a
isis: Cledpatra VII.

Cledpatra sistematizou os conheci-
mentos da ordem e criou uma filosofia
postulando {sis como a deusa suprema
do pantedo apds descobrir o segredo do
nome verdadeiro de RA. Tamanha foi sua
importancia que alguns membros da or-
dem a creditam como a verdadeira fun-
dadora. Cledpatra foi morta pelos roma-
nos, mas a ordem possuia o ritual Eter-
no Ciclo (ver Feitigos) e procurou por ela
BM sU85 SUCES5ivas encarnagies.
Cledpatra pbde entdo guiar a ordem ao
longo de varias reencarnacies.

A invasdo romana fez com que a or-
dem agisse secretamente por séculos,
apoiando o culto a [sis. Inicialmente, so-
mente descendentes da classe sacerdo-
tal egipcia podiam ser feiticeiros, mas o
{sucesso do cristianismo fez com que eles
revissem esta posigo.

Cledpatra ndo reencarnou por qua-
se mil anos e a ordem entrou em de-

dos membros do Alte Conselhe, que se
subordina & Sumo Sacerdotisa. A ordem
& levemente matriarcal e admite membros
de qualquer pais ou raga.

A Ordem ainda atua de forma secre-
ta, mas esta considerando agir aberta-
mente como Centro de Estudos do Egito.
Motivacdes: preservar o antigo conhe-
cimento do Egito; desvendar os segre-
dos do mundo sobrenatural; abter poder
mistico e politico para preservar sua
existéncia e obter maior influénecia so-
bre o mundo. A ardem também sabe que
Cledpatra reencarnou hé quatorze anos
e busca desesperadamente encontré-la
para trazé-la de volta através do ritual
do Eterno Ciclo,

Imagem: por sua antigliidade, é a mais
misteriosa das ordens. E & bastante res-
peitado por esses dois fatores.

Presenca no Brasil: a ordem tem sede
no Cairo, Egito. Ela & mais forte na Eu-
ropa e nos Estados Unidos. No Brasil,
ela tem menos de 50 membros.




MAGIA NATURAL

O sucesso na cacada e nas colhei-
tas era essencial para que as tribos nio
morressem de fome. Assim, surgin uma
magia voltada para a natureza, buscan-
do entende-la e se integrar a ela para
sobreviver. Mais presente entre os
xamis (no Brasil, os pajés e feiticeiros
indigenas), esses feiticos buscam garn-
tir a chuva para as colheitas ¢ sucesso
nas cacadas; tentar descobrir o momen-
to certo em que a tnbo deve se mudar
para ndo esgotar 4 natureza; para qual
direcio deve seguir; caminhar pela na-
tureza sem ser molestado; assumir a
forma de um ammal; falar com eles;
enfim, viver da natureza e com a natu-
reza sem depreda-la, mas sim em equi-
librio com ela.

Hi viros dtuais envolvendo tran-
ses, pocdes, cinticos, pinturas no cor-
po ou em objetos, construcdes de mo-
delos dos animais a serem cacados,
amuletos, etc. Os diferentes caminhos
levam a0 mesmo lugar porque a natu-
reza € uma so.

Cura E DoENCAs

Além da fome, outro medo assom-
brava a humanidade ameacando sua so-
brevivéncia: as doencas. Assim, surgi-
ram o5 curandeiros. As doencas eram
misteriosas, acreditava-se que eram en-
viadas através de espiritos e feiticeiros
malignos. Talvez muitas ainda sejam e
virus ¢ bacténas encontrem seus cami-
nhos através das artes dessa gente.

Estudando as plantas e 0s caminhos
da natureza, estudando a alma e o cor-
po dos pacientes, estudando as trilhas
da magia, os curandeiros protegem seu
povo. Sua magia atua através da natu-
reza, aumentando a capacidade de cura
do corpo e expulsando a doenga. Em
linguagem mais cientifica, eles aumen-
tam a capacidade de regeneracio ¢ o
sisterma imunoldgico dos pacientes para
que ferimentos se fechem e doencas
sejam curadas.

Ha diversos diuais. Sio uilizados
transes, pinturas, cinticos, pocoes e er-
vas aromiticas. Amuletos e talismis
também sio usados como protecio.
Um exemplo sio os patuds. O curan-
deiro também pode usar suas habilida-

des para enviar doencas aos seus ini-
migos, numa inversio do seu papel. Isto
foi feito muitas vezes nas guerras trbais.
Mas, cedo ou tarde, o feitico acaba se
voltando contra o feiticeiro,

ManPULACADO EMOCIONAL
Depois de um tempo, a magia pas-
sou a se ocupar das coisas do cora-
cio. Diversos foram os feiticos eria-
dos para a seduciio, para apaixonar,
para “prender o ser amado”. Apesar
desta manipulagio emocional ser
condenada por muitos, ela sempre foi
um dos pedidos mais freqiientes fei-
tos aos feiticeiros. A capacidade de
atemorizar 0s inimigos também é
importante para a sobrevivéneia tan-

to da tribo como a do proprio feiti-
ceiro.

As emocdes percorrem a nossa
alma e o nosso corpo; estudando tanto
urma como o outro, os feiticeiros apren-
deram sobre pocdes, aromas, dtuais e
feiticos que conseguem provocar as
emogoes desejadas.

Estes rituais normalmente envol-
vem objetos e partes do corpo como
cabelos e raspas de unha da pessoa que
deseja ser amada ¢/ou da pessoa cujo
afeto se quer conquistar. Rituais, po-
coes, amuletos e feiticos vanam de tra-
dicio a tradicio, mas o efeito final
sempre € O Mesmo: conseguir 4 pai-
xiio de quem se deseja ¢ causar temor
a0s inimigos.

Eliane"Lilith" Bettocchi



JURUPARI

Esta ordem preserva as tradices in-

digenas e busca desenvolvé-las criando no-
{vos rituais. Seus membros sdo em sua mai-
oria indios ou pessoas ligadas ao estudo e
protecdo das comunidades indigigenas,
mas esta ndo & uma condigio necessaria
para ser aceito. 0 respeito &s tradicbes dos
povos natives do Brasil e o amor pela na-
tureza 580 condicdes essenciais para ser
membro desta ordem.
ipo: arte mistica.
Histdrico: as tradicdes misticas dos povos
nativos brasileiros sdo0 combatidas desde os
tempos dos jesuitas. Os pajés lutaram para
prevenir seus povos contra a ganéncia dos
europeus, depois 0 apoiaram magicamen:
te em suas rebelides. Porém, as armas de
fogo e as doencas foram demais e 05 povos
indigenas tiveram de recuar, fugindo do ho-
mem branca.

Reduzidos a uma fragdo do que eram,
os povos indigenas viram-se diante da
extingéo. Curiosamente, a iniciativa de cri-
ar @ ordem partiv de um indigenista
ocultista. Afinal, os feiticeiros indigenas
nunca se organizaram em termos de ordem,
e 2553 proposta era muito estranha a eles.

Reza alenda que esse indigenista, iden-
tificado apenas pelo nome de Jurupari, 56
teve sucesso ao se aliar a curupiras, iaras e
botos. A partir dai, o movimento de resgate
cultural explodiu na midia como que partin-
da dos préprios indios. Assim, artistas e ou-
tros Sertanislas encantaram-se com a pu-
reza de propdsitos dos indios e apoiaram
sUas Calsas.

Essa ordem possui uma particularida-
de interessante. Apesar de ser a menos
cultuada e badalada nos meios mégicos, ela
néo é associado com praticas demoniacas
ou anti-cristds. Enquanto a Wicca @ taxada

bruxaria e a feiticaria negra de macum-
ba, a feiticaria indigena & bem recebida e
festejada pela sociedade, pois & vista coma
uma preservacao da cultura indigena. Algu-
mas atividades da Jupurari recebem até
mesmo apoio do governo, principalmente
através da Lei Rouanet.
Organizagdo: esta ordem & bem fragmen-
tada, sendo mais uma confederagio
¥ de circulos magicos que seguem a tra-

dicao indigena. A hierarquia varia den- *
tro dos circulos, mas normalmente 0 po-
der fica nas maos do feiticeiro e seus dis-
cipulos mais experientes. Os circulos cos-
tumam ter poucos membros, onde grupos
com mais de dez membros costumam 5@
subdividir em grupos menores. 0s membros
580 em sua maioria indios ou mestigos,
mas hé membros de todas as ragas. |sso
provoca um pequenco conflito silencioso:
enguante os brancos véem com entusias-
mao o ingresso de mulheres na ordem, a mai-
oria dos feiticeiros indigenas véem comy
desconfianga e preconceito.

Devido &s tradices indigenas, a ordem|
funciona mais como uma troca de experi
Encias e preservacdo da tradigdo em si. Hal
muito se desistiu de estabelecer uma hie-
rarquia rigida, pois os feiticeiros indigenas|
nao assimilaram bem a proposta.

Motivagdes: preservar as tradigdes in-
digenas e desenvalver novos feiticos e ritu-
ais; lutar pela causa indigena e direitos dos|
indios; preservar a natureza.

Imagem: no que diz respeito & nature-
13, esse & o territdrio deles e ninguém co-
nhece mais o segredo dessa terra do que|
eles. Esse & um fato que nenhuma outra tra-
dido ignora. Eles séo a referéncia para to-
dos aqueles que almejam apmf‘undau' SNSl
conhecimentos sobre espiritos da natureza
e plantas magicas.
Presenga no Brasil: ha mais membros ng

localidades onde existem mais indios & n
principais centros de poder. A ordem te
maior presenca nas regides Norte, Nordes-
te e Centro-Oeste, em Brasilia e cidades com)|
grande concentragdo de indios urbanos.

Eliane"Lilith" Bettocchi

ManiPuLACAO MENTAL
Qutro efeito migico possivel € a ca-
pacidade de manipular a mente e a von-
tade das pessoas. Ele surgiu diante da
necessidade de se saber se alpuém es-
tava mentindo ou falando a verdade.
Os feiticeiros pesquisaram meios e ma-
neiras de ler a mente das pessoas para
responder a esta simples pergunta, E
claro que, uma vez aberta a caixa de
pandora, a coisa niio parou por ai.

Feiticeiros continuaram suas pes-
quisas até aprender como dominar a
mente do outro, Muitos feiticeiros t-
nham nobres intengdes, mas outros
abusaram de seus feiticos e buscaram
o poder. Esta arrogincia foi uma das
principais responsiveis pelas vidas per-
seguicoes sofridas pela classe.

Muitas ordens misticas foram cria-
das para garantir que o conhecimento
80 passasse PATA 45 MAOS CETtas e que
0§ maus usuitios de magia fossem pu-
nidos. O estudo desta magia é necessd-
rio para que o feiticeiro possa se prote-
ger dos outros que a possUe, Como
nacdes que possuem misseis nucleares
para se proteger de seus inimigos que
também os tém. Parece que hi pessoas
naturalmente imunes a este poder, mas
certamente sio minoma.

Esta magia pode funcionar de for-
ma sutil, lendo mentes e implantando
sugestdes, ou de forma mais abrupta, es-




cravizando o alvo escolhido. Como sem-
pre, hi rituais, pocoes e amuletos que
ajudam o feiticeiro em sen trabalho,

MANIPULACAO SENSORIAL

A capacidade de manipular os sen-
tidos e as percepedes dos outros, ou
seja, de criar ilusoes, foi desenvolvido
para proteger os feiticeiros ou sua tr-
bo, enganando os inimigos. Muitos con-
frontos foram evitados e muitas vidas
foram salvas com simples ilusdes. Al-
guns usos menos louviveis de ilusoes
foram criados a postenior, como a ca-
pacidade de personificar outra pessoa
PATA tEL SUCESSO CM ENCONLINS AmMorno-
sos ou politicos.

Enfim, a manipulaciio sensordal é
uma técnica que pode ser usada para
diversos fins. Os sentidos podem ser
facilmente ludibrados. Os prestidigiea-
dores, magicos de palco e trapaceiros
fazem iss0 hid muito tempo. Além des-
tes simples truques, as energias mist-
cas podem ser de fato usadas para lu-
dibriar os sentidos, fazendo com que
LIMA Pessoa VEja & OUCa O que ndo esta
la. Até mesmo o tato e o paladar po-
dem ser afetados, mas a ilusio nuneca
tera consisténcia matenal. Normalmen-
te, apenas os alvos predeterminados do
feitico véem a ilusio. Uma miragem que
sefa vista por qualquer um ¢ um efeito
muito mais dificil de ser obtido.

INECROMANCIA
A morte sempre foi o grande te-
mor da humanidade. Temor

inescapavel, pois todos morrem e nin-
guém volta para contar como é do ou-
tro lado. Pelo menos, € o que a maioria
das pessoas acredita. Em todas as par-
tes do mundo, temos lendas sobre fan-
tasmas e espinitos. Espinros dos que ji
se foram e espiritos da natureza.

Os xamfs sempre se preocuparam
com o mundo espirmual. Para eles, esse
mundo € tio real quanto o mundo dos
vivos. E um mundo habitado pelos vi-
vos ¢ por espiftos da natureza, invisi-
veis para a maioda das pessoas. Os espi-
ritos de seres como curupiras e
anhangas, iaras ¢ botos que reencarnam,
espiritos de pessoas que se foram e ain-
da nio alcancaram a paz, enfim, um

RAIZES

Esta ordem visa resgatar e preservar
a heranga mistica da Africa. A vasta mai-
pria de seus membros & devota de religi-
des afro como o Candomblé, porém, esta
ndo & uma condigdo necessaria para ser
aceito na ordem. Esta Ordem estuda prin-
cipalmente as tradicdes misticas afro-bra-
sileiras desenvolvidas no Brasil a partir do
sincretismo entre diferentes tradigGes for-
cadas a coexistir em espaco limitado devi-
do & escraviddo. 0 sincretismo com tradi-
|pﬁ européias e indigenas & igualmente
tolerado. Esta ordem se alia a movimentos
sociais, particularmente os que lutam con-
tra o racismo. Seus membros vém em sua
maioria das camadas populares.
Tipo: arte mistica.

Histérico: a escravidio -~
trouxe para o Brasil mem- "

bros de diferentes tra- ,*
dicBes misticas que _*'F
tiveram de se unir §
para sobreviver. 0}
rhmtismn foi entdo 3
ingvitdvel. As tradi- %
gdes africanas apoia-
ram a fuga dos escravas, ",
a formagdo dos quilombos @ ™.,
a luta pela liberdade. Ao longo do
Império e da Repiblica, a luta foi pelaigual-
dade.

Finalmente, no sécule XX, um grupo
de iniciados decidiu criar uma ordem que
efetivasse a unido entre diversas irmanda-
des africanas. A nova ordem tinha como
objetivo pesquisar e recuperar feiticos e
rituais do passado, apoiar 05 movimentos
de conscincia negra e as comunidades ca-

-

rentes em sua luta.

e i tos, mas a percepgdo de que isto

Organizagdo: a ordem segue uma es- E
trutura flexivel em gue todos os cangos hie-
rérquicos séo eletivos. Obviamente, pesso-
as sem experiéncia ou de baixo poder néol
se candidatam aos cargos mais altos. Umaj
diretoria nacional com sete membros exer-
ce as funcdes executivas, tomando decisdes|
de acordo com o3 regulamentos da Ordem,
Decisfes mais importantes e alteragdes n
regulamentos sdo decididas por -mu;ﬂa
em que todos os membros da ordem pod
participar com votos de igual peso. 0 man;
dato da Diretoria é de quatro anos. 03 mu-
nicipios 1ém diretorias municipais que se-
mmammlﬁqimhfimuﬁaéfmﬂ
com gue o funcionamento da ordem seja
mais democratico possivel.
Inicialmente havia restricies contral
membros gue ndo fossem negros ou mula-

“w, SEria um racismo &s aves,
™, sas levou a ordem a ad-
\ mitir membros de ou
% lras ragas.
‘51 A ordem atual
1 abertamente, po
f rém, diante do pd
r? blico, ela & apena
# um movimento d
,ﬂ" consciéncia negra e rei
" vindicagdo social.
Motivagdes: esta ordem tem|
como claro objetivo preservar as tradi-
cies afro-brasileiras e apoiar os movimen-
tos de igualdade racial e de combate &
pobreza.
Imagem: as tradicdes negras sdo respeita-
das por todas as ordens, que reconhecem
seu poder.
Presenca no Brasil: a Raizes é forte em
todos os estados onde a presenga da popu-
lagdo africana escrava foi mais forte. p

mundo totalmente fantastico. Se o nos-
s0, com apenas humanos normats (7) 4
¢ complicado, imagine o deles,

Os feiticeiros evocam esses espec-
tros, conversam com todos eles, os aju-
dam quando podem, ¢ os exorcizam
quando é preciso. Ha feiticeiros que se
esforcam em controlar e escravizar os
espiritos; alguns cometem o come de le-
Vantar 0s Mortos ¢ usi-los como servos.

SINCRONICIDADE

Sorte, azar, 0 acaso ja definiu o su-
cesso ou insucesso de expenimentos, ba-
talhas, namoros, cacadas, ete. Muitos fo-
ram aqueles que desejaram ter sorte e que
seus inimigos tivessem azar. Individuos
abengoados com uma séde de coincidén-
cias favoriveis e outros amaldicoados
com um persistente azar que teima em
estragar suas chances de sucesso




Eliane "Lilith" Bettocchi

Feiticeiros e ocultistas se empe-
nharam em estudar a sorte e o azar
para poder manipula-los. Eles desco-
briram que todas as coisas estio in-
terligadas em uma teia de probabili-
dades. Que, mexendo em uma ponta
da teia, temos uma reacio na outra
ponta, Que, jogando uma pedra num
lago, as ondas sio pequenas a prinei-
pio, mas vio berm mais longe do que
imaginamos, Estas diferentes acdes ¢
reacdes agem em harmonia e
sincronia, € esta magia afeta esta
sincronicidade, aumentando ou dimi-
nuindo exponencialmente as chances
de alguma coisa acontecer.

Par exemplo, um feiticeiro nio
pode usar a sincronicidade para fazer
com que a porta de um eofre se abra,
mas pode usd-la para acertar a combi-
nacio.

Diversos rituais e amuletos podem
ser usados para este efeito, sejam ritu-
ais matematicamente calculados ou os
intuitivos, Desde cristais a patuds ¢ pés
de coelho.

0S NOVOS INQUISIDORES

Essa historia de feiticeiros, ordens
¢ tradigdes vivendo entre nds e, mui-
to provavelmente, convivendo com o
dia-a-dia em Brasilia, certamente nos
faz lembrar da caga s bruxas. Serd que
no século XXT esses bruxos e bruxas
estario das fogueiras
inquisitonias? Tudo parece indicar que

livees

Esta ordem & bem diferente do que s&
esperaria a partir de seu nome. Esta nio é
uma ordem que tem milhares de anos de
existéncia e gue preserva ao longo dos sé-
culos o conhecimento mistico da Grécia,
Roma e Etrdria. Nao. Esta é uma ordem ex-
tremamente recente, fundada seis anos
atras por um grupo de bruxas adolescen-
tes. Elas escolheram o nome “Ordem de
Hecate” por aché-lo muito legal e sinistro,

Todes os membros desta ordem sao
adolescentes ou jovens, sendo o membro
imais velho a fundadora, uma jovern de 23
anos. A ordem & extremamente inovadora,
menta aberta e dindmica, desvendando os
segredos da magia com a garra, a
criatividade e a ambigdo dos jovens.

Seus rituais e amuletos sdo
inovadores e irmeverentes, viran-
do de pernas pro ar antigos con-
ceitos. Ao mesmo tempo, eles
admiram as tradicdes misticas,
reinterpretando-as & luz dos
novos tempos. Varias das refe-
réncias desta ordem vem das
histdrias em quadrinhos, filmes,
seriados, computadores e dese-
nhos animados. Muitos feiticeiros de

mas seus sucessos sdo inquestiondveis.
Tipo: arte mistica.
Histdrico: ha seis anos, Gabi e duas ami-
gas, Ju e Isa, encontraram no sotdo da casa
idela o didrio de sua bisavd. Nele, descobri-
ram fque a bisavd de Gabi havia sido uma
feiticeira. Resolveram, entdo, reproduzir al-
guns dos rituais descritos no livo; e eles
funcionaram. Empolgadas, elas se dedica-
ram a desvendar a magia, estudando os ri-
{tuais do didrio e buscando outras fontes.
Como se algo invisivel as guiasse, elas
encontraram outras fontes e fizeram
contato com outros feiticeiros e seres so-
brenaturais. Novos membros foram recru-
tados ao longo dos anos, tanto pessoalmen-
te quanto pela internet. A jovemn ordem en-
frentou desafios e preconceitos das ordens
lj4 estabelecidas e persistiv sem se deixar
abater. Entre suas vitdrias, sdo contadas
hatalhas contra vérios seres sobrenaturais
e contra tedo um circulo de

ORDEM DE HECATE

outras ordens os julgam inconsegiientes,

Gabi, Ju e Isa, assim 580 seus nomes
divulgados e conhecidos por feiticeiros em
todo o Brasil, sem saber nada mais que as
identifique, ou mesmo gue as comprove
como personagens reais. Nenhum entrevis-
tado permaneceu indiferente a esses nomes,
seja demanstrando ddio ou respeito.
Drganizacdo: extremamente informal,
com grande espaco para a liberdade e ino-
vacdo. A lider da ordem & eleita por todos
05 membros para um mandato de daois
anos. A atual lider & [sa. As demais funda-

doras estdo no momento se dedicando a
pesquisar novos feiticos, As leis da ordem
foram decididas em votagdo e s pode
ser mudadas por uma nova com maioria
simples. Basicamente, as leis proibem que
a magia seja usada para ferir pes-
s0as inocentes e que 0% segre-
dos da ordem sejam revelados
a0s outros.
Motivagies: no momento o
objetivo desta ordem @ aumen-
tar seu conhecimento. Eles es-
tdo sempre buscando aprender
mais sobre os seres sobrenatu-
rais e novos feiticos. A ordem
também estimula & criagdo de no-

vos feiticos, amuletos e rituais, Alguns mem:

bros t8m uma preocupagdo social, enguan-
to outra querem apenas curlir a vida adoi-
dado. Outroz embarcaram numa de “com-
bater o mal”, boa sorte!

Imagem: comao ordem, & um pouco despre-
zada, vista como um bando de adolescen-
tes iresponséveis brincande com coisa sé-
ria. Contudo, as outras ordens j& aprende-
ram a respeiter o peder de seus membros.
Seriam como uma crianca de 10 anos com
uma pistola carregada nas mios,
Presenca no Brasil: a sede fica no Rio
de Janeiro, onde a ordem foi fundada. A
Ordem de Hecate tem membros principal-
mente em S&o Paulo, Juiz de Fora, Recife,
Brasilia e Petrdpolis. Os encontros costu-
mam ser em Sana, interior do Rio, ou em
Dlinda, durante o carnaval. Gragas &
internet e ao intercémbio estudantil, tam-
bém ha membros em cidades como Seattle,
San Diego, L.A., Nova lorque, Montevidéu
e Beirute. No total, estima-se que a

ordem tenha entre 50 e 100 membros. |




nio. Algumas instituicdes ja se dedi-
cam em forcar os novos feiticeiros ao
anonimato.

IGrEJA NEOCRISTA

Seus fiéis contam uma histona bas-
tante curiosa. Ha quase 30 anos atras,
um jovemn caminhava pelas ruas indo
da Igreja para casa. Seu nome era
Alfredo Soares, um crstio extrema-
mente devoto, bom, fandtico. Ao pas-
sar em frente ao cemiténo, ele ouviu
canticos. Curioso, entrou para investi-
gar. Entre os timulos, ele viu um gru-
po de necromantes evocar € escravi-
zar um espectro que gemia de dor
Quando ele oz desafiou, os
necromantes mandaram wm de seus
asseclas avancar contra ele. O homem
tinha os olhos totalmente brancos, um
zumbi. Alfredo correu e conseguiu
escapar.

Assustado com o que havia des-
coberto, viu que a Inquisicio havia fa-
lhado, que ainda havia bruxos no mun-
do. Entio, buscou ajuda na Igreja con-
tra a ameaca dos feiticeiros na eidade,
mas nio acreditaram nele. Alfredo fi-
cou furioso e decidiu criar uma Igreja
para combater a ameaga contra a pa-
lavra do Senhor.

Suas pregacoes apaixonadas fize-
ram sucesso ¢ logo se viu cercado de
vanos seguidores. Entre eles, homens
de negdcios que administraram muito
bem sua Igreja e a fizeram crescer,

Hoje, como todos sabem, a Igreja
MNeocristd € enorme, com filiais por
todo o pais. A vasta maiora de seus
pastores acredita no que faz, inspiran-
do-se no exemplo de Alfredo. Porém,
homens de eonfianca de Alfredo sio
acusados de gquererem apenas desfru-
tar do sucesso econdmico da Igreja.
Eles o mantém calmo financiando
obras sociais e sua cruzada particular
conira os feiticeiros.

Os cagadores da Igreja Neocristd
sio fandticos e bons investigadores;
e atacam representantes das ordens
misticas indistintamente. Eles estio
subordinados diretamente a Alfredo
e tem bons armamentos, veiculos e
equipamentos de escuta. A Igreja
Meocristi também desfruta de influ-

éncia politica e tem bons advogados
para livri-los de encrencas. Recente-
mente, a Igreja Neocristd parece ter
descoberto a existéncia de outros se-

res sobrenaturais e planeja inclui-los
entre seus alvos,

O erescimento desta organizacio ji
comega a incomodar algumas pessoas
e mstitmigdes ligadas ao poder. Assim
sendo, os feiticeiros podem se ver di-
ante de aliados inesperados.

ORrRDEM DA MANHA

Nio conseguimos entrevistar ne-
nhum membro dessa ordem, mas suas
vitimas garantem que ela agrupa pos-
suidos — humanos que se aliaram a
Sammael (aquele mesmo) em busca de
poder. Esta ordem foi destruida du-
rante a Ingquisicio {(uma bola dentro
da Igreja?), ficando inativa por sécu-
los. A ordem somente foi reativada na
década de 30, na Alemanha nazista
(apesar da convicgio dos entrevista-
dos, o fato parece estar mais vincula-
do ao lugar comum do que a um ri-
gor histérico).

O que parece se saber com mais
certeza € que seus membros dominam

feitigos das tradigtes europdias e ca-
gam feiticeiros para aprender novos
feiticos e eliminar a concorréncia.

Cruzapos

A Inquisicio foi desativada pela
Igreja Catdlica hd mais de 100 anos.
Porém, alguns dos seus integrantes se
recusaram A desistir de sua misséo, con-
tinuando a acreditar na existéncia de fei-
ticeiros, Eles se separaram da Igreja e
declararam uma nova cruzada. Os cru-
zados nfio sdo sancionados pela [greja
Catdlica e atnam de forma totalmente
independente dela. A maiora de seus
membros tem o catolicismo como fé,
mas alguns sio protestantes. Eles sio
um grupo muito unido e de atuacio
mundial, apesar de terem recursos fi-
nanceiros limitados.

Os cruzados sio fandticos e incan-
sdveis em sua perseguicio aos feitice-
ros. Apesar desta énfase, eles também
buscam destruir seres sobrenaturais
quando 0s encontram. %

Reproducéo de xilogravura do
século XVI. Acusados de feitiga-
ria sendo terturados para que
confessem seus crimes.




Ao longo das entrevistar, chanon a atengeo da reportapen o intererse
de diversas entrevislador pelp wniverso fantistico dos RPGs (Bale Playing
Crames), ume jogo crtads mor BEULA ma décado de 70 e que teor o Dﬂugﬁam

i g Dmgm.r.f coma fen reprerentante mart fﬂwfﬂ-

Ulstat rdtiida pesquira robre PG revelow que diversor deler tim a
wagia come foco pringpal o, pels senos, presende de formea relevante,
Entre or fager desenvalvidas por brasileires, un wos chamon partclar-
menite o atengda por abordar o femia de forna besr prisama da revelada a
esta reportagen. A inlensidads dor feftipen, a mareira como a magia aftta
a sociedads, ar fradigies, a similaridade dos efeitos, parece wma fradudo
da realidade para o wwiverse fiectonal da jogo.

O fivro eme quentdo femw o fitnly deEeiceiron, publicads e 2000
peda Aketd Editora, Na verdade, inata-ve de sm saplemento peara um

Jjogo chamadaBaa do Caos, de 97, que fentava adivinhar como serda o
Brasil mos dias de hofe (¢ chogarans bem pertol),

Diante dessa coincidineia (oa wdn), reprodusivesor na seqidnda o
capitulo do ifvro emt que a maga dos feiticeiror ¢ fradugida para o stenta
de regrar do Era do Cass. May antes, wwa entrevista com Carlos
Kiiwick, co-awtor de ambos or livros, feita no langamento da edipdo enca-
dernadea de Bra do Cavs, que resine em docr volsmer toda a eolepd.

Juliana Cheibub

Elite: A primeira coisa que chama a
atenciio em Feiticeiros € a semelhan-
¢a dele com a realidade. Geralmente
o que se vé ¢ uma magia mais fantis-
tica. Por acaso vocé, ou um dos auto-
res, era ligado & magia na época?

CK: Na verdade niio, embora seja 1um
assunto que sempre nos despertou cu-
dosidade, principalmente i minha es-
posa. Mas com certeza incrementamos
NOSsas pesquisas para cscrever o liveo,

Elite: Chegaram a entrevistar algum
feiticeiro, entrar em contato com
alguma ordem?

CK: Nio... Quer dizer, até tive a opor-
tunddade, mas sabia que 56 teria acesso
as informagGes que eu quena se entras-
se pra uma, de forma que me conten-
tei com o5 liveos (risos). Cheguei a en-
tresvistar alguns amigos ligados ao can-
domblé, o que me foi muito util para
separar o que cra religifio e o que era
magia afro, pois os dois se confundem
muito para quem é leigo,

Elite: Lendo o liveo, passa a impres-
sdo que vocés tentaram reproduzir

a feitigaria como ela é praticada na
realidade..,

CE: Ops! Essa niio era a nossa intengiio,
Na verdade tentamos o oposto, pelo
Menos na questio prito, Chusemos, sim,
apresentar a magia dentro de um concei-
to realista, Mas jd a parte pritica, a des-
cricio dos dtuais.. Até podedamos té-lo
feito, tinhamos algumas informacdes nes-
se sentido, mas consideramos que o
objetivo do livro nio deveria ser ensinar
miagia; pata isso b outras fontes, Quem
quiser que va até clas| Descrever dtuais
de verdade num joge seria uma
irresponsabilidade de nossa parte. O L-
vio € para divertir, e para isso voce ndo
precisa saber quantas asas de morcego
vooE vai precisar na sua pocao (Hsos).

Elite: 5im, com certeza. Na verda-
de eume referia 4 forma como vocis
unem as tradigdes como se fossem,
no fundo, uma coisa sd.

CK: Ah, isso., Bem, vocé nio imagina
como essa conclusio nos complicou. O
livro ji estava todo planejado, as regras
prontas, s faltava sentar e escrever
Entio fizemos uma reuniio final para

e
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amarrar essas idédas e acabamos nos de-

parando com essa realidade: nio se tra-
tava de trés coisas diferentes, mas de trés
versies diferentes pata a mesma coisa,
Ficamos num impasse: seguir pot esse
novo caminho ou niio? Resolvemos vol-
tar 45 pesquisas sob essa nova dtica para
ver se essa visio da magia se confirma-
va. O resultado deu posidvo, 56 que
rudar o conceito de magia fez o nosso
prazo, que era setembro/ outubro de 99,
ir pro espago, Mas nio posso me quet-
xar. Deu trabalho, mas valeu a pena.

Elite: Valeu sim! Até tomamos a li-
berdade de tomar emprestado o
conceito de percepgio, intervengio
¢ modificacio para classificar os di-
ferentes efeitos de um feitigo. Es-
pero que nio se importe,

CK: Clue é isso, esteja 4 vontade. Fico
até contente que tenham gostado.

Elite: Nos outros jogos, a magia sem-
pte aparece como grandiosa, uma
grande vantagem de quem a possui.
Por que essa opgio de vocés por algo
mais\ow profile, mais vulnerivel?




enirevisic

CK: Na verdade ndo tinhamos a op-
cio de ser diferente, seria cair em con-
tradicio com o universo ja criado. Em
Era do Caos nds tentamos reproduzir
o mundo real. Tentamos imaginar esse
mundo como se a magia realmente exis-
tisse. Na maiona dos casos, a magia que
aparcce € incompativel eom a realida-
de, o mundo teria que ser necessania-
mente diferente do que é. Entio ima-
ginamos como a magia e os seres so-
brenaturais deveriam ser pro muado
continuar sendo do jeito que ele é. Por
isso essa sensacio de realidade que voce
teve. No caso da feiticaria, a unica so-
lugio foi nos apegarmos exaramente
aquilo que as pessoas acreditam, nagui-
lo que elas acreditam que & possivel ou
nilo fazer com magia. E nessa pesquisa
niio encontramos bolas de fogo saindo
pelas méos, carros sendo transforma-
dos em serpentes ou nada parecido.
Enfim, fizemos uma magia pé no chiio.

Elite: Isso nio desagradou os joga-
dores?

CK: Alpuns com certeza ficaram frus-
trados em ndo poder transformar o opo-
nente numa pedra (asos). Mas em Era
do Caos o foco estd nos humanos nor-
mais. Ou seja, um cara com uma pistola
Na Mo SeMmpre SCrd WM Cara Com uma
pistola na mio. Nio ¢é porque vocé
aprendeu uns truques ou fez um pacto
com wm curupira que ele vai virar um
“reles mortal”. Em Feiticeiros, os joga-
dores tém a oportunidade de jogar com
personagens que s3o humanos nio tio
normais, humanos que tiveram acesso a
um conhecimento secreto, a Magia, Mas
ainda assim s&o humanos,

Elite: Num universo fantistico, por
um lado, é mais ficil criar um per-
sonagem assim, pois quase niio ha
limites pra imaginacio. E num ce-
nirio real, que ja contém tantos li-
mites por natureza?

CK: A gente sempre aconselha o Mes-
tre a ajudar os jogadores a criarem seus
personagens. Quem eles sio? Como
obtiveram contato com a Magia? Foi
pOr acaso ou o personagem vem de
uma linhagem de feiticeiros? Ele per-
tence a alpuma ordem ou é um feiticei-

to independente? Como o conheci-
mento da Magia afetou a vida do per-
sonagem? Ou seja, incentivar os joga-
dores a criarem um historico, persona-
lidade ¢ objetivos definidos para seus
personagens. Isto facilita na coagio das
historias e as torna mais ricas e interes-
santes. Uma histona em que os perso-
nagens sio bons nio depende manto de
um bom roteiro. Se 0s personagens € o
roteiro forem bons, sai de baixol

Elite: E interessante notar que as of-
dens e os feiticeiros tem duas dimen-
sdes no jogo; eles atuam no universo
mistico e na sociedade mundana.

CEK: Claro! Apesar de terem obtido po-
deres e percepcoes nio compartilhados
pela vasta maiona das pessoas, os feiti-
ceiros ainda vivern no nosso mundo.
Eles sdo afetados pelo que acontece ao
seu redor, e tém de ganhar a vida. A
Magia nfio exste 4 parte do mundo; ela
esti fundamentalmente integrada a ele.
Como a fonte da Magia € a natureza, o
que inclui a sociedade, uma natureza do-
ente afeta a capacidade de manipulacio
do poder migico. Feiticeiros de bom
senso devem se Preccupar Com O meio

ambiente ¢ a degradaciio das cidades,

Elite: Achei que vocés colocaram
poucas ordens. Ha tantas outras no
munda...

CK: Bem, a pgente tinha um limite de
paginas, certo? E a intengiio nunca fol
esgotar as possibilidades, mas apresen-
tar uma mostra varada o suficiente para
que o mestre pudesse entender a orga-
nizacio de uma ordem, suas motiva-
¢hes, e criar suas propras caso achasse
necessaro, O mesmo ocorre com os
feiticos. Pense bem, sio zilhdes de fei-
ticos diferentes, ¢ dezenas de maneiras
diferentes de se atingir 0 mesmo efei-
to. Tentar dar conta de mdo em um
punhado de piginas serda loucura. Tal-
vez nem mesmo uma enciclopédia fos-
se suficiente. Mas colocamos elemen-
tos suficientes para o jogador desen-
volver seus proprios feiticos.

Elite: E contra quem esses feiticei-
ros lutam? Sempre tem um mocinho
¢ um bandido nesses jogos, nio?

CK: Mais ou menos. E divertido de vez
em quando arrcbentar com bandidos que
aparcntemente sio maus porque sio
maus. Como assaltantes, seqiiestraclores,
estupradores, psicoticos, enfim, toda essa
gente boa. Alguns deles sfio burros, ou-
tros sio astutos, mas os jogadores nio
tém nenhuma erise de consciéncia 2o de-
tona-los. Além de ser divertido, talvez se
sintam um pouco vingados. Se tiverem
sido assaltados entio, vira uma verdaded-
ra catarse. Porém, com o tempo isso cansa
um pouca. E bom dar um pouco de den-
sidade aos oponentes.

Por exemplo, cruzados e cagadores
da Igreja Neocristd estio seguindo seus
dogmas, eles nio se julgam maus. As
vezes eles podem acertar e eliminar fei-
ticeiros realmente erudis. Nio é dificil
imagini-los protegendo pessoas co-
muns de bandidos e politicos corrup-
tos. Isso os tornard personagens mais
diibios. Enfim, voeé vai matar um cara
desses s6 porque ele cismou que voct
¢ um servo do demo?

Mesmo no easo de um feiticeiro
possuido... Por que essa pessoa se tor-
nou possuida? Gandncia? Algum trau-
ma? Ninguém é totalmente bom ou
mau. E se o necromante vil ¢ sem en-
tranhas na verdade tem uma familia que
ele realmente ama? Estes antagonistas
acabam se tornando bem mais interes-
santes para suas histérias do que me-
ros amontoados de estatisticas.

Elite: Lendo o livro, niio consegui
visualizar bem um foco, o assunto
central ao redor do qual as aventu-
ras poderiam girar.

CK: Esse sempre foi o calcanhar de
aquiles do Era do Caos, pois seu cend-
tio é a sociedade. E essa niio tem um
unico foco, wn tema central. Al o jo-
gador fica tio perdido quanto coanca
em loja de brinquedos. Sdo tantas op-
¢hes que de longe ela s6 consegue
visualizar um monte de coisas colod-
das. Vai ser intriga politica? Investiga-
¢io? Combate ao trifico? Desastre eco-
logico? Vocé pode montar mini-séries,
cada uma com um foco e alternd-las.
Ou fazer uma longa sére de histomas
com um inico foco. Ou ainda colocar
mais de um foco por historda,




Em Em do Caos, os principais fo-
cos sio a Elite, a investigacio do so-
brenatural e o combate ao crime orga-
nizado. Estes trés focos siio igualmen-
te validos numa campanha de Feiticei-
ros ou de qualquer outro suplemento,

Elite: Elite?! (risos)

Pode deixar, é um grupo de humanos
que secretamente controla o fluxo de
informa¢des no mundo. Pensando
bem... (rizos)

Eles aparentam estar por toda parte,
sua influéncia ¢ capacidade de manipu-
lar pessoas, informacdes e governos pa-
rece mio ter limate. Os elitstas tem como
ideclogia que seu controle & necessano
para tirar o mundo do caos ¢ acelerar a
recuperaciio econdmica. A alternativa a
eles sena assistir a humanidade cair ima
espiral de anarquia e violéncia. Outros s6
estio nessa pelo luero,

Descobnr a existéncia da Elite ja é
por si s0 um bom foco. Uma vez des-
coberta sua existéncia, o gue fardo os
personagens? A Elite fard tudo para de-
sacreditar 05 pPErsonagens € Conseguir
que eles sefam presos ou mortos. Se os
PErSONAZENs 5S¢ MOSIEAILM ESPErtos o
bastante, a Elite podera convidi-los a
se unir a ela. Vocé dira ndo?

Outro foco & investigar a existén-
cia de seres sobrenaturais. Esta € uma
mussdo que muitas ordens de feiticei-
ros buscaram desempenhar, tanto para

conhecer mais sobre o mundo, quanto
para proteger a humanidade. Algumas
ordens tentariam manipular e contro-
lar estes seres. E nada impede também
que haja feiticeiros, ou mesmo seres so-
brenaturais, trabalhando para o come
organizado.

A esses focos deve-se somar dois
focos importantes para campanhas de
feiticeiros. Imagine, os personagens
agora sio feiticeiros. Tém acesso a fei-
ticos e podem fazer coisas apenas so-
nhadas pelas demais pessoas. E ai? O
que fario com este conhecimento?
Abusario de seu poder? O que fazer
com ele? Isolar-se da sociedade e pro-
curar evoluir misticamente? Mas vocé
faz parte da sociedade e ela precisa de
vocé. Usar seus poderes para fazer o
bem ¢ combater o mal? Mas quem é
vocé para julgar? Outras pessoas ou
seres ambicionam aprender seus feiti-
cos. Como se defender deles? Toda esta
problemitica deve ser explorada pelo
Mestre em suas aventuras.

Outro ponto: tornar-se um feiticei-
ro foi apenas o primeiro passo. Ainda
ha muito a descobrir. Feiticos e rituais
antigos precisam ser recuperados; an-
tgos amuletos perdidos precisam ser
encontrados; novos feiticos e amuletos
precisam ser criados; seres sobrenatu-
rais puardam zelosamente seus segre-
dos, instigando a sua cunosidade. Os
segredos do mundo estio a sua espera.
MNio importa se sio ntuais de socieda-
des secretas ou conspiracoes da Elite,
vocé estd neste mundo para evoluir e
desafiar seus misténos.

Este foco pode levar a aventuras no
melhor estilo Indiana Jones, com tem-
plos perdidos e a busca por feiticos e
amuletos escondidos nas areias do tem-
po. E claro que niio apenas vocé busea
por conhecimento, outros feiticeiros
também o fazem. Talvez eles queiram
trocar feiticos com vocé, talver quei-
ram toma-los. O bem mais precioso de
um feiticeiro € seu livro de magias. Li-
vio das Sombrazs, Livro dos Mistérios,
Pergaminho Secreto, Didno Oculto, o
nome ndo importa. Nele vocé anota
seus feiticos, sempre procurando pre-
encher novas paginas. Ninguém deve

tomi-lo de vocé sem lutal

Elite: Nossa, mas RPG ¢ mesmo
uma viagem.

CK: Uma vez uma amiga disse: “Mie,
se quer o seu filho longe das drogas,
dé a ele um RPG™. (nsos)

Elite: E vocé tem escrito mais su-
plementos pra Era do Caos ou al-
guma nova linha?

CK: Nio. Primeiro que os oito suple-
mentos principais ji tinham sido lan-
cados, além dos manuais. Depois, nio
vi muito sentido em prosseguir com a
linha. Seria muito estranho continuar
sem o Flavio (Andrade). Hoje eu s6
publico quando aparece um material
muito bom enviado por algum leitor.
A propra idéia do relangamento en-
eadernado foi para dar um desfecho 4
linha. Quanto a iniciar outra linha, es-
tou muito voltado ao RPG educacio-
nal, nio teria tempo pra isso. Conti-
nuo tendo minhas idéias, jogando com
08 amigos, mas sentar e escrever é
outra histdria.

Elite: Pra finalizar, e voltar ao tema
principal, vocé acredita em feitigaria?
CK: Otha, tenho amigos que acreditam
na magia €, a0 longo da minha vida,
conversei virias vezes com eles sobre
o assunto. Curlosamente, poucas vezes
ouvi historias sobre feiticaria. Eram
mais freqiientemente histodas sobre
simpatias e mau-olhado. Se a magia re-
almente existe, como puderam os indi-
os serem dizimados e os negros escra-
vizados? Como a caca is bruxas pode
exterminar milhares de pessoas? Po-
rém, serd que amigos meus e milhares
de pessoas estio perdendo o tempo ao
redor do mundo ao praticar suas sim-
patias e visitar astrologos e cartoman-
tes, atividades ndo reconhecidas como
vilidas pela ciéncia atual? Nio sei
Acredito que vai da erenca de cada um.

A humanidade evoluiu muito e hoje
tem a ciencia. Ainda assim, a maioda das
pessoas ndo abriu tomlmente mio da
magia ¢ das supersticbes. Mas de uma
coisa en me ofgulho na evolucio da
humanidade: de viver em um pais de
grande tolerancia de credo e religiio. Um
pais em que um horror estiipido como
a caga ds bruxas jamais acontecerd. %*




Texto extraido do livro Feiticeiros, publicado pela Akrité Editora em 2000,

um suplemento para o RPG Era do Caos.

As Regras da Magia

Magia é a manipulacio de energias
naturais para a obtenciio de efeitos so-
brenaturais. E a capacidade de entrar
em sintonia com o universo. E um ato
de vontade através do qual uma pes-
soa altera o visivel e o invisivel 4 sua
volta. Magia € todas essas definigbes e
muito mais. Ela existe na Era do Caos
e € manipulada pelos feiticeiros e seres
sobrenaturais.

Os feiticeiros usam formulas
magicas chamadas de feiticos para ob-
terem o5 efeitos sobrenaturais. Estas
formulas incluem gestos, palavras,
componentes materiais normalmente
unidos por rtuats. Estas formulas po-
dem ser aprendidas por qualquer ser
humano que tenha capacidade de acre-
ditar na magia. Ou seja, um atributo
Magia pelo menos bom. Se estas for-
mulas nio forem seguidas 4 rsca, o fei-
tigo falha e a magia se dispersa,

A magia, para ser usada, também
depende do Poder Migico, que deve
ser gasto para ativi-la. O poder migi-
co inicial de um feiticeiro depende do
seu atributo Magia.

Feiticos podem ser usados em di-
ferentes niveis: Percepgiio, Interven-
¢ao e Modificagio, indo dos efeitos
mais sutis e basicos até os efeitos mais
poderosos.

CQuanto maior o efeito desejado,
mais pontos de Poder Migico devemn
ser gastos para obté-lo, e mais tempo
deve ser gasto em sua preparacio.

A magia também depende enot-
memente do atributo Mapgia do usud-
tio & do alvo, que simboliza a ligagio
de ambos com a magia. Isto define o
quanto de Poder Migico o usuirio
pode manipular e o quio suscetivel é
o alvo 4 magia.

Hi locais onde a magia € mais for-
te e os efeitos migicos siio mais facil-

mente obtidos. As matas, as margens
de determinados nos e lagos, a beira-
mar, lugares que estimulam a intuigio
e o inconsciente. De qualquer forma,
os efeitos migicos costumam ser rela-
tivamente sutls ¢ apenas visivels para
aqueles que ji acreditam na magia.

CRIACAO DE PERSONAGEM
Primeiro, o jogador deve definir a
qual tradigio o personagem pertence.
Depois, a qual ordem, ou mesmo ne-
nhuma delas. Entiio, imaginar porque
ele se tornou feiticeiro, como desen-
volveu seus poderes, e o que ele pre-
tende fazer com esse conhecimento.

Assim como os humanos normais,
os Feiticeiros recebemn 80 pontos de
criagfio para a compra de Atributos.
Além desszes pontos, o personagem
ganha 10 pontos de bénus no atribu-
to Magia,

Os poderes migicos sio as habili-
dades sobrenaturais dos feiticeiros,
25 magias ¢ 05 encantamentos que eles
possuem. Os feiticos devem ser com-
prados como habilidades, ou scja, os
personagens recebem 160 pontos de

criagdo que devem ser divididos entre
a compra de Habilidades ¢ de Efei-
tos Migicos. Além destes pontos, ha
os 30 pontos de bdnus de profissio
e mais 10 pontos de bénus em Cién-
cias Ocultas.

Cada Efeito Migico tem uma lista
de feiticos a ele associados. As diferen-
tes tradicoes e ordens tém os efeitos
que mais apreciam ou nos quais se es-
pecializam. Mas um feiticeiro pode
aprender feiticos de qualquer efeito.
Com o tempo, o feiticeiro também serd
capaz de criar 08 seus praprios feiticos
(ver mais adiante).

FPoper Micico

O Poder Mégico representa o quan-
to de poder o feiticeiro consegue cana-
lizar da natureza através de si para rea-
lizar seus feitigos. Por isso, quando um
feiticeiro gasta todos os seus pontos de
Poder Migico, ele se sente esgotado,
perdendo 4 pontos de Fadiga.

O Poder Migico inicial do perso-
nagem € calculado de acordo com o
seu atributo Magia.

Os pontos de Poder Migico podem
ser aumentados posteriormente, gas-
tando 5 pontos de Experiéncia por

cada ponto de Poder Migico,

Recuperagao

O Poder Migico € recuperado de
trés maneiras: meditaciio, dtual e des-
canso.

*Meditagiio: o feiticeiro usa a ha-
bilidade Meditagio. O personagem se




senta em um local calmo e medita para
entrar em comunhio com a natureza ¢
recuperar seus pontos de poder magi-
co. () reste de habilidade pode ser me-
diano (numa pacata floresta ou panque),
dificil {parque movimentado), muito di-
ficil (tentar meditar no metro). Se o tes-
te for bem sucedido, o feiticeiro recu-
pera 2 pontos de poder magico por
hora de meditagio.

*Descanso: o feiticeiro deita e dor-
me profundamente. Ele recupera 1
ponto de poder magico por cada hora
de sono.

*Ritual: um ntual ¢ realizado de
acordo com a ordem do feiticeire. Nao
pode ser a qualquer hora ou em qual-
quer lugar. Wiccas, pajés e feiticeiros
afncanos normalmente fazem scus o-
tuais em locais sagrados ¢/ ou em meio
i natureza. Cientistas ocultos preferem
locais preparados para si, com virios
simbolos misticos desenhados nas pa-
redes. O dual normalmente precisa de
alpum tempo para ser completado {pelo
menos uma hora). Os detalhes ficam a
crteno do Mestre, de acordo com a or-
dem do personagem. Ao final do ritu-
al, o feiticeiro recupera pelo menos 10
pontos de Magia, podendo, inclusive,
recuperar todos os seus pontos de po-

der migico.

Custo pos Ferricos

Feitgos sempre requerem o gasto
de pontos de Poder Magico para fun-
cionar. Pontos que devem ser gastos
pelo feiticeiro, pelo amuleto ou pelo
talismi. Todo amuleto ou talismd tem
uma carga de pontos de Poder Migico
{equivalente ao do feiticeiro, ou
feticeiros, que fez o drual). A carga ¢
limitada ¢ tem de ser recarregada atra-
vés de ritais. Ha lendas sobre amuletos
que conseguem se recarregar sozinhos.,

E bom lembrar que na elaboracio
de um amuleto ou um talismd, ou em
sen recarregamento, o feiticeiro estard
cfetuando uwm dtual e, portanto, gas-
tando Poder Migico.

Ji na preparacio de pogoes e
ungiientos niio hi gasto de Poder Mi-
gico, pois as propriedades magicas en-
volvidas estio contidas nos proprios in-
gredientes.

Hapruipapes MAcicas

Todo feiticeiro, para ser capaz de
realizar feiticos, precisa ter a habilida-
de Ciéncias Ocultas. Os oito diferen-
tes Efeitos Magicos (ver na seqliéncia)
AtBAM em conjunto com essa habilida-
de. Contudo, devem ser compradas
como habilidades distintas.

Esta estreita ligacio entre os Efei-
tos ¢ a habilidade Ciéncias Ocultas im-
pede que o personagem tenha, em qual-
quer um dos Efeitos, um nivel superi-
or ao que tem em Ciencias Ocultas, Ou
seja, se ele for perito em Ciéncias Ocul-
tas, ele nio pode ser mestre em Mani-
pulacio Sensorial.

A habilidade em Ciencias Qeultas,
além de servir como limite para os

Efeitos, também pode ser usada para
identificar propriedades migicas de
materiais, investigar vestipios de rit-
ais, decifrar receitas migicas, e criar
novos feiticos.

Ao comprar a caracteristica Apt-
dio em Magia ou Ciéncias Ocultas,
1550 nio beneficiard os testes dos fei-
ticos, mas apenas os rolamentos pro-
prios de Ciéncias Ocultas. Para me-
lhorar a performance nos feiticos, o
personagem deve ter Aptidio para

cada um dos Efeitos Magicos em se-
parado.

Drepois de comprar e estabelecer o
seu nivel em Ciéncias Ocultas, o joga-
dor poderi comprar suas habilidades
em Efeitos Migicos.

André Martinez



) mesmo ocorre com as habilida-
des que permitem o feiticeiro fazer
talismis, amuletos e pogdes. Ji o ritu-
al € a base do feitico; sabendo o feit-
co o feiticeiro sabe o nmal. Todas es-
tio atreladas a Ciéncias Ocultas, nio
podendo ter um nivel SUpPErior a £ssa
habilidade.

EreiTos MAGicos (MAGIA)

Os cfeitos migicos possiveds sdo:
adivinhatdrios; cura ¢ doenga; ma-
nipulagiio emocional; manipulagio
mental; magia natural; manipulagio
sensorial; necromancia e sincro-
nicidade. Os feiticos foram criados
dentro destes oito efeitos para obter
viarios resultados. As diferentes ordens
acabaram chegando aos mesmos fein-
cos. A maneira como ¢ feita o feitico
pode variar bastante, mas o que ¢ obi-
do varia muito pouco.

Adivinhatdrio
Este grupo de efeito migico per-
mite fazer feiticos ligados a pressagios,

VISAgEns ¢ auras.

Cura e Doenga

Este grupo de efeito migico per-
mite fazer feiticos de cura e provocar
doencas fisicas.

Magia Natural

Este grupo de cfeito migico per-
mite fazer feiticos que atuam
diretamente na natureza, COMo pProvo-
car chuvas ou secas, interagir com ani-
mais, ¢ transformar em um animal, res-
pirar sob as dguas, criar ventanias e
coisas do género.

Manipulagio Emocional

Este grupo de efeito magico per-
mite fazer feiticos que provoquem ou
alterem as emogoes do alvo. Amor,
odio, paixio, simpatia, medo, ctc.

Manipulagio Mental

Este grupo de efeito migico
permite fazer feiticos que ajam so-
bre a mente do alvo, dominando-a,
apagando ou implantando memori-
as, ou simplesmente revelando seus
segredos:

Manipulagio Sensorial

Este prupo de efeito magico permi-
te fazer feiticos que alterem a percep-
¢io da realidade. Pode provocar flusoes
de diversos tipos, fazer com que a pes-
soa ndo ouca nada, crar uma mortatha
em volta de alguém ou alguma coisa pata
que nio seja perccbido, causar vertigens,
ampliar ou inibir os sentidos.

Necromancia

Este grupo de efeito magico per-
mite fazer feitigos que interfiram no
mundo do: mortos ou no espij:ima].
Crar zumbis, invocar ou dominar es-

pectros, viagem astral, interagir com es-
pititos de diversas origens.

Sincronicidade

Este grupo de cfeito magico per-
mite fazer feiticos que provogquem co-
incidéncias, que altercm a probabilida-
de de certos fatos ocorrerem. Sio ba-
sicamente feiticos de sorte ou azar, seja
uma agio momentinea (ganhar na lo-
teria, fazer a policia passar em frente
ao banco que estd sendo assaltado) ou
continua (ter sucesso na vida ou ser um
azarado, as famosas maldictes de azar).

Amuletos (Magia)

O feiticeiro sabe como fabrdcar um
amuleto. Ou seja, para fazer um
amuleto magico, o feiticeiro precisa fa-
zer dois testes: o de Amuletos, para criar
um objeto com propriedades magicas;
¢ o do feitico que vai ser colocado nele.
Essa habilidade niio serd necessana se
o feiticeiro utilizar amuletos ji existen-
tes. Um amuleto so perde seus amnbu-
tos miagicos quando destruide.

Exemplo: uma espada magica feita
de metal raro e que recebe um rual.

A carga mdgica de um amuleto €
equivalente ao Poder Migico do feiti-
ceiro ou grupo de feiticeiros que o pre-
parow. E ele 56 poderi ser recarregado
até esse limite. Por outro lado, um fei-
ticeiro 36 poderd recarregar um
amuleto até o valor de seu Poder Mi-
gico, mesmo que o amuleto tenha ca-
pacidade para mais.

Alguns amuletos podem ser prepa-
rados para estar eternamente ativados,
ajudando ou prejudicando automatica-
mente aguele que o possuir. Sio
amuletos que exigem muito poder em
SUA preparagio.

Pogdes (Magia)

Fazer pogbes € quase uma atividade
culindria. Assim como nio é todo mun-
do que sabe cozinhar, niio € todo feiti-
ceiro que sabe preparar uma pogio. Da
mesma forma que um arroz pode ficar
empapado, uma pogiio pode desandar
ounio funcionar como pretendido. Pra
fazer uma pogiio, o personagem niio
gasta Poder Magico ¢ precisa saber
tinica e exclusivamente a receita e ter
os ingrediente 4 mio. Assim, ele pode
fazer qualquer tipo de pogio de qual-
quer efeito méagico.

Mas, sem conhecer o feitico, cle nio
conseguird reunir os ingredientes cor-
retos (alguém terd que fazer isso por
cle). Além disso, o mestre poderd au-
mentar a dificuldade do relamento.

Ao fazer a pogio, o personagem
sempre testa a habilidade Pogoes. O
nivel no feitico (sendo maior ou me-
nor), afeta a dificuldade. Para juntar os
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Serd que os seres sobrenaturais podem aprender fein-
caria? Bem, se isso for coerente com o personagem, sim.

Ha duas formas de isso acontecer: aprendendo antes
ou depois de se tornar ou se revelar um ser sobrenatural.

Se o jogador quiser que seu personagem aprenda ma-
gia depois de se tornar um ser sobrenatural, ele deveri faze-

FEITICEIROS SOBRENATURAIS

B #  w* lo no decorrer das sessdes. E com certeza isso niio serd

uma tarefa ficil, pois ele terd, além de tempo disponivel,
convencer um feiticeiro de lhe ensinar magia. 56 que difi-
cilmente um feiticeiro experiente vai querer fazer isso.

As ordens de feiticaria sabem da existéncia de seres
sobrenaturais ha séculos. Seres dotados de poderes e dons
inatos inatingiveis para os seres humanos. Poderes que po-
dem ser ativados sem rituais e rapidamente. A vasta maio-
tia dos feiticeiros acredita que ensinar feiticaria a um ser
sobrenatural ¢ fazer com que a humanidade abra mie da
sua tinica oportunidade de se equiparar em poder aos seres
misticos.

Contudo, se 0 mestre permitir, o jogador pode montar
o seu personagem como sendo feiticeiro, Ele pode ser um
feiticeiro que virou kanaima. Um feiticeiro que fez o pacto
com o curupira. Um feiticeiro que motreu e retornou como
renascido. Mo caso de um espectro, ele 56 poderd fazer
feiticos durante uma possessio. Por outro lado, nada o
impede de se tornar o mentor de um jovem feiticeiro.

No caso de botos, iaras e caidos € um pouco mais

complicado, pois essa iniciacio deve ser feita bem cedo,
antes do personagem despertar pra sua orgem. Mesmo
assim, seu mentor pode suspeitar dessa origem sobrena-
tural e suspender o aprendizado. Esse historico deve ser
muito bem elaborado pelo jogador em conjunto com o
mestre.
O mestre ndo deve permitir que o jogador saiba feitica-
tia 50 pata tornat o personagem mais poderoso. Tal deci-
siio deve acarretar num comprometimento do jogador no
que se refere 4 interpretacio do seu personagem. E bom
também lembrar que ha ordens com membros que se de-
dicam a cacar seres sobrenaturais que tenham aprendido
feiticania.

ingredientes necessirios, o personagem

utiliza o seu conhecimento do feitico.

Outra caracteristica das pocoes é
que podem ser utilizadas por aqueles
que niio sio feiticeiros, ou por outro
tipo de usuido de magia.

Ungiientos: sio pastas ¢ essénci-
as. Seguem as mesmas caracteristicas
que as pocoes.

Talismias (Magia)

O feiticeiro sabe como preparar um
talismi. Segue a mesma mecinica que
Amuletos. A diferenca € que um talismi
nio possul propoedades magicas em si,
ele ¢ preparado através de rital para
ganhar essa propredade. O que é mi-
gico, no caso, € a inscricio feita no

objeto. Ela é que di propriedades mé-
gicas ao objeto. Qualquer objeto, em
teoria, pode virar um talismi. Mas da
mesma forma que ele pode ganhar atr-
butos magicos, ele pode perder, basta
apagar a inscrigio.

Exemplo: uma espada comum se
torna magica ao ser feito nela uma ins-
cricio durante o ritual.

A carga migica de um talismi é a
mesma que a de um amuleto, com a
diferenca que o talismi pode ser refei-
to para aumentar a sua capacidade.

Alpuns ralismis podem ser prepara-
dos para estar eternamente ativados, aju-
dando ou prejudicando automaticamen-
te aquele que o possuir. Sio talismis que
exigem muito poder em sua preparagio.

Lista pe Ferricos

MNa criagio do personagem, ao
comprar um Efeito Migico como ha-
bilidade, o personagem vai ter acesso a
um determinado mimero de feiticos de
acordo com o nivel na habilidade.

Se ele for aprendiz ou novato na
habilidade Sincronicidade, por exem-
plo, ele 56 podera saber um feitico re-
lacionado a este efeito migico. Se for
habilitado, saberi dois. Se for expe-
riente, poderd saber trés. E assim por
diante. O nivel nestes feiticos sempre
serd equivalente ao nivel do Efeito
Migico (no caso, Sincronicidade), que
por sua vez poderd ser igual ou me-
nor a0 nivel da habilidade Ciéncias
Ocultas.




No capitulo seguinte, apresenta-
mos uma lista de feitigos corm alguns
exemnplos para cada efeito. Mas isso
nio significa que ha somente essas
magias no mundo. Tanto mestres
quanto jogadores, bascados em ritu-
ais conhecidos, podem estabelecer
quais outros feitigos podem existir.
Para isso, basta se basear nos ja des-
critos ¢ nos tipos de efeitos migicos
apresentados. Além disso, também hd
a oportunidade do feiticeiro erar seu
proprio feitico.

Em nosso site, warwaknto.com. bz,
o jogador terd acesso a feiticos com-
plementares.

.ADQUIRINDD NOVOS FEITICOS

Ma cragio de personagem, voce ga-
nha os feiticos de acordo com o nivel
de aprendizado no Lfeito Mipgico. X
bem ficil. Mas depois do personagem
pronto, uma ver comecada a sessdo, a
coisa muda de figura,

A nilo ser que o personagem crie
seu propoo feitico (que demanda bas-
tante tempo), ele terd que aprendé-lo
com alguem, ler em alpum livro ou ain-
da descobrir por acaso. Ou seja, qual-
quer aquisicio de um novo feitico deve
fazer parte da interpretacio do perso-
nagem e o gue acontece com ele ao lon-
go das sessdes de jogo. Por outro lade,
ele pode adquirr quantos feiticos qui-
ser {ou puder), independente do seu ni-
vel no Efeito Migico.

Além disso, aprender um novo fei-
tico, assim como crhar um, € um pro-
cesso demorade. Isso pode acontecer
nas passagens de tempo entre ou du-
rante as sesstes. Esse tempo ndo pode
SET MENOr Que Ui mes,

Ao adquirir um novo feitico, o jo-
gador tem que gastar 20 Pontos de Ex-
periéncia. Os feiticos tBm o mesmo
nivel de aprendizado que o Efeito Mi-
gico ao qual estio ligados,

Exemplo: o personagem & habilita-
do em Manipulacio Mental ¢ quer
aprender o feitico Leitura Mental. Para
isso, ele terd que gastar 20 pontos de
experiéncia. Se fosse perito em Mani-
pulacio Mental, o custo seria os mes-
mos 20 pontos.

FEITICOS DE ORDENS E
FEITICOS PROPRIOS

As diferentes ordens e tradictes de
magia do mundo tém feiticos por elas
desenvolvidos. Algumas se especi-
alizam em determinados efeitos magi-
cos. As diferencas nas execucdes dos
rituais sdo significativos, mas os resul-
tados finais sio bem proximos.

O ritual para Voz Espectral de um
feiticeiro afro é bem diferente do de
urn necromante da ciencia oculta oci-
dental. Mas, como o resultado final é
na pritica 0 mesmo, podemos consi-
derar que ambos usam o mesmo fei-
tico, obtendo-o de formas diferentes.
Qualquer feiticeiro de qualquer or-
dem tem acesso a todos os feiticos
descritos no proximo capitulo, a me-
nos que o mesire diga o contrino,
Feiticeiros independentes, autodida-
tas, que ndo pertengam a qualgquer or-
dem tém seus feiticos iniciais deter-
minados pelo Mestre.

Hi a possibilidade do sen
personagem criar feificos pro-
prios. Os feiticeiros das cién-
ciag oculeas tendem a ger mais
rigidos, exigindo estudos de-
talhados e muitos experimen-
tos antes de autonzar um fei-
tico novo. Os feiticeiros das
artes misticas tendemn a ser
mais liberais, mas tem fortes
codigos de ética para contro-
lar seus membros. Magos in-
dependentes, é claro, nio so-
frem estas restricdes, mas
também nfio contam com o
apoio de ninguém para
pesquisar seus feiticos.

CoMO CRIAR SEUS PROPRI-
05 FEITICOS

Primeiro passo: pense
bem e defina o que voce gos-
taria que seu feitico fizesse. O
que exatamente ele manipula
e como, O que vocé sera ca-
paz de fazer com ele. Lem-
bre-se dos diferentes niveis:
Percepcio, Intervencio e
Modificacio.

Segundo passo: analise
os diferentes efeitos migicos

e escolha aquele gue mais se encaixa
com seu feitico. Talvez vocé se frustre
ao vetificar que o que queda fazer ndo
é possivel. Em principio, nio existe
telecinese para os feiticeiros. Mas vocé
pode usar Voz Espectral para dominar
um espectro ¢ ele pode usar o poder
dele de Poltergeist para vocé.

Uma vez escolhido o efeito magi-
co dentro do qual seu feitico ird atuar
(magia natural; necromancia; cura;
sincronicidade; etc), verfique o quan-
to voce conheece deste efeito magico.
Para criar sen proprdo feitico, vocé de-
verd serno minimo experiente no efei-
to pretendido.

Terceiro passo: agora, defina
exatamente o que é possivel fazer com
o feitico nos trés niveis: percepcio, m-
tervencio e modificacio. Releia a des-
crigio destes niveis ¢ veja como alguns
feiticos atuam dentro deles. Lembre-
se, ndio é possivel criar algo do nada
COIML magii.

CAIASS
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Quarto passo: obtenha a aprova-
cio do Mestre do Jogo. A palavra dele
¢ final para a aprovacio do feitico. Em
caso de impasse, vocés podem traba-
lhar juntos para redefinir o que o feiti-
co & capaz de fazer.

Quinto passo: uma vez aprova-
do o feitico, faca um teste de Ciéncias
Ocultas (dificuldade estpulada pelo
mestre). Se ndo for bem sucedido, sig-
nifica que alguma coisa saiu errada.
Talvez um ingrediente inadequado, ou
a quantidade errada, uma palavra a
mais. Porém, isso nio impede de ten-
tar de novo, mas s6 numa proxima
oportunidade (essas coisas exigem
tempo). Mas quando seu rolamento
for bem sucedido, prontol, vocé criou
o seu proprio feitico. Isto lhe dara
grande reputacio dentro da sua or-
dem, ou um trunfo, se voce for um

mago independente.

Caracreristicas Especias
Centro de Poder (custo 3/4)

Custo 3: voce tem um lugar especi-
al no qual consegue realizar a magia
com mais facilidade. O local pode ser
o seu laboratorio, uma clareira na flo-
resta, etc. Seja o que for, ha uma liga-
cio especial entre voceé e o lugar que
permite que voce realize 2 magia mais
facilmente. MNeste local, voce tem + 3
nos scus testes para realizar feiticos,
dobra a sua capacidade de recuperacio
de pontos de poder magico e gasia
1ponto a menos de poder migico quan-
do realiza seus feiticos.

Custo 4: sua afinidade natural nio
se limita a um ponto especifico, mas a
toda uma regido (uma floresta, uma ci-
dade). Neste local, vocé tem um bonus
de +1 nos testes para fazer os feiticos
e recupera | ponto a mais de poder
migico a cada 2 horas. Ou seja, ao
meditar 3 horas, vocé recupera 7 pon-
105 a0 invés de 6 pontos,

Mentor (custo 1 a 3)

O personagem tem um mentor dis-
posto a onenti-lo. O mentor ira ensi-
nar a0 personagem o quanto cle julga
que este esta pronto para aprender. O
mentor ajudard o personagem, mas nio
se arfscard por ele. A menos que o pet-

sonagem também compre a ca-
racteristica Aliado ¢ coloque seu
mentor nesta categoria,

O custo de um mentor va-
ria de acordo com seu nivel de
conhecimento e importincia.
Um mentor que € experfents € um
membro respeitado de sua or-
dem custa 1 ponto. Uma
mentora que & sedre em seus fei-
ticos ¢ € a lider de um circulo
de Wicea custa 3 pontos. Deve-
mos lembrar que um aluno deve
respeito e alpuma obediéncia a
Se1 Mentor.

Vidas Passadas
(custo 2 a 10)

Esta caracteristica deve ser
usada se o personagem tiver so-
frido o fmal maor do Eterno
Ciclo (ver Lista de Feiticos) em
sua cracio. Obviamente, isso
precisa ser aprovado pelo Mestre, que
deve acompanhar de perto a eoagio do
personagem. De acordo com a quanti-
dade de vidas passadas, cre o persona-
gem de acordo com a tabela abaixo.

* Custo 2: uma vida passada. 240 pon-
tos de habilidade.

* Custo 3: duas vidas passadas. 320
pontos de habilidade.

= Custo 4: trés vidas passadas. 400
pontos de habilidade.

* Custo 5: quatro vidas passadas. 480
pontos de habilidade.

= Custo 6: cinco vidas passadas. 560
pontos de habilidade,

= Custo 7: seis vidas passadas. 640
pontos de hahilidade,

* Custo 8: sete vidas passadas. 720
pontos de habilidade.

* Custo 9: oito vidas passadas. 800
pontos de habilidade.

= Custo 10: nove vidas passadas. 880
pontos de habilidade.

Vontade (custo 3)

O personagem tem um bonus de
+3 em qualquer teste de Vontade, in-
cluindo resisténcia a feiticos e po-
deres de dominacio mental. Para
COmMPrar esta caracteristica, o perso-
nagem devera ter no minimo Von-
tade Gtima.

ATtrinuTo Sosre-Humano

Alguns feingos permitem que Fei-
ticeiros aumentem alguns de seus atd-
butos a nivels sobre-humanos.

Todos os niveis de atnbuto acima
de excelente sio denominados sobre-
humano. A cada nivel vai aumentan-
do o modificador do ammbuto, Assim,
por exemplo, teremos Forga sobre-hu-
mana +4; Forca sobre-humana +5;
ou Forga sobre-humana +6 (lembre-
se que +3 é o modificador de atributo
excelente).

Mo caso do atdbuto Resistencia,
o aumento do nivel da resisténcia tam-
bém aumenta o nimero de pontos de
Saude ¢ Fadiga por nivel. S¢ o maxi-
mo de um ser humano € 6 pontos por
nivel, ao atingir Resisténcia sobre-
humana +4, ele passari a ter 7 pon-
tos de Satnde por nivel, e assim por
diante. Quando o feitico cessa, o fei-

ticeiro perde todos os pontos extras
de Saide e Fadiga.

USO DOS FEITICOS
Os feitigos sio as habilidades so-
brenaturais dos feiticeiros. O nivel
do feiticeiro num Efeito Magico va-
ria da mesma forma que qualquer
habilidade, indo de aprendiz a
legendirio.




Rrruars

Toda feiticaria em Era do Caos é
de base drualistica. O efeito migico de-
sejado é obtido através de um dtual re-
alizado por um ou mais feiticeiros.

O ritual € essencial para os feiticei-
ros iniciantes, sem o qual eles nio po-
dem obter os efeitos desejados. Rituais
tem de ser realizados em horirios e lo-
cais apropriados e envolvem o uso de
palavras, gestos ¢ componentes mate-
riais especificos, variando de acordo
com a tradicio ou ordem.

Ao atingir o nivel Mestre, o feiti-
celro estara apto a realizar os ritaais

como Magia Espontinea.

Rrruar Maior

Hi feiticos que requerem um ritu-
al maior para serem realizados. Nes-
tes rituais, o feiticeiro tem que gastar
permanentemente os pontos de poder
muigico para coar o efeito desejado. Es-
tes rituais ndo podem ser realizados
através da Magia Espontanea.

Exemplo: suponha que o feiticeiro
tenha 26 pontos de Poder Migico e o
custo de um ritual maior seja 6 pontos
de Poder magico. Apds realizar o feit-
¢o, o feiticeiro passa a ter apenas 20
pontos de Poder Magico. Os 6 pontos
gastos foram perdidos permanente-
mente ¢ tem de ser “recomprados”
com Pontos de Experéncia ao custo
normal de 5 para 1.

Rrruais CoLeTIvos

Os rituais coletivos tém como
objetivo aumentar a forca do feitico e
sua eficiéncia. Isso permite que um gru-
po de feiticeiros novatos obtenha efei-
tos legendiros em um rtual. Mas como
iss0 funciona?

Bem, a primeira coisa é somar os
modificadores de todos os participan-
tes. Note que alguns valores podem ser
0 ou até mesmo negativo. Ou seja, um
grupo de dez feiticeiras aprendizes em
Magia Natural (-4) e atributo Magia
otimo (+2) vai somar um modificador
total de -20! Provavelmente, tentar fa-
zer qualquer ritual nessas condiches
provoearia um cataclismo.

Contudo, se os niveis forem outros
e 4 soma fosse +9, elas poderiam fazer

um ritual com a duragio e abrangéncia
de grio-mestre. [a mesma forma, serd
possivel atingir efeitos bem superiores
a0 de legenddrio, que é o limite huma-
no individual. Um pequeno grupo de
feiticeiros legendirios é capaz de reali-
zar aqueles feiticos que permanecem
por séculos, até que um arquedlogo
desavisado venha quebri-lo.

A dificuldade de um ritual coletivo
varia de acordo com o nivel do feit-
ceiro mais experiente. Se um grupo de
feiticeiros quiser produzir um feitico de
duraciio e abrangéncia de perito, e no
grupo tiver um feiticeiro perito, a difi-
culdade devera ser normal (salvo algu-
ma outra vanante).

Contudo, se for um grupo de feit-
ceiros, todos novatos, querendo reali-
zar 0 mesmo feitico, o mestre deve au-
mentar a dificuldade de acordo com a
distancia entre o efeito pretendido (pe-
rito) ¢ o nivel do feiticeiro mais experi-
ente (novato).

O gasto de Poder Migico ¢ igual
para todos, individualmente.

Macia EsPONTANEA

Feiticeiros mestres no efeito ma-
gico podem realizd-lo usando somente
O pensamento. Ao atingir este nivel de
conhecimento, ele niio precisa mais usar

clementos, palavras ou gestos para ca-
nalizar o poder da natureza, O feiticei-
1o se transforma no propro canal. Con-
tudo, o custo dos feiticos € tmplicado.
Ou seja, se para fazer um ritual ele gas-
ta 3 pontos, para fazer o mesmo efeito
através da Magia Espontinea ele gas-
tara 9 pontos de Poder Migico.
Contude, essa magia espontinea é
menos precisa ¢ mais dificil de ser feita
(dificuldade estabelecida pelo Mestre).
Por isso, mesmo estes feiticeiros conti-
nuam a fazer ftuais ¢ a usar amuletos,
pois eles baixam a dificuldade de obten-
cio do efeito desejado e permitem que
virios feiticeiros unam seus poderes.
Alguns efeitos mais poderosos s6 po-
dem ser obtidos através de dtuais, como
€ o caso dos diuais maiores e efeitos que
extrapolam os limites de legendidio,

AmuLeros, Tavismis E Pocoes
Um outro recurso é o uso de
amuletos, talismis e pogies, que podem
ser preparados previamente. Na verda-
de, essa preparacio nio deixa de ser
uma forma de diual. Além disso, o fei-
ticeiro precisa das habilidades Pogdes,
Talismis ou Amuletos para fazé-los.
Sua finalidade € tornar a magia mais
pratica ¢ ripida. Esses itens possuem
diversas caracteristicas e peculiadidades:
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*quanto 4 quantidade:

Um amuleto pode encerrar um,
dois, ou, ramamente, trés feiticos. Um
talismi encerra apenas um feitico, as-
sim como as pogdes.

*quanto ao tempo de preparacio:

Um amuleto demora um més por
feitico desejado para ser preparado,
Logo, um amuleto com dois feiticos
leva dois meses para ser feito. Um
armuleto também requer componentes
especiais em sua elaboracio

Um talismd leva um ou dois dias para
ficar pronto. Porém, se a insericio feita
no talismé for desfeita, o efeito cessa.

Ja wma pocio, seu tempo de prepa-
o é bem vardado. Segue regras bem se-
melhantes 4 culindria. Podem demorar
tanto quanto um guisado, quanto um
daoce de jaca, ou um vinho do porto. O
mestre pode decidir sobre o tempo de
preparagio se baseando na forga do
efeito pretendida.

*quanto ao tempo de agio:
Amuletos e talismis sio instanti-
neos. Pocdes e unplientos levam uma

rodada.

*quanto i finalidade:

Amuletos também podem funcio-
nar como depdsitos de Poder Migico
pata o feiticeiro. Em esséncia, o feiti-
ceiro estd canalizando a energia magi-
ca da natureza para o feitico através do
amuleto. Ja o mesmo ndo pode ser fei-
to com talismas e pocdes,

Niveis pe PoDer

*Percepgio: nivel fraco. Os efeitos
migicos normalmente s sio visivels
para quem fez o feitico. Permite uma
percepcio superior ou diferenciada da
realidade a sua volta.

Tempo de preparacio do dtual: 1 hora
em média.

Tempo de preparacio da magia espon-
tinea: instantineo,

Tempo para ativar amuletos ¢ talismis:
ingtantineo.

Tempo pra pogiio fazer efeito: 1 rodada.

sIntervencio: nivel médio. Os cfeitos
mdpicos se tornam mais fortes e sfo visi-
vels para o feiticeiros, seres sobrenam-
rais e para os humanos com o atributo
Magia 6timo ou excelente. Alteragbes em
seres ¢ objetos ji sio possiveis. Estas al-
teraches sempre sio no sentido de au-
mentar ou diminuir alpo que 4 existe,
Tempo de preparagiio do ritual: 3 ho-
tas em média.

Tempo de preparagio da magia espon-
tinea: 1 rodada.

Tempo para ativar amuletos ¢ talismis:
instantinen.

Tempo pra pogio fazer efeito: 1 rodada,

*Modificacio: nivel forte. Os efeitos
migicos tornam-se maiotes, porém, le-
vam mais tempo para serem obtidos.
Os efeitos siio claramente visiveis para
outros feiticeitos, seres sobrenaturais ¢
para o5 humanos com o Atributo Ma-
gia dtimo ou excelente. Alteractes subs-
tanciais cm scres e objetos sdo comuns.
Estas alteracoes sempre apem modifi-
cando alpo que ja existe ou criando uma
intervencio ainda maior. Pode modifi-
car a emocio de raiva de algném em
adio, o cstado de alerta om sono, ou
mesmo permitir que o feiticeiro se
transforme em um péssaro. Porém, im-
possivel crar o que nio existe, como
umna bola de fogo.

Tempo de preparacio do titual: estes
efeitos dependern de fases da lua e con-
junces astrais. A duracio média é de
seis horas, mas pode ser necessitio es-
perar de uma semana a um més para
que as condigdes sejam propicias. Efei-
tos extremamente poderosos, conheci-
dos apenas por mestres feiticeiros, po-

TaseLa pe Custo pe Ferrigo

dem ter que esperar um ano pela con-
jungio astrologica apropriada.

Tempo de preparagio da magia espon-
tinea: 3 rodadas.

Tempo para ativar amuletos ¢ talismas:
instantineo.

Tempo pra pocio fazer efeito: 1 rodada,

*Ritual maior: grandes efeitos magi-
cos. 56 funcionam como ritals €, em
termos priticos, atuam de forma seme-
lhante aos feitigos de modificacio.
Tempo de preparagio do ritual: nio
duram menos de um dia ¢ seguem as
mesmas exigéncias que os fifuais de
modificaciio.

DiFicuLDADE

Ritual: em geral, a dificuldade para
qualquer ftual ¢ normal. Contudo, isso
pode variar muito dependendo da for-
ma exigida para se fazer o feitico. Para
aumentar a dificuldade, o mestre pode
observar se o local é adequado, se o
dia e a hora ajudam, se os ingredientes
eztio 100% corretos, Cutro fator de in-
fluéneia é a condicio do momento em
que o feitico é feito: pressa, barulho,
tiroteio, ansiedade.

Pode acontecer de faltar um elemen-
to pro drual e o feidceiro resolver 1m-
provisar com um materal similar. Fica
a cargo do mestre tornar isso impossi-
vel, aumentar a dificuldade (podendo até
colocar algo quase inatingivel, como di-
ficuldade 30), ou ainda modificar um
pouco o efeito pretendido (neste caso,
o feidceiro pode ter crado, ainda que
sem querer, wm novo feitigo).

Talismis, amuletos e pogoes: na
elaboracio, a dificuldade ¢ a mesma
que no ritual. Na utilizacio, geralmen-
te é normal (e o feitceiro nio gasta
Poder Magico). O que pode alterar a
dificuldade é a capacidade de concen-
tragiio do feiticeiro na hora em que ele
for usa-los.

 Mediana _ Boa  Otima  Excelents

Percepcdo semefeitc 1ptde PM sem custo  semcusto sem custo  sem custo
Intervencido sem efeitc  4pt de PM 3ptde PM  2ptde PM 2ptde PM 1ptde PM
Modificacdo sem efeito 8ptde PM  6ptde PM _ 4ptde PM  3ptde PM  2pt de PM
Ritual Maior sem efeito  16ptde PM 12ptde PM 8ptde PM 6ptde PM 4ptde PM




ﬂprendlz 1 D radadas

| Novato 10X4 rodadas 1 alva 10m
Habilitado 1DX16 rodadas 1 alvo 100 m
 Fxperiente 10X32 rodadas 10 alvas 1km
Perito 1D horas 10X2 alvos 10 km
Mestre 1D dias 1DX4 alvos 100 km
Grin-Mestre 10 semanas  1DX8 alyns 500 km
Legendario 1D meses 1DX16 alvos  2.000 km

Magia espontinea: geralmente
dificil, mas pode varar de acordo com

4% CIfcUNSAncias.,

DuragAo E ABRANGENCIA

O tempo de duracio das magias
{por quanto tempo o efeito perma-
nece), sua abrangéncia {quantos alvos
diferentes podem ser afetados de uma
50 vez) ¢ alcance (se o alvo atingido
pelo ritnal ndo esta presente, deter-
mina até que distincia ele pode ser
atingido — feiticos realizados sem ri-
tual sempre requerem que o alvo es-
teja sendo visto ou tocado pelo feiti-
eeira) variam de acordo com o Nivel
de Aprendizado do personagem no
feitico usado. Sim, isso quer dizer que
um aprendiz tem que fazer um ritual
de 1 hora ou 1 dia para obter um efei-
to que dura algumas rodadas. A vida
¢ Injusta.

Qs feiticos cncerrados em
amuletos, talismis e pogdes tém suas
duracio e abrangéncia determinados
pelo nivel de aprendizado do feiticeiro
que os fez.

0 ATRIBUTO MAGIA

O atributo Magia representa a aber-
tura para o sobrenatural que o perso-
nagem possui. Isto o afeta de diferen-
tes formas: na percepeio da magia e
na sua receptividade.

Percergio

Feiticeiros e seres sobrenaturais
sentern a utilizacio de magia (sem po-
der identificar qual). A percepeiio nio
¢ cxata, mas a proximidade do efeito
magico realizado é sentida. O alcance
desta percepeiio ¢ de um metro para
cada ponto de Poder Magico do fein-
ceito. Os feiticeiros também podem ver

as formas sobrenaturais de seres misti-
€05 COmO iaras ¢ curupiras.

Humanos com Magia dtima e ex-
celente conseguem ver todos os efei-
tos migicos, pressentir a utilizacio de
magia e ver a forma sobrenatural dos
SEfes misticos.

Humanos com Magia boa conse-
guem ver os efeitos migicos e pressen-
tem algo de diferente no ser mistico
quando ele assume sua forma sobre-
natural.

Humanos com Magia mediana
e regular racionalizam o efeito ma-
gico de alguma forma e nio perce-
bem a forma sobrenatural de seres
misticos.

Humanos com Magia fraca sim-
plesmente niio véem o efeito migico
ou a forma sobrenatural de seres mis-
ticos. Qualquer efeito percebido é na-
turalmente racionalizado.

Essa diferenca de percepeiio entre as
pessoas facilita o ocultamento dos feiti-
ceirns e seres sobrenaturais na sociedade
humana. No século 37X e inicio do 37T,
a maioria dos seres humanos tem o atd-
buto Magia regular ou mediana.

Poucas pessoas tem Magia 6tima
ou excelente. E essas pessoas ji tém
uma atitude tio diferente em relagio
ao mundo e 4 vida, que as demais ten-
dem a considerar suas experiéncias e
percepeoes como loncura ou devane:-
os. Por outro lado, pouquissimas pes-
soas tém Magia fraca, quase ninguém
¢ totalmente cético.

RECEPTIVIDADE

Quanto maior o atributo Magia do
humane ou ser sobrenatural, maior a
receptividade dele 4 magia. Ou seja,
ele serd mais sensivel e vulnerivel aos
seus efeitos.

Humanos com Magia fraca nio
sio afetados pelos poderes, apenas de
forma indireta.

Humanos com Magia regular a
6tima exigem cada vez mais gasto de
Poder Migico para serem afetados.

Humanos com Magia excelente
sofrem o efeito da magia com o custo
minimo de Poder Magico.

) mesmo OCOLIe Com 08 Seres so-
brenaturais, os quais costumam ter Ma-
gia, no minimo, boa.

Pra fins de sistema, animais tém
Magia boa e objetos tém Magia
mediana. %+
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Ao longo dessa reportagem, nos deparamos com diversos feiticos, diversas receitas de pocdes, mas nos compro-
metemos a apenas publicar suas descricdes gerais. Infelizmente, niio é possivel colocar aqui todos os feiticos citados pe-
los entrevistados. Portanto, separamos uma pequena lista dos que achamos mais interessantes e 0s agrupamos de acordo

com seu efeito migico,

E interessante observar que alguns efeitos se originaram como uma especializagiio de outros efeitos. Assim, Cura
¢ Doenca é um grupo especifico de magias referente & Magia Natural, enquanto que Adivinhatério € um grupo de fein-
cos saido da Manipulacio Sensorial. Ambos se tornaram tio especificos que se desenvolveram de forma independente,

aumentando para oito o nimero de efeitos magicos.

Tenham uma boa leitura (e nio tentem fazer isso em casal).
Observagao: No livro Feiticeiros, sio citados muitos dos feiticos que aqui se encontram. Portanto, em alguns
feiticos se encontram notas de como esse jogo traduziu o efeito magico descrito.

. " - Ed -
Ofecto: Adivinfatirio

Os rituais para este efeito costumam envolver o uso de
focos como cartas, espelhos, runas, leinira de mio, entoagio
de canticos, etc. Amuletos assumem a forma de espelhos,
cristais para se olhar através.

mﬂ‘d‘ffh

Este feitico permite localizar pessoas, lugares, animais
ou objetos. Para este feitico, o feiticeito necessita de um
objcto que, de alguma forma, pertenca aquilo que estd sen-
do procurado.

Percepeiio: permite identificar se o objeto a ser usado
no feitico estd mesmo conectado aquilo que se busea.

Intervengio: apos ser feito o feitico, o objeto comega a
funcionar como uma bussola, impelindo aquele que o pos-
sui a seguir uma determinada direcio. Porém, nio di ne-
nhuma informacio quanto i distincia,

Modificagiio: com este feitica, a conexio entre o objeto
e o que estd sendo procurado é transferida para o feiticeiro
Ol para uma outra pessoa. Assim, apds a realizagio do feiti-
co, o objeto nio é mais necessaro.

Contudo, apesar de nido precisar mais sc Preocupar em
nio perder o objeto, ou que alguém o roube, o efeito € bas-
tante desagridivel. A cabega da pessoa vira uma bussola
mental, com sensacdes, pontadas e impulsos repentinos a
todo momento. Isso torna dificil a concentraciio, pensar de
forma clara ou objetiva, e até mesmo dormir,

Imagens do que se procura (na época em que o objeto
em questio ainda o pertencia) invadem a mente da pessoa,
o que pode ser de algum auxilio ou apenas um grande
incomodo. Por outro lado, torna o processo de busca mais
eficiente,

Lerides

i

Este feitico atua diretamente sobre a inteligéncia da pes-
soa, permitindo a ela extrair ¢ guardar qualquer tipo de co-
nhecimento que lhe & passado. As informacGes e conheci-

mentos adguitidos dessa forma desaparecem assim que o
efeito do feitico passa.

A principio é estranho que esse feitigo se encontre no
grupo Adivinhatorio, Mas os feiticeiros explicam que este
grupo de cfeitos age sobre a percepgio, invariavelmente agu-
cando-a. E Genius, na verdade, aumenta a captagio de in-
formagdcs, & ndo a inteligéncia, O fato de ter acesso a um
grande nimero de informagdes nio significa que ele vai fa-
zer melhor uso delas.

Percepgio: permite perceber se alguém estd usando o
feirico.

Intervengio: funciona como uma super memdtia. Tudo
que The for dito, visto ou lido durante o feitico serd guarda-
do pela pessoa.

Modificagiio: nio 56 a pessoa poderd armazenar qual-
quer tipo de informagio na memidtia, como poderd adgui-
ri-la de forma ripida. Assim, para saber todo o contetdo
de uma enciclopédia, de um livro de pogdes ou da colecio
do Stephen King, bastard folhed-lo por breves minutos.
Todas as informagdes em um video poderio ser assimila-
das em alta velocidade, assim como assistic vitios canais
de TV ao mesmo tempo usando o controle remoto, Ea
melhor forma de fazer um curso intensivo de linguas, Ji
artes marciais, toda téenica serd conhecida, mas serd ne-
ceszdtio um pouco de pratica depois. Contudo, todas as
informacdes obtidas dessa forma seriio perdidas quando
passar o efeito do feitigo.

Pordas da Al

O feiticeiro pode descobrir coisas sobre o alvo do feiti-
co, se ele esti mentindo ou se ele é um ser sobrenatural, se
suas intencdes sio boas ou ndo.

Percepeiio: o feiticeiro percebe se o alvo estd mentin-
do.

Intervengiio: o feiticeiro consegue ver a aura do alvo.
Dessa forma, ele consegue perceber o estado emocional do
alvo: feliz; confiante; inseguro; atemorizado; furoso; apai-
zonado; etc.




Cartas de Tard do século XIX.

Se o alvo € psicotico: cores oscilantes. Se o alvo é um ser
sobrenatural: cores esmaecidas para um noturno, brilhantes
para uma lenda, com uma coroa brlhante para um caido. Se
o alvo ¢ um feiticeiro: os chakras brilham intensamente den-
tro da aura. Se o alvo estid sendo viobma de um feitico: a aura
parece estar infectada por uma forca externa. Formas que
parecem uma rede ou corda parecem estar ao redor da aura
o wm parasita parece estar brotando da aura.

Modificagiio: se o alvo estiver sendo vitima de um feitico,
o feiticeiro muda sua percepeiio da aura do alvo, A infeccio
detectada, entiio, parece se destacar da aura e formar a silhueta
do festiceiro responsivel, facilitando a sua identficacio.

A visdo da aura do alvo se amplia ainda mais ¢ o feiticei-
o s torna capaz de saber o que o alvo estd pensando e
antecipar suas acoes. Nio se trata exatamente de ler a men-
te, mas sim perceber uma intencio imediata: atacar, matar,
trair, esconder, fugic A partir dessa “leitura™, fica ficil pro
feiticeiro adivinhar o que esta para acontecer.

P ixdes

Feitico que permite ver o que normalmente nio pode
ser visto, Imagens do passado, de possiveis futuros e pesso-
as distantes.

Percepgiio: o feiticeiro tem pressagios, mas nio tem con-
trole algum sobre as imagens que recebe, tendo que
mterpreti-las da melhor maneira que puder. Nio € possivel
pedir dois pressagios sobre o mesmo assunto para ter uma
idéia mais clara, Nas tradicGes indigenas, é comum a figura
de um assistente (s vezes o propro xama) para anotar as
consas que sio ditas durante o transe.

Intervenciio: o feiticeiro amplia as impressoes emocio-
nais ou misticas deixadas em um objeto. Ao toci-lo, o feit-
ceiro € capaz de ver, sentir e perceber sentimentos, imagens
e pensamentos impregnadas no objeto. As impressdes po-
dem ser as mais recentes ou as mais fortes (um aconteci-
mento de grande peso mistico ou emocional deixa marcas
muito fortes).

Moedificagdo: o feiticeiro consegue ampliar ainda mais
as impressées deixadas em um objeto e, a0 toci-lo, conse-

gue ver ¢ ouvir através dos olhos e ouvidos do dono do
objeto. O objeto precisa ser um objeto pessoal de alguma
importancia para seu dono. Quanto mais importante for o
objeto, mais ficil se toma o feitico.

Usando um foco (cartas de tard, runas, leitura de mio)
que seja tocado a0 mesmo tempo pelo feiticeiro e por outra
pessoa, ou tocando diretamente nela, o feiticeiro faz um elo
mental em que ambos véem imagens do passado ou de pos-
siveis futuros dela.
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(s rituais para este efeito costumam envolver canticos,
p
pogdes feitas com ervas, unglientos, pinturas, soprar ou “su-
gar” a doenca do paciente. Os amuletos sdo feitos na forma
de patuas (corddes com saquinhos com ervas), corddes
P 4
metilicos, corddes com cristais, tatuagens, etc.

Ariestestia

Este feitico permite anular qualquer dor fisica.

Percepgiio: o feiticeiro consegue perceber a intensida-
de da dor que a pessoa esta sentindo.

Mata: E quantos pontos de dano ela sofren.

Intervengiio: neste nivel o feitico age como uma
anestesia local ou geral, causando o mesmo efeito de um
anestésico. Ou seja, a pessoa fica sem sentir nada no loeal
desejadao, também perdendo o tato e, consegiientemente, o
controle dos movimentos da parte afetada.

Modificacfio: anula apenas a dor, mantendo o tato e o
total controle da parte anestesiada. Assim como em Interven-
ciio, a pessoa ndo deixa de sofrer o dano que provoea a dor.

Nota: Isso permite que o personagem possa continuar a
agir sem sofrer as penalidades dos baixos niveis de satide.

Geerer

O feiticeiro consegue realizar curas sobrenaturais mais
ripidas ¢ eficientes do que as obtidas pela medicina. O po-
der permite pequenos efeitos curmulativos. Pode ser feita uma
cura de intervengio seguida de uma cura de modificacio.




Porém, o mesmo nio pode ser repetido logo em seguida,
tendo o feiticeiro que aguardar pelo menos seis horas antes
de fazer wma nova cura.

Percepgiio: permite diagnosticar o estado de satide ge-
ral de um paciente.

Intervengdio: acelera a capacidade de regenemgio do
alvo ao ponto de curar ferimentos leves e deter sangramentos.
O sisterna imune do paciente também é ampliado, e doen-
gas leves como resfrados ¢ tosses sio curadas (Nota: O pa-
ciente recupera 3 pontos de satde),

Modificagiio: acelera ainda mais a capacidade de rege-
neracio do paciente (Nota: Permite a recuperagio de 9 pon-
tos de saide). O sistema imune do paciente fiea ainda mais
forte podendo derrotar doencas mais graves, como uma
gripe. Doengas muito graves como tuberculose, meningite e
a AIDS sio estabilizadas, permitindo uma reagiio mais ace-

letada a0s medicamentos,

Infelizmente, este feitico nio atua sobre doencas men-
tais como psicose, retardamento ou autismo.

Ritual maior: este ritual permite coar uma pogio que
retarda o envelhecimento de seres humanos e animais. O
feiticeiro tem que ser mestre neste feitico e prepara-lo du-
rante a lua cheta. Este drual também é chamado de Juventu-
de Ampliada. Parece que, com este feitico, a cada toés anos a
pessoa envelhece apenas um.

Mota: Com esse feitico, o personagem pode pegar a ca-
racteristica Idade, diminuindo em 1 as penalidades a ela as-
sociadas. Ou seja, um feiticeito que pegar Idade: Velhice
tera uma penalidade de apenas -2 em seus Atributos Fisicos,
a0 invés dos -3 normais. Se o feitico for quebrado, a pessoa
apenas passa a envelhecer normalmente.

"Bruxa ‘inoculan-
do’ um homem
disparando
ramos em seu .
pé”, Thomas
Erastus, 1579.

Daenga

O inverso da cura, este feitico inibe o sistema imune do
paciente e interfere na fisiologia do corpo croando doengas
e ferimentos.

Percepgiio: permite diagnosticar o estado de sadde ge-
ral de um paciente,

Intervencdo: inibe o sistema imune do alvo, tornando-
o muito vulnerivel a doengas. Se ele ji estiver carregando
um virus, ficard imediatamente doente. O corpo do alvo fun-
ciona de forma incorreta, causando sangramentos internos

e fortes dores de cabeca (Nota: O alvo toma 3 pontos de
dano e fica com -2 em suas agdes. O alve pode tentar resistic
com wm teste de Resisténcia),

Modificagio: inibe ainda mais o sistema imune do alvo
e modifica os microorganismos gue todos carregamos den-
tro de nos. Virus tornam-se mais fortes e bactérias sauda-
veis podem se transformar em bacténias nocivas, O alvo fica
imediatamente doente. :

Nota: Tem de fazer um teste de Resisténcia muito dificil
para niio cair incapacitado. Se passar, fica com -4 nas suas
acdes. Sangramentos internos ¢ ulceras atingem o alvo fa-
zendo 9 pontos de dano. O alvo pode tentar resistir ao feiti-
¢o com outro teste de Resisténcia.

Ritual maior: este ritual permite drenar a vida da viti-
ma, fazendo com que ela tenha um envelhecimento precoce
e repentino, Neste ritual, um elemento dispensivel € uma
parte organica da vitima (unhas, fios de cabelo, pedago da
pele, dente). O envelhecimento € mistico, nio de fato, po-
dendo a vitima voltar ao normal apos passar o efeito do
feitico ou quando este for quebrado.
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Os rituais sdo quase sempre realizados junto i natureza,
Os rituais envolvern cinticos, dangas, inscriches misticas
fedtas por tatuagens, meditacio, incensos e oferendas de dgua,
terra, frutas, etc.

Amuletos sdo feitos de itens naturais como palha tran-
cada, tecidos naturais como algodiio, rochas, pedrnhas, pe-
les de animais, sementes, etc. Alguns poucos sio metilicos
com simbolos misticas entalhados. E freqiiente o uso de

pocies ¢ unglientos.

Adaptagdo

Este feitico permite a pessoa adaptar-se a qualquer meio
ou condicio climadtica.

Percepeiio: o feiticeiro fica clente das condictes clima-
ticas ou de sobtevivéncia de um determinado ambiente. Este
reconhecimento de drea € sempre necessirio antes da reali-
zacio dos dois niveis seguintes.

Intervengiio: permite @ pessoa sc adaptar a qualquer
tipo de clima hostil, mas compativel 4 vida humana. Ela pode
se adaptar a um fro dgoroso, sem nem mesmo precisar de
um casaco. Ou entiio jogar futebol em La Paz sem sofrer os
efeitos da alttude,

Modificagfio: a pessoa se adapta fisicamente ao ambi-
ente, podendo até mesmo alterar suas caracteristicas humna-
nas. Respirar sob as dguas, mergulhar em grandes Pl‘Dflmdi-
dades, entrar em area radioativa ou respirar gases toxicos.

Esse feitico permite sobreviver em qualquer ambiente
onde a vida (humana ou ndo) é possivel. Portanto, que o
feiticeiro nilo tente chegar perto de um do de lava. Da mes-
ma forma hd certos gases quer permitem vida e outros que
niio. Assim como a vida 50 € possivel até determinado nivel

de radicatividade,




Ao fazer este feitico, é necessirio tomar alguns cuida-
dos. Resistir is pressoes de grandes profundidades nio é a
tnica adaptagio necessida ao mergulhador, Ele também pre-
cisa respirar sob as dguas e suportar a baixa temperatura da
agua, Para cada um desses efeitos adaptativos serd necessi-
rio urn ritual diferente.

Mota: O Mestre, se desejat, pode ficar atento para al-
guns conflitos que essas alteragdes corporais possam acar-
retar. Por exemplo: se a pessoa estd respitande na dgua, seri
gue ela estd apta (ainda sob efeito do feitigo) a respirar no-
vamente o bom ¢ velho oxigénio? Para reverter o feitigo
antes dele perder o efeito, niio € preciso usar o Contrafeitigo.
Ele pode usar o proprio Adaptagio, como se estivesse se
adaptando a0 ambiente de origem. Em caso de mergulhos
profundos, o feiticeiro precisari s¢ adaptar constantemente
a medida que for afundando.
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Este poder permite influenciar o clima, mas as condi-
ges tém que estar propicias. Mas que impressiona, impres-
SHOTIL

Percepgiio: wma apurada percepeiio climatica. O feiti-
ceiro percebe perfeitamente se vai chover ou nfio, qual seri
a temperatura do dia, o horddo das marés, etc. Pelo visto,
nenthum deles trabalha num servico de meteorologia.

Intervengdo: o feiticeiro consegue aumentar ou dimi-
nuir as chances de ocorréncia de um fendmeno climatico.
Se o dia ja esti nublado e com nuvens pesadas, ele conse-
gue fazer com que chova ou que permaneca nublado sem
chover. Se jd existe alguma neblina, ele consegue aumenti-
la. Se ja estava trovejando, ele consegue com que come-
cem a cair raios. Da mesma forma, ele consegue amemzar
uma tempestade.

Mota: Tanto na intervencio como na modificacio, é
necessario observar a drea que envolve o efeito climatico
pretendido, que deve seguir na medida do possivel a tabela
de Duragiio e Abrangéncia. Com base nisso, o Mestre estd
livre para calcular o nivel de poder necessiro para a reali-
zacio do feitico. Uma dica € adaptar o alecance para m?* ou
m* Ou seja, um alcance de 100 metros para um feitico
poderia corresponder a uma mudanca climatica numa drea
de 10 x 10, ou ainda 5 x 5 x 4. E claro que, se tratando de
clima, niio € tio facil controlar o desenrolar dos eventos
apos desencadeados.

Meodificagiio: este € um nivel mais forte que consegue
provocar alteracdes climaticas. Mesmo assim, apenas den-
tro do limite do possivel. Nio se consegue fazer chover do
nada no meio do deserto do Saara ou fazer nevar em Forra-
leza. Pode-se fazer chover do céu claro, se o local e época
forem propicios & chuva, ou apaziguar tempestades,

Para causar efeitos secundanos, como direcionar um raio,
requer um novo omal.

Nota: Hi raios e raios. O mio que o feiticeiro manipula
provoca 10d+20 de dano numa drea de 3d metros quadrados.

"Bruxas invocando tempestade no mar”, Olaus Magnus
em "Historia de gentibus septentrionalisbus”, 1555.
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Permite ampliar ou reduzir as capacidades fisicas do cor-
po humano. Se o alvo ndo for o feiticeiro, ele deve ter um
objeto pessoal ou fios de cabelo do alve (ou o propro). Se o
feiticeiro for perito neste feitico, basta saber o nome do alvo
¢ té-lo a vista, :

MNota: Este feitico s6 permite alterar um atrbuto fisico
por vez. Se o feiticeiro quiser aumentar os teés atributos ao
mesmo tempo, deveri fazer um rimal equivalente em tempo
€ custo a trés rituais.

Percepciio: olhando para uma pessoa, o feiticeiro & ca-
paz de saber os (Mota: niveis dos) atrbutos fisicos dela.

Intervengdo: o feiticeiro consegue aumentar ou dimi-
nuir (Nota: em um nivel) um dos atributos fisicos (Forga,
Destreza ou Resisténcia) do alvo ou os dele mesmo.

Mota: O fefticeiro aumenta sua Forca de boa para ooma.
O feiticeiro baixa a Resisténcia do seu adversirio de media-
na para regular. Este efeito permite aumentar atributos para
o nivel sobre-humano +4 ou baixa-lo para o nivel sub-hu-
mana -3,

Modificagiio: o feiticeiro consegue aumentar ou dimi-
nuir ainda mais (Nota: em trés niveis) um dos atdbutos fisi-
cos do alvo ou os dele mesmo. Atingindo, assim, niveis sub
e sobre-humanos.

Norta: O feiticeiro aumenta sua Forca de boa para sobre-
humana +4, O feiticeiro baixa a Resisténcia do seu adversi-
rio de mediana para sub-humana -3. Quando a Resisténcia é
aumentada, os pontos de sadde por nivel de satde aumen-
tam de forma correspondente. Quando a Resisténeia é di-
minuida, os pontos de Saide descem de acordo. O niunero
minimo de pontos de Satde por nivel de Saide é de 1 ponto
por nivel.
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Este feitico permite que o feiticeiro transforme-se ou
transforme alguém em um animal. Sim, é possivel transfor-
mar uma pessoa em um sapo. Mas transformacdes sio 6 de
vertebrado para vertebrado. Loge, nfio ¢ possivel transfor-
mar wm homem numa mosca ou um jacaré numa minhoca.




Contudo, podera transformar uma minhoca num pernilongo
{mas vi la saber pra quel).

Percepgiio: aumenta a capacidade de percepgiio incor-
porando um sentido de animal.

Exemplo: olfato ou audicio de um cio; visio de um fal-
ciio; visdo noturna de um gato.

Intervencio: o feinceiro amplia a sua afinidade com o
animal escolhido ¢ adguire uma de suas caracteristicas fisicas.

Exemplo: garras de um gato; peconha de wma coba;
guelras de um peixe; etc.

Muodificagiio: o feiticeiro pode transformar a si mesmo
ou putra pessoa em um animal vertebrado. Nesta forma, o
feiticeiro 20 consegue usar os feitigos em que seja mestre
(Nota: através da Magia Espontanea). As roupas do feiticei-
ro ndio se transformam com ele.

Para lancar este feitico em alguém, o alve necessita estar
presente (se for mestre no feitigo, basta estar no seu campo
de visdo). Mas, na sua auséncia, serve um elemento orgini-
co de seu corpo.

MNota 1: O alvo pode tentar resistic com uma disputa
entre seu atributo Yontade e a habilidade do feiticeiro em

Metamorfose,

Nota 2! Ao contririo da metamorfose dos curupimas, o
alvo se destransforma quando passar o efeito. Contudo, o
feitico pode ser usado para reverter 4 forma humana antes

"Bruxa transformada em um lobisomem atacando
viajantes”, Hans Weiditz, 1517.

disso, funcionando como um contrafeitico,
Memetismo

O feiticeiro ganha a caracteristica dos camaledes, se tor-
nando capaz de tomar a cor do ambiente que o cerca.

Percepgiio: permite perceber qualgquer ser ao redor que
estiver mimetizado, incluindo os animals que possuem na-
turalmente essa caracteristica.

Intervengiio: é o mimetismo propriamente dito, Con-
tudo, apenas o corpo da pessoa adquire a cor do ambiente, e
ndo suas roupas ou qualquer objeto que esteja carregando.
Muito pelo contraro, as roupas até atrapatham o mimetismo.

Nota: O Mimetismo certamente dificultard que alguém
perceba o feiticeiro. Porém, o quanto isso sera dificil vai de-
pender do meio ao qual o feiticeiro se encontra mimetizado

¢ 0 quio bem ele esta escondido. Numa situagio perfeita, a
dificuldade & quase impossivel. Se a pessoa estiver minima-
mente distraida, é impossivel.

Modificagiio: o mimetismo é estendido as roupas e pe-
quenos objetos que o feiticeiro esteja segurando no momento
em que o feitico é feito. Se ele largar o objeto, este perde a
capacidade de mimetizar. Da mesma forma, se, depois de
fazer o feitico, ele segurar outro objeto, este ndo ficard
mimetizado

Gféito: Manipalagio Emocional ~~

Os rituais empregados costumam envolver objetos ou
fios de cabelo do alvo ou alvos do feitdgo; ervas aromaticas;
chis afrodisiacos; cintcos; palavras magicas, etc. Se o uso
deste feitico visa gerar emogdes entre duas pessoas especifi-
cas, serio necessdrios fios de cabelo e/ou objetos das duas
pessoas em questio. Ou algum outro recurso do tipo: “Ao
tomar esta pocio ele se apaisonara pela primeira pessoa do
SEXO0 OPOSIO que vir'

Amuletos costumam ser usados sob a forma de anéis, cor-
dies e tatuagens. Sendo muito freqliente o uso de pogdes,

A tereardzer

Este feitico pode levar o alvo a um estado de panico
incontrolivel, ou passar momentos dignos de filme de
SUSPENSe ou horror.

Percepgio: o feiticeiro percebe se o alvo esta amedron-
tado, angustiado ou nervoso,

Intervengiio: o feiticeiro pode causar suor, frio no esto-
mago e tremedeira no alvo, além de uma forte inclinacio a
sair correndo.

MNota: o alvo deve fazer um teste dificil de Vontade. Se
nio passat, fica com -2 em todas as agdes pelo tempo do
feitico.

Modificagfio: além de sentir mal-estar e frio no estd-
mago, o alvo comeca a ter crses de parandia (se sentir per-
seguido, desconfiar de todos e de tudo), alucinagdes
persecutornias possiveis ou sobrenaturais.

Mota: o alvo deve fazer um teste dificil de Vontade a
todo o momento. Caso nfio tenha sucesso, perderi o con-
trole de seus atos e se deixard levar completamente por seus
devaneios ou pela sensaciio de terror.

Sros

Este poder permite aumentar ou diminuir a atracio de uma
pessoa em relagio a outra, Os feiticeiros anto podem usar este
poder sobre si mesmos, para seduzir outras pessoas, quanto
sob encomenda, para ajudar os outros a congquistarem a pessoa
desejada, A dnica mitaciio para este feitico ¢ a incompatibili-
dade sexual. Exemplo: uma mulher nfio vai fazer com que um
homem 100% homossexual se sinta atraido por la.

Percepgiio: o feiticeiro & capaz de perceber o que ¢ atra-
ente para o alvo. Se ele € hetero, homo ou bissexual. Se ele




gosta de morenas ou ruivas. Se ele prefere pessoas agressi-
vas ou submissas, refinadas ou vulgares, etc.

Nota: Comportando-se de acordo com esta percepgio,
a feiticeira ganha +2 em testes de Seducio ou Persuasio.

Intervengfio: o feiticeiro aumenta ou diminui ao maxi-
mo a atracio que o alvo sente por ele ou pela pessoa que
encomendou o feitigo. Se o alvo sentia apenas uma leve atracio,
passa a desejd-la intensamente. Neste estado, atendera a qual-
quer pedido da pessoa amada, desde que ndo soe absurdo.

Exemplo: um guarda abrird uma cela, mas ndo abrird se
for um guarda incorruptivel. Um motorista de dnibus pode-
ri se desviar de sua rota para deixar a pessoa em casa, mas
6 se nio tver mais ninguém no dnibus. Um funciondrio
responsavel poderd “esticar™ sua hora de almoco, mas nio
faltard o dia inteiro ao servico.

Da mesma forma, a feiticeira pode diminuir a libido do
alvo, levando-a a zero.

MNota: A vitima pode tentar resistir fazendo um teste de
Vontade.

Modificagfio: a feiticeira pode alterar totalmente a libido
do alvo. Ao contririo do feitico Voz da Alma, em Eros a
paixio avassaladora ou a indiferenca congelante pode arre-
matar um completo desconhecido. Contudo, nestes casos, fica
mais ficil do alvo resistir ao feitipo ou deste ser quebrado.

PPor outro lado, se o alvo sentia repulsa por uma pessoa,
passa a se sentir fortemente atraido por ela. Se sentia apenas
uma leve atracio, fica cego de desejo. Nesse estado, o alvo
fard praticamente qualquer coisa que a pessoa pedin.

Mota: Se o pedido for para o alvo se matar, ou para fazer
algo frontalmente contririo ds suas crencas, o alvo tem di-
reito a fazer uma disputa entre a sua Vontade e o resultado
obtido pelo feiticeiro quando lancou o feitico. Se o feiticeiro
obteve 14 como resultado final em seu rolamento de Eros,
o alvo tem que obter 14 ou mais em seu rolamento de Von-
tade para quebrar o encanto.

Da mesma forma, a feiticeira pode transformar a libido
do alve em repulsa. E importante notar que este feitico afeta
a libido. O alvo pode continuar apaixonado por alguém e
leal a sua empresa, mas simplesmente ndo CONsegue contro-
lar o desejo que sente pela outra pessoa.
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Este feitico, como ji sugere o nome, permite acalmar os
animos de forma bastante eficiente.

Percepcio: permite ao feiticeiro sentir a paz interna das
pessoas (ou a auséncia de).

Intervengdio: pode induzir uma pessoa a s apaziguar
desde que haja algum abertura para isso. Uma pessoa se en-
volve numa briga, mas no fundo gostada de estar sentado
calmamente em sua mesa degustando seu chopp. Enfim, niio
muito certa, convicta ou determinada em suas agdes agres-
sivas, violentas ou baderneiras.

Modificagiio: pacifica quem quer que seja em qualquer
momento e em gualquer lugar. Contudo, enquanto na Inter-

vengio a tendéncia € a pessoa continuar em paz mesmo de-
pois do feitico passar, em Modificacio (nos casos de paz
imposta, ¢ nio induzida) a pessoa desperta como de um
sonho e pode retornar ao estado anterior de agitacio.

Yoz o At

O feiticeiro consegue sentir e estimular ou alterar as emo-
coes das outras pessoas. 4 criar emocdes do nada, para isso
ha feiticos especificos, como € o caso de Eros, Aterrorizar ¢
Pacificar.

Percepgio: percepeio de emogdes. O feiticeiro é capaz
de perceber quais sio as emogdes que percorrem a alma do
alvo: meda, 6dio, angistia, raiva, culpa, ansiedade, inveja,
amor, calma, nervosismo, amizade, lealdade, cudosidade, etc.

Intervengdo: o feiticeiro aumenta ou diminui as emo-
goes que o alvo estd sentindo: de receio para medo; de
irritagio para fira; de alegra para euforia; de uma leve
atragio para paixio; de ddio para intolerineia; ete. Enfim, o
feiticeiro pode apenas aumentar ou diminuir emocdes que
jii estejam presentes.

Modificagiio: o feiticeiro pode manipular 0s sentimen-
tos do alvo: transformar calma em pinico; alegria em trste-
za; paixdo em odio; etc. Com este feitigo, ndo & possivel cri-
ar emocdes do nada, apenas alterar as que ja existem. E trans-
formar uma emogdo em outra 56 é possivel quando ha afini-
dade entre elas, quando sio opostas.

Exemplo: nao & possivel transformar ddio em amor, pois
este estd mais ligado & paixiio. Quando uma paixio € rejeita-
da, a pessoa pode desenvolver um sentimento antagdnico
bem forte contra o objeto da paixdo. J4 o amor ¢ um senti-
mento sereno, podendo, talvez, virar indiferenca. Da mes-
ma forma, a fiiria pode virar paz, mas nio o 6dio ou o pre-
conceito, pois este pode conviver de forma contida num
ambiente aparentemente pacifico, como ocorren na Tugos-
lavia até o fim do comunizsmo.

MNota: Se o alvo estiver esperando pelo ataque, cle pode
tentar resistir com um teste de Vontade.

{;ﬁ:'h}.- t.-ﬁ"fm.j&u{af&a- Mental

Os rituais sempre requerem como componente um
objeto ou fio de cabelo da pessoa a ser atingida pelo feitico.
Se 0 nome do alvo também for sabido pelo feiticeiro, o fei-
tico € mais facilmente obtido. Cinticos, simbolos misticos, ¢
gotas de sangue do feiticeiro também sio necessaros.

Amuletos normalmente tém a forma de patuds, anéis,
péndulos e relégios de cordie. Alguns feiticeiros mais jo-
vens coaram “oculos-amuletos™ para este efeito.

Gorntrole  Mental

Este poder permite controlar mentes, fazendo com que
suas vitimas ajam sob o controle do feiticeiro.

Percepeiio: o feiticeiro consegue perceber se o alvo estd
sendo vitima de uma dominacio mental ou Possessio.




Mota: O feiticeiro também consegue perceber o nivel
do atributo Vontade do alvo.

Intervengiio: o feiticeiro estabelece um elo mental com
o alve. Neste nivel, ele consegue transmitir sugestdes sim-
ples. Quanto mais plausivel a sugestio, mais facilmente ela
serd seguida.

Exemplos: Se um vigia ji estd sonado, basta uma suges-
tio para fazer com que durma. Fazer com que alguém can-
sado em um escritorio resolva dar uma saidinha para tomar
um cafezinho. Fazer um cara violento provocar alguém.

Sugesties absurdas nio serio seguidas e podem quebrar
o controle mental. Um pianista, por exemplo, dificilmente
entraria numa briga com um lutador de jiu-jitsu por um copo
de cerveja.

Mota: O alvo pode resistic com urn teste de Vontade ou
Intuigiio e se lembrar perfeitamente das acdes que realizou,

Modificagio: o controle mental torna-se mais forte. O
feiriceiro consegue transmitir mentalmente ordens e
instrugtes mais complexas ao alvo. Através de rituais que
tenham como componentes objetos ou fios de cabelo do
alvo, as ordens podem ser transmitidas 4 distincia. Para fei-
ticos lancados sem ritual, o alvo tem de ser visto ou tocado
pelo feiticeiro.

Nota: Ele faz uma disputa entre seu Controle Mental e o
atributo Vontade do alvo, Se superar o alvo em +6, poderi
agir como quiser € o alvo nido se lembrarid de nada. Se supe-
rar em +3, poderi agir, mas o alvo se lembrard do que fez.
Se ele uver Magia dtima ou excelente, ou conhecimento do
assunto, podera perceber que foi vidma de um controle
mental. Se superar em +2 ou +1, o feiticeiro nio podera
fazer nada que seja totalmente contririo i vontade do alvo.
Se o alvo conseguir resistir ao feitigo com seu atnbuto Von-
tade, ele se torna imune a ele.

Gl Mental

Este feitico cria um elo mental entre duas ou mais pes-
soas. Ambas necessitam estar presentes no ritual. Este elo
50 ¢ formado com o consenso das pessoas envolvidas, Este
feitico ndo é possivel ser desfeito por outro feiticeiro. Ele s
acaba quando o efeito passar ou quando uma das pessoas
nio quiser mais manté-lo,

Percepgiio: o feiticeiro pode descobrir se o alvo estd
ligado mentalmente a outra pessoa. Se essa pessoa estiver
no campo visual, ele também podera identificd-la.

MNota: Para i1sso serd necessdrio um teste normal de Per-
cepeao,

Intervengdo: o feitceiro pode criar uma interferéncia
num elo mental. Ele nio acabari com o feitico, apenas o
anulard temporadamente. Para isso, uma das pontas do elo
deve permanecer em contato visual.

Se o feitceiro estiver em elo mental com outro, nio qui-
ser romper o elo, mas quiser que a outra ponta fique “fora
do ar” por alguns minutos, ele pode fazer essa interferéneia
em si mesmo.

Mota: Para obter essa interferéncia, o teste de Interven-
ciio deve superar o valor do teste que estabelecen o elo.

Modificagdo: € o feitico que cria o elo mental. Enquan-
to durar o feitico, as pessoas podem conversar mentalmente
o tempo todo. Essa comunicacio s6 é feita atraves de pen-
samentos superficiais. Mesmo assim, cuidado com o que pen-
sa. Esse elo também pode ser feito com um animal desde
que haja uma higaciio afetiva entre ele e a pessoa.

As emocdes e sensacoes das pessoas também podem
ser transmitidas durante o elo, mas sio mais faceis de serem
disfarcadas.

Leiteera Mental

Este feitico permite ler a mente do alvo. O feiticeiro é
capaz de ler desde pensamentos superficiais até memorias
relacionados ao momento. Porém, nio € capaz de fazer qual-
quer alteragiio ou intervencio na mente da pessoa.

Percepgiio: o feiticeiro consegue perceber se o alvo esti
sendo vittma de uma dominagio mental ou possessio.

Intervengio: o feificeiro estabelece um elo mental com
o alvo ¢ consegue ler seus pensamentos superficiais. Ou seja,
o que ele estd pensando exatamente naquele momento, O
acesso 4s memorias ainda nio é possivel. E bom notar que
pensamento superficial nio € apenas aquilo que ¢ dito, on
vocé nunca pensou “que coisa horrvel” a0 mesmo tempo
em que elogiava um vestido?

Modificagdo: o elo mental torna-se ainda mais forte e o
feiticeiro consegue ler as memdrias do alvo. Para isso, a
atividade do alvo no momento em que o feitigo € feito ou
mesmo seus pensamentos superficiais servirio como um guia
mental para o feiticeiro,

Se uma pergunta for feita para o alvo, mesmo que cle
niio responda, ele certamente pensara sobre o assunto. Isso
serd o bastante para que o feiticeiro tenha acesso is memo-
rias a respeito. Assim, ele poderd saber se o cara € um espiiio
¢ para quem ele trabalha, ou ainda detalhes sobre a missio.
Dados como nome, idade ou nacionalidade geralmente es-
tardo disponiveis. Se¢ algo além do trabalho o preocupa, o
feiticeiro também tomard conhecimento.

Se o alvo tiver grande capacidade de concentragio, com
certeza isso limitari a quantidade de memorias ds quais o
feiticeiro terd acesso. Isso & dtimo para interrogatdrios ou
mesmo para psicanalistas,

Este feitico € muito Gl e facilita o trabalho do feiticeiro. Se
cle utilizasse o feitico Meméria, serfa como procurar uma agu-
lha no palheiro. Ou como descer de pira-quedas na floresta
amazonica para capturar um tamandud-bandeira. Voeé poderia
achar um em meia hora ou levar dias para encontri-lo.

Entre os pensamentos superficiaiz, estio incluidos os so-
nhos, considerando que estes s3o os pensamentos superfici-
ais da pessoa durante o sono.

Este feitico nio permite ao feiticeiro diferenciar uma
memoria alterada ou implantada de uma meména legitima,
Se ele esquadrnhar de forma minuciosa a mente do alvo,
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"Bruxas fazendo pogdes magicas”, Hans Weiditz,
1517,

talvez possa perceber algumas falhas de légica ou de conti-
nuidade. Mas com certeza esta seria uma tarefa bastante dr-
dua. Para isso, muito mais eficaz é o feitico Memdna.

Memonas blogueadas se encontram além do alcance do
feiticeiro. Ele, no minimo, poderd notar que ha algo errado
eom 4 pessoa cuja mente estd lendo, que ela estd tentando
lembrar de algo mas nio consegue.

Durante a Leitura Mental, o feitceiro ainda se mantém
consciente do gque acontece ao seu redor.

MNota: A forma que uma pessoa tem de se defender de
uma leitura mental é simplesmente perceber (teste de Per-
cepoio apds outro de Magia) que alguém entrou em sua men-
te. Com iss0, 4 pessoa pode provocar uma interferéncia qual-
guer {que pode ser até xingar sem parar o feiticeiro), o que
tornara inatil a sondagem mental,

Hemdria

Este feitico possui intrigantes efeitos: ler, alterar, apagar,
restaurar, recuperar e implantar memorias. Enfim, pode ba-
guncar de vez ou colocar ordem na casa. Em todos 0s casos,
o alvo deve estar presente.

Meste feitico, o feiticeiro mergulha completamente na
mente do alvo, se desligando totalmente do que acontece
fora dela. Com isso, ele nio sabe o que acontece ac seu
redor ¢ tampouco ao redor da pessoa cuja mente invadiu.
Ele estara tio dentro de sua mente gue nido terd acesso nem
aos pensamentos superficiais do alvo. '

Percepgiio: o feiticeiro tem uma nogio geral do estado
mental do alvo. Se estd sendo possuido, se possui blogueios
mentais de qualquer natureza, se possui algum implante ou
memoria alterada,

Intervengdio: permite detectar memaonas implantadas,
determinar quais foram alteradas, e trazer 4 consciéncia do
alvo memorias apenas esquecidas,

Modificaciio: permire implantar meménas, retirar mema-
rias implantadas, alterar memonias, restabelecer memérias alte-
radas, apagar memorias (na verdade bloquear, pois as memon-
a5 munca sio apagadas), recuperar memdrdas blogqueadas mist-
camente ou por algum forte tranma (fisico ou psicolopico).

Ao entrar na mente de uma pessoa, o feiticeiro geral-
mente penetra na que se encontra mais ligada ao presente
do alvo. A partir dad, & uma viagem sem guia ou sinalizacio.
O feiticeiro vai depender do seu bom senso para obter o
que quer dentro desse labidnto mental,

MNota 1: Para retirar as memdrias implantadas ou resta-
belecer as alteradas, o feiticeiro deverd superar o resultado
do teste do feitico anterior,

MNota 2: Para restabelecer memdias bloqueadas, por qual-
quer motivo, é necessirio passar num teste no minimo difi-
cil. O Mestre também pode exigir que o feiticeiro se dedi-
que até mesmo dias para resgatar essas lembrangas,

Nota 3: Alterar memoria € uma tarefa mais dificil do
que apagar ou implantar memérias. O Mestre também pode
aumentar a dificuldade dependendo do conteido da me-
mona implantada ou alterada.

MNota 4: O alvo pode tentar resistir a esse feitigo com
seu atribute Vontade, tendo que superar o rolamento do

feiticeiro.

Ofeito: Manipalagio Jensorial

Os rituais sio feitos da forma mais ripida possivel, com
grande concentracio em gestos € frases de poder. Compo-
nentes materais como coistais e espelhos tambem sio usa-
dos. Aspergir dgua também € um procedimento utilizado,
Amuletos sio normalmente sob a forma de pequencs crs-
tais e espelhos. Ungilientos e pocdes também siio usados,
Uma ilusio extremamente poderosa ou detalhada pode de-
mandar um longo ritual.

Seesio

Este feitico altera a percepeiio de realidade do alvo. As
ilusées s6 sfio visiveis para a vitima do feitigo,

MNota: Por ser um feitigo, ele funciona de forma um pou-
co diferente dos poderes sobrenaturais de mesmo nome.

Percepeio: o feiticeiro observa o alvo ¢ entra em sintonia
com ele. Dessa forma, tem uma percepeiio perfeita de como
50 05 cinco sentidos dele: se o alvo é miope, se tem audigio
apurada, se esta usando visor infravermelho, se esta usando
algum aparelho eletrdnico para se comunicar a distancia, ete.
O feiticeiro também consegue perceber se alguém esti sen-
do vitima de uma ilusio ou nio,

E necessario realizar o feitico de percepgio antes de obter
os dois outros cfeitos.

Intervengiio: tendo estabelecido uma sintonia com os sen-
tdos do alvo, o feiticeiro consegue wma kmitada manipulacio
dos sentidos do alvo do feitico. Ou seja, cle pode crar ihusées
simples ¢ crveis. Mudar a propria aparéncia ou a de outra pes-
soa, faze-la ouvir passos no corredor, ver passar wm carro, etc

Modificagiio: tendo estabelecido uma sintonia com os
sentidos do alvo, o feiticeiro consegue manipular totalmen-
te os cinco sentidos da vitima do feitico edando iluses com-
plexas e fancasticas.




O cagador transformou-se em um animal ¢ esta sendo
cacado. O alvo esti envolto em chamas. Uma enorme ser-
pente surge das dguas. Aranhas sobem sobre o corpo da
vitima; etc.

Se o alvo, sob o efeito da ilusdo, achar que morreu, ele
teri uma parada cardiaca ¢ morrerd em poUCos MINULos se
nio for socorndo,

MNota 1: Renascidos e Espectros ficam inconscientes ¢
consomem respectivamente 20 pontos de energia vital ¢
ectoplasma numa autofagia induzida e suicida. Se isto for o
bastante para destrui-los... bem, eles foram destruidos ¢
reiniciam sua jornada para o Plano das Nevoas,

Nota 2: O alve poderd fazer um teste de Intuigio para
perceber que esti sendo vitima de uma Ilusdo. A dificuldade
fica a critédo do Mestre, levando em consideracio o quio
crivel € a ilusdo e a experiéncia anterior do alvo com ilusdes.
Clutra opeio é fazer uma disputa entre a Intuicio do alvo e
o rolamento de Iusio do feitceiro.

i, g et

Este feitigo tem um efeito bastante especial, ele cra ilu-
soes coletivas capazes de enganar virias pessoas. Se o feiti-
ceiro for cuidadoso, conseguira iludir até pessoas com ma-
oia fraca.

A diferenca entre llusio e Miragem € que no primeiro o
feitico apge sobre o alve, fazendo-o ver ou perceber aquilo
que nio existe; e no segundo ele age sobre um local, sendo
um efeito passivo.

Uma miragem cobre uma area, fazendo com que as pes-
soas nio percebam algo que estd 14, Por exemplo, pode fa-
zer com que uma cabana numa floresta nio seja vista,

Percepeiio: o feiticeito consegue determinar qual € o
melhor local pam uma miragem e se ela tem boas chances
ou niio de ser convineente. O feiticeiro também é capaz de
perceber se esti diante de uma miragem ou nio, mas ele nio
pode utilizar isso como um “localizar miragens”. Ou seja,
ele deve investigar uma drea definida.

"Bruxas assando e fervendo criangas™; Francesco
Mario Guazzo, 1608, xilegravura.

Intervengfio: o feiticeiro consegue aumentar ao mixi-
mao o mimetismo entre o gue estd sendo escondido ¢ o gue
estd em volta,

Exemplos: Uma cabana de madeira, coberta com heras,
em uma floresta. Um earro especifico em um estacionamento
lotado, Uma pessoa em uma multidio. Uma pessoa usando
roupa de eamuflagem em uma floresta.

Enfim, é necessirio bom senso. E impossivel usar Mira-
gem para esconder um elefante na praia. Nem pintando ele
de branco! Um cara de vermelho deitado no meio de um
gramado também ndo di.

Mota: uma vez feito o feitico, qualquer pessoa procuran-
do pelo alvo protegido pela Miragem tem que superar o rola-
mento obtido pela feitceira em 4. Por exemplo: a feiticeira
usou Miragem para esconder seu carro em um estacionamen-
to e teve 16 como resultado do rolamento. Qualquer um pro-
curando pelo carro tem que obter pelo menos 20 no teste de
Percepcio para encontrar o carro, Este nivel pode funcionar
mesmo com pessoas de Magia Fraca, a critério do Mestre,
levando em consideragio o quio plausivel & a Miragem.

Modificagiio: as miragens podem cobrir dreas malores ou
se tornarem mais complexas. Um efeito € que as pessoas sim-
plesmente “rdio reparam”™ no que esti oculto pela miragen.

Exemplos: O cara que passou o dia encostado junto ao
muro e ninguém perceben, Uma easa no meio da floresta
que ninguém nunca viu. Aquela lojinha de produtos exdti-
cos que ninguém munea repara (“ali nio era uma parede de
tijolos?), 56 seus clientes especiais,

O contririo também pode ser feito, como fazer as pes-
soas verem algo que nio estd li (mas que poderia muito
bem estar).

Exemplo: Uma casa no alto da colina, Um guarda para-
do na esquina.

O seja, as miragens sdo efeitos oticos estiticos que
atuam sobre uma drea (esteja nela uma casa, um objeto ou
pessoas), fazendo com que as pessoas véem ali o que o fei-
ticeiro determinar que elas vejam. Nenhuma miragem resis-
te a0 contato fisico. Ou seja, ao toque ela se desfaz ante os
olhos de quem a tocou (mas nfio par as outras pessoas),

Mota: Se alguma vitima da Miragem for forgada a
percebé-la, ela provavelmente ficard surpresa e racionalizacd
o efeito. Enfim, ha slusionistas que fazem isso serm usar magia,
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Este feitico amplia ou inibe qualquer um dos cinco sen-
ticdos,

Percepeio: assim como llusiio, permite ao feiticeiro se
familiarizar com as capacidades sensoriais do alvo, Permite
saber se a pessoa se encontra com seus sentidos ampliados
de forma mistica ou tecnologica.

Intervengdo: altera as capacidades sensorais do alvo
até o maximo ou minimo humano. Nisso, é bom ressaltar
que, apesar da cegueira ser comum, ela € auséncia de visio,
€ Ndo a visio em sua capacidade minima.




Modificag@o: permite anular um dos cinco sentidos ou
amplia-lo além das capacidades humanas, mas respeitando
as leis da fisica.

Mota: O Mestre deve permanecer atento a alguns deta-
lhes. Por exemplo: jd imaginou um homem com visdo mi-
croscopica? Agora imagine ele vendo tudo dessa formi.
Vocé pode fazé-lo comprar a caracteristica Insanidade. Um
outro com audicio hiper agucada pode ter séros proble-
mas a0 passar um trem. Uma visdo de raio-x € aquilo que
vocé vi no hospital, ¢ nio aquilo que aparece na revista do
Super-homem.

T e ofe  Meade

Este feitico tem seu nome em homenagem ao conccito
do Véu de Maia, que impede todos de perceber a verdadeira
realidade. Ao “se cobrr com o veéu”, o feiticeiro pode ficar
nvisivel, inaudivel e inodoro (ou quasc). Este era inicialmente
um recurso de fuga, portanto os rituais foram desenvolvidos
para serem o mais simples possivel. Gestos, encantamentos ¢
componentes como um punhade de areia ou de dgua.

Os amuletos sio objetos igualmente simples como um
veu, um anel ou um cordio. Alguns feiticeiros modernos
criaram jaquetas ou casacos-amuletos para este efeito.

Percepgiio: o feiticeiro consegue perceber a presenga de
alguém que esteja oculto por este feitico (Nota: ou pelo pode-
res Mortalha, dos renascidos, ¢ Sombras, dos espectros).

Intervengiio: o feiticeiro aumenta a0 miximo a sua ca-
pacidade de se mover em siléncio, fazendo sempre movi-
mentos suaves ¢ ocultando-se habilmente nas sombras.

Nota: Qualquer pessoa tentando percebé-lo terd uma pe-
nalidade de -6 nos testes de Percepein. Se o feiticeiro estiver
parado nas sombras, a penalidade aumenta para -10, Siste-
mas eletrinicos de detecedo, como sensores infravermelhos,
nio sio afetados por este feitico. Animais sio.

Modificagio: neste nivel, o feitico age como uma es-
pécie de ilusio. O feiticeiro se torna invisivel, inodoro ou
inaudivel para um alvo (ou alvos, dependendo de sua capa-
cidade) especifico. Obviamente, nio afeta aparelhos me-
canicos.,

Este cfeito ¢ quebrado por vontade do feiticeiro ou pelo
Contrafeitico. O feiticeiro pode optar por cancelar qualquer
um dos efeitos, como tornar-se audivel e permanecer invisi-
vel (mas nio poders se tornar inaudivel novamente). Assim,
ele pode dar uma surra invisivel em um inimigo enquanto se
vangloria, como nos filmes.

Mota: Toda vez que uma intervengiio do feiticeiro no
Plano Fisico ¢ percebido (abrr uma porta, falar com alguém,
agredir, ctc), aqueles que perceberem a intervencio podem
fazer um teste com -2 de Percepeiio e dificuldade Quase
impossivel. Se forem bem sucedidos, o véu cai para eles.

Ritual maior: este ritual cria uma mortalha mistica sobre
o alvo que impede que os outros o vejam, oucam ou cheirem.
Porém, qualquer intervenciio fisica percebida faz a mortalha
se desfazer. Também ndo afeta aparelhos eletrinicos.

Ofecto: Necromancia
Os nmais costumam ser a noite, muitas vezes em fases
especificas da lua. E freqiiente o uso de incensos, circulos
tragados no chio, tatuagens, evocacdes, ungiientos, objetos
pessoais ou fios de cabelo do alvo, ete. Os amuletos normal-
mente sio sob forma de corddes, facas, tatuagens, patuds,
pulseiras e cetros. Pogies algumas vezes sio usadas.

Oterno Gielo

Com este feitigo é possivel identificar vidas passadas,
fazer regressdes ou mesmo trazer de volta uma antiga per-
sonalidade.

Percepciio: o feiticeiro consepue identificar se uma de-
terminada pessoa é reencarnacio de uma outra. Também
pode fazer isso sobre um grupo de pessoas, ou mesmo de
uma cidade inteira (se tiver poder pra tanto) para identificar
quem & a reencarnagio dessa pessoa.

Ji o contridio nio é possivel, ou seja, simplesmente des-
cobrir as vidas passadas de alguém, sem saber pelo que esta
procurando.

Para fazer este ritual, & necessirio ter um objeto que per-
tenceu A pessoa ou ter um parente de sangue presente no
ritual,

Intervengiio: é o que chamamos de regressio. Atravis
de um transe, € possivel ter acesso 4s vidas passadas de uma
pessoa, saber quais foram e o que aconteceu a elas. Contu-
do, a pessoa nio poderi recuperar nenhuma habilidade ou
conhecimento pritico através dessas imagens.

A diferenca deste feitico para a regressio induzida por
hipnose ou mediunidade € que o feiticeiro compartilha es-
535 magens.

Modificagio: este feitico traz de volta 4 conseiéneia uma
das vidas passadas da pessoa. Ela toma totalmente o con-
trole do corpo e da mente, como se fosse realmente um
renascimento. Ela pode falar, andar ¢ agir normalmente en-
quanto durar o feitico, Contudo, nio se lembrard de outras
vidas, de suas passagens em outros planos € nem mesmo da
sua vida presente, como se fosse um viajante do tempo.
Depois que o feitico acaba, a pessoa podera se lembrar de
tudo o que ela (ou seu corpo) fez.

Esta “possessio” pode durar o tempo que o feitico per-
mitir, mas pode também ser desfeita normalmente com o
Contrafeitico.

Com este feitio, a pessoa pode resgatar diferentes vidas
passadas seguidamente. Contudo, para poder resgatar uma
vida passada em particular, serd necessdrio fazer uma inves-
tigacio antes através da percepgio ou da intervencio.

Ritual maior: permite o resgate definitivo de uma vida
passada. Owu seja, nio ha Contrafeitico que dé jeito.

O mitual tem que ser necessariamente realizado com a
lua em quarto crescente. Incensos, tatuagens com insrigoes
misticas, cinticos e evocaciies, assim como, naturalmente, o
alvo ainda vivo. O feiticeiro poderd realizar o ritual sobre si
mesmo ou sobre outra pessoa.




Este rtual é mantdo em segredo e rarissimos sio os feid-
ceiros que sabem como ¢ feito. Portanto, 56 feiticeiros mes-
tres tem conhecimento suficiente para realizar esse rtual.

Trazendo de volta a antiga personalidade para o corpo
atual, a2 antiga personalidade sufoea a atual. Porém, também
¢ possivel uma fusio entre as duas personalidades, ou, aré
mesmo, um caso de dupla personalidade. Por isso poucos se
aventuram a fazer o feitico sobre 51 mesmao,

Este ritual geralmente é praticado a revelia do alvo, com
o objetivo de resgatar alpuém de grande importancia para
urma determinada ordem de feiticeiros,

Se a personalidade que fol resgatada ji tver sido resga-
taca outras vezes ao longo das reencarnacoes, ela manterd a
memaria de todas essas vidas (mas nio daquelas em que
niio houve o resgate). \

Mota: Mestas circunstincias, utilize a tabela da caracte-
ristica Vidas Passadas.

Viqgem Astral

Este feitico permite que o espirto do feiticeiro se au-
sente do proprio corpo. Muitos atdbuem a este feitico as
lendas de bruxas voando em vassouras. O que as pessoas
véem, na verdade, é seu corpo astral ou espectral.

Percepgao: o feiticeiro consegue perceber plenamente
o Plano Astral on Plano das Névoas. Com isso, ele pode ver
os espectros mesmo quando niio seria possivel vé-los.

MNota: Também é possivel ver os curupiras que nio po-
dem mais se manifestar na Terra {ver Lendas).

Intervengio: o feiticeiro consegue se ausentar do pro-
prio corpo. Seu espirito se desloca e tem as mesmas caracte-
risticas fisicas de um espectro. E intangivel, visivel no escu-
ro e invisivel no claro. Pode flutuar e se deslocar pelos céus
na mesma velocidade com que anda ou corre. Nesta forma,
o feiticeiro nio pode fazer ou receber ataques fisicos, mas
pode fazer ataques migicos (Magia Espontanea ou feiticos

"Bruxas saindo voando pela chaminé, montadas
em vassouras", Thomas Erastus, 1579.

feitos antes da Viagem Astral se realizar) e também & vulne-
ravel a eles. A principal diferenca entre o espirito de uma
feiticeira & um espectro é um quase imperceptivel cordio de
prata que liga seu espinto a seu corpo.

Nota: Um espectro flutuando sé pode ser percebido
por um ser sobrenatural, um feiticeiro, ou um humano
com Magia dtima ou excelente, O espirito de um feiticei-
ro também ¢ feito de ectoplasma, como os espectros. Por-
tanto, também sofre dano com a luz do sol (1 ponto por
rodada), por fogo (6 pontos por rodada) e pela luz divina
dos Caidos,

Modificagiio: neste nivel, o feiticeiro altera a densidade
do propro corpo, podendo tornar-se imatedal como um
espectro. Nesta forma, nio pode agir no plano fisico (segu-
tar ou tocar objetos e pessoas), mas pode ser atinpido ou
atingir ectoplasma, Ela também poderd usar seus feiticos
normalmente. Neste estado, podera flutuar e se locomover
livremente no espago, mas numa velocidade mais lenta que
no plano fisico,

Mota: MNesta forma, o feiticeiro mantém as mesmas ca-
ractersticas espectrais que a sua forma astral em Interven-
cino. A diferenca € que nio hd um corpo fisico inerte e vul-
nerivel sentado em algum lugar, e nem um fio prateado a
ser rompido.

Ybz dos . Mortos

O feiticeiro consegue perceber, invocar e controlar re-
nascidos (um tipo bastante citado de mortos-vivos, que com
certeza mereceri uma reportagem) € cria-los,

Percepeiio: o feiticeiro consegue perceber imediatamen-
te se a pessoa diante dele & um renascido ou nio.

Nota: O poder Aparéncia consegue disfarcar o renasci-
do. O feiticeiro tem direito inclusive de fazer uma disputa
entre seu Voz dos Mortos contra o poder Mortalha para
descobrir um renascido escondido.

Intervengiio: o feiticeiro consegue invocar a presenga
de um renascido utilizando a ligacio do renascido com al-
guma coisa importante para ele: um objeto pessoal que o
renascido possuia em vida, um amigo do renascido, o ani-
mal-totem de um justiceiro, ou, se o feiticeiro for perito nes-
te feitico, o nome do renascido.

Cuando o feitico € realizado, o renascido sofre uma
compulsio para vir o mais rapidamente possivel ao encon-
tro do feiticeiro. Ele se moveri misticamente na direciio cer-
ta, indo aonde o feiticeiro estd, mas ele ndo sabera o endere-
co antes de chegar ld.

Nota: O renascido pode tentar resistir com um rola-
mento de Vontade. Porém, se o necromante estiver usan-
do em seu feitico o animal-totem do justiceiro, este nio
podera resistic ao chamado. Zumbis rebeldes sfio imunes a
este nivel do feitico.

Modificagfio: o feiticeiro consegue dominar o renasci-
do, escravizando-o. Os sentimentos do renascido para com
o feiticeiro sio modificados para sentimentos de total leal-




dade e servidio. Ma maiona das vezes, o renascido fica feliz
em servir seu mestre. Em alpuns casos, mals raros, o renas-
cido detesta esta condiciio, mas nio consegue evitar,

Nota: O renascido pode tentar resistic com um tola-
mento de Vontade, Zumbis rebeldes sio imunes a este ni-
vel do feitico.

Ritual maior: ver adiante.

Tz (’ffsp ectral

Este poder permite perceber, invocar e controlar espec-
tros. Este poder ¢ normalmente usado por curandeiros pata
exorcizar espirtos malignos e para falar com os mortos.

Percepgio: o feiticeiro € capaz de ver especttos mesmo
quando nio sena possivel (no claro, por exempla).

Nota: o feiticeiro também é capaz de pressentir espec-
tros a uma distincia em metros equivalente ao dobro dos
seus pontos de Poder Migico, Se o feiticeiro tem 10 pontos
de Poder Migico, ele consegue perceber um espectro até 20
metros de distincia,

Intervengio: o feiticeiro consegue invocar a presenga
do espectro utlizando a ligagio do espectro com alpuma
coisa importante para ele: um objeto pessoal que o espectro
possufa em vida, um amigo do espectro, ou, se o feiticeiro
for perto neste feitico, 0 nome do espectro.

Quando o feitico é realizado, o espectro sofre uma
eompulsio pata vit o mais rapidamente possivel ao encon-
tro do feitceiro. Ele se movera misticamente na direcio cer-
ta, indo aonde o feiticeiro estd, mas ele nio saberd o endere-
co antes de chegar L4,

Nota: O espectro pode tentar resistir com um rolamen-
to de Vontade,

Modificacfio: o feiticeiro consepue dominar o espec-
tro, escravizando-o, (s sentimentos do espectro para com o
feiticeiro sio modificados para sentimentos de total lealda-
de e servidio. Na maiorta das vezes, o espectro fica feliz em
servir seu mestre. Em alguns casos mais raros, o espectro

detesta servir ao feiticeiro, mas niio consegue cvitar.

O feiticeiro também eonsegue erar armadilhas para es-
pectros. Um exemplo € um vaso que atrai irresistivelmente
o espectro, que fica preso dentro dele.

Nota: o espectro pode tentar resistir com um rolamento
de Vontade.

Ritual maior: ver em seguida,

F oz ifw'_,frec(:trcf + Foz dos Mortos

Ritual maior: este ritual (também chamado de

Renascimento) exige o conhecimento dos dois feiticos ¢
tern como objetivo a criagio de um zumbi, O feiticeiro
precisa ser mestre em necromancia para tentar este ritual
maior. O ritual tem de ser necessariamente realizado na
lua nova. Incensos, tatuagens com inscrictes misticas,
canticos e evocaches, assim como, obviamente, um cadi-
ver, 5i0 usados.

Nota: O necromante faz dois testes. Primeiro o de Vo
Espectral, para evocar o espectro e obrigi-lo a entrar no
eadiver. Se o cadiver for o do espectro em questio, o teste
para invocar © espectro € normal ¢ o necromante tem um
binus de +2 para obrigar o espectro 4 entrar no corpo. Se o
cadiver nio for o do espectro, o teste para invocar o espec-
tro & dificil e o necromante nio tem qualquer bonus.

O segundo teste ¢ o de Voz dos Mortos, para animar o
cotpo e criar o renascido. Este & um teste quase impossivel
de dificuldade 18.

Se o necromante fracassar no primeiro teste e for bem
sucedido no segundo, o espectro nio vem. O resultado é
um zumbi sem mente, incapaz de seceber ordens ou usar
poderes, quebrando mdo pelo laboratdrio. Se o necromante
for bem sucedido no primeiro teste ¢ falhar no segundo, o
espectro se liberta e vai embora,

Ofecto: JSineronicidade

Os rituais para este efeito costumam envolver cintcos,
dancas, pinturas, uso de fotos ou bonecos representando o
alvo, objetos do alve, ete. Os amuletos costumarm assumir a
forma de amuletos de boa sorte: pés de coelho, figas, ima-
pens de trevos de quatro folhas, corddes com patuas, cor-
dies metilicos com o nimero 13, etc.

GBéngdio

Este poder faz com que o alvo da feiticeira tenha sorte
ern suas acoes. Enfim, a vida do alvo fica bem mais ficil. Se
o feiticeiro tiver um objeto pessoal do alvo, ou fios de cabe-
lo dele, o alvo nio precisa estar presente quando ela fizer o
feitico.

Percepgiio: o feiticeiro percebe se o alvo jd tem a Sorte
como caracteristica.

Intervencgao: o feiticeiro consegue aumentar a Sorte ou
diminuir o Azar do alvo.

Mata: Se o alvo tem a caracteristica Azar, ela dimima em
um nivel. Se o nivel for 1, ele fica sem a caracterstica Azar
pela duragio do feitico. Da mesma forma, se o alvo nio tem
a caracteristica Sorte, ele passa a té-la no nivel 1. Sc tiver, cle
a aumentard em um nivel.

Modificagiio: o feiticeiro aumenta de forma radical a
sorte de uma pessoa, podendo inclusive transformar azar
em sorte.

MNota: A sorte do alvo é auwmentada em trés niveis. Se o
alvo tem Azar 3, ele vira uma pessoa normal. Se tiver Azar
2, passa a ter Sorte 1. (uem ji tiver Sorte ficard com uma
sorte sobrenatural, digna de um Gastio. Se o alvo niio tem a
caracteristica Sorte, ele passa a té-la no nivel 3.

(ffaﬂo Fecleado

O feiticeiro consegue se proteger ou proteger alpuém de
ataques fisicos de qualquer tipo. Isso é feito atuando
diretamente nas chances do ataque ser bem sucedido.




Percepgiio: o feiticeiro consegue pressentit perigo imi-
nente. Niio é possivel perceber o que estd para acontecer,
apenas que algo estd para acontecer.

Intervengdio: neste nivel, o feitico diminui a probabili-
dade de sucesso de qualquer atague contra o alve. Isso nio
impede que o alvo seja agarrado, preso ou mesmo baleado,
apenas torna isso mais difieil

Nota: qualquer ataque fisico contra o alvo sofreri pena-
lidade de -4.

Modificagiio: o alvo se torna inatingivel por qualquer
ataque fisico. Isso ndo significa que balas nio penetrario em
sel corpo, mas sim que nio acertario o alvo ou simples-
mente engripario. lsso ocorre como no feitico
Sincronicidade, sé que altera apenas a aciio relacionada ao
atague em si.

O seja, se estd vindo um grupo de carro matar o feiticei-
ro, o pneu nio vai furar. O feitico s6 atua na horm do ataque:
quando forem atirar, dar um soco, ou tentar agarra-lo,

Da mesma forma, o feitico s6 atua sobre o ataque em si.
Ou seja, quando o cara for atirar, ndo vai cair um vaso em
sua cabeca, ele simplesmente vai errar o tiro.

Assim sendo, ha situaces em que nio haverd como o
feitico funcionar.

Exemplo: uma pistola encostada na cabega pode engripar,
mas um revolver nio engripa. A munigio pode falhar é ver-
dade, mas se o matador verificou, a0 carregar a arma, se
todas as balas estavam boas, o feiticeiro pode encomendar
sua alma.

Outra situagio seria uma bomba explodindo dentro de
um pogo onde se encontra o feiticeiro. Sua tnica chance éa
bomba falhar. Da mesma forma, se quinze caras o cercarem
num quarto fechado, ele provavelmente ird apanhar. Se al-
guém conseguir agarti-lo e outro encostar uma faca em sua
garganta, adeus!

Contudo, para este feitico ser efetivo, deveri haver uma
especie de incora, um elo ao qual o alvo esteja ligado espiri-
tualmente, afetivamente ou fisicamente. Pode ser um amuleto,
um simples cordiio, uma tatuagem, um animal ou mesmo
uma pessoa. Se este elo for destruido ou morto, o feitico
perde imediatamente o efeito.

Outro elemento necessirio para a manutencio do feiti-
co durante seu tempo de duragio € a crenga do alvo em que
o feitico vai ser efetivo. Ou seja, o alvo nio pode fraquejar,
nio pode duvidar que o feitico o possa proteger, mesmo ao
sentir o cano da pistola encostando em sua cabeca.

Da mesma forma, se ele acreditar por um instante que o
seu elo for destruddo, durante cste tempo ele ficara vulner-
vel, porque ele acredita que estd vulnerivel. Contudo, esses
momentos de divadas nio eliminam o feitico. Ao restaurar
sua fé, a protecio retornard,

Tanto em intervengiio como em modificaciio, a presen-
¢a da pessoa a ter seu corpo fechado no rimal € essencial. O
feitico pode ser desfeito com o Contrafeitico, mas, da mes-
ma forma, a pessoa deverd comparecer 2o ritual (o que pro-
vavelmente ocorrera contra a sua vontade).

“Refeigio do Saba™,

Unholden oder Hexen"™,
1489,

Destine

Este feitico permite determinar que um fato ocorra em
algum ponto no futuro. Enquanto o feitico Sincronicidade
manipula os eventos que ocorrem no presente ou num furu-
o bem proximo, este estabelece um destino para uma ou
mais pessoas e objetos, como um casamento, a morte de
alpuém, o desabamento de vm prédio, a realizacio de uma
faganha ou a conquista de um campeonato.,

Este feitico geralmente € realizado em rtuais coletivos, pois
a sua duraciio deve abranger do dia em que o rimal é realizado
até o dia em que o fato estd predestinado a acontecer.

Se o feitigo for feito sobre pessoas, serd necessdnia a pre-
senca delas ou de uma pega bem intima e de forte valor
afetivo. Se for sobre um obijeto, este terd que estar no ritual.
Se for um local, o ntual devera ser feito nele.

Percepgio: o feiticeiro pode descobrir se a pessoa (lo-
cal ou objeto) estd sob o efeito de Destino. Isso nio revela
qual destino €. Mas, de posse dessa informagio, o feitico
Visdes revelari. Se for do desejo do feiticeiro, ele poderi
usar o Contrafeitico.

Intervengdo: o fato determinado pelo feiticeiro ocor-
ferd com certeza se a vida seguir seu curso normal.

Exemplo: um casal de namorados ¢ destinado a se casar
daqui a dois anos, no dia 2 de maio. No que se refere a0 que
um sente pelo outro, este casamento se realizara de qual-
quer forma (viverem felizes para sempre, ou nunca se sepa-
rarem ji exigird um efeito mais poderoso). Contudo, o feiti-
¢o ndo impede que a noiva morra antes e, com iss0, 0 casa-
mento nunca se realize.

Modificagdio: o fato niio precisa ser necessariamente
uma conseqiiéncia natural das coisas. Seguindo o exemplo
do casamento, duas pessoas desconhecidas irfio se casar caso
o feitico seja feito sobre elas. A Jamaica pode ganhar a Copa
do Munda.

Segundo um feiticeiro entrevistado, todos ji desistiram
de fazer isso no futebol brasileiro, pois no final era um ban-

Ulrich Molitor, "Von der



do de feiticeiros retirando o feitico do outro, ficando tudo
elas por clas.

Com modificacio, um prédio muito bem construido po-
deri desabar. Se fossc intervenciio, caitia apenas um que ji
apresentasse problemas em sua estrutra,

Ritual maior: tudo que for necessdrio acontecer para
que o fato se realize acontecerd. Ou seja, dessa vez nio ha
chances de alguém do casal morrer. Se a noiva estiver num
avido prestes a cair, ou cle nio caird, ou ela sobrevivera a
queda, ou, antes mesmo, ela perderd o voo. Se alguém disser
que “foi o destino™, estard mais certo do que imagina,

Os feiticeiros contam wna lenda curiosa sobre esse ritual.
Ha muitos anos atrds, antes do rtual maior de Cura {ou Ju-
ventude Ampliada) ser criado, um feiticeiro tentou esticar sua
estada na terra predeterminando que ele estatia vivo aos 200
anos de idade. O rimal parece que estava funcionando muito
bem, mas o feiticeiro, ji com 150 anos, decrépito, cego, entre-
vado em uma cadeira, sem forcas para executar qualquer magia,
pediu a um circulo de feiticeiros que quebrasse o encanto
auto-imposto pata que pudesse morrer em paz.

Melelicéio

Este poder faz com que o alvo do feiticeiro tenha azar
nas suas acdes. A vida do alvo se torna um inferno. Se o
feiticeiro tiver um objeto pessoal do alve, ou fios de ca-
belo dele, o alve nio precisa estar presente quando cle
fizer o feitico,

Percepgio: o feidceiro percebe se o alvo tem o Azar
COMO caracteristica.

Intervengio: o feiticeiro consegue aumentar o azar ou
diminuir a sorte de uma pessoa.

Mota: Se o alvo ndo tem a caracterdstica Azar, ele passa
a té-la no nivel 1. Se ele ji a tiver, ela aumenta em um nivel.
Se o alvo tem a caracteristica Sorte, ela diminui em wm
nivel. Se tiver Sotte 1, o alvo fica sem sorte ou azar pela
duraciio do feitigo.

Modificagio: o feiticeiro aumenta radicalmente o Azar
do alvo, podendo inclusive transformar sua sorte em azar.

Nota: Se o alvo tem Sorte 3, ela desaparece, mas nio sc
transforma em azar. 5¢ o alvo nfo tem a caracteristica Azar
e nem Sorte, ele passa a ter Azar 3. Se ele ji tem, o Azar
aumenta para um nivel sobrenatural,

Srncrondeddude

Capacidade de criar coincidéncias favoriveis ou desfa-
vordvels para si ou para outra pessoa. No segundo caso, o
alvo deve estar visivel para o feiticeiro (Nota: Ele nio possui
o nivel de percepciio. Difere do poder dos ealdos por ndo
ter um custo mais alto que os demais),

Percepgio: nio hi.

Intervengio: os efeitos obtidos estio razoavelmente
dentro da margem de probabilidade e nio chegam a forcara
realidade,

Exemplo: vocé esta fugindo na chuva e seu perseguidor
escorrega; o guarda distraido olha para o outro lado; a arma
do seu atacante engripa; o tixi passa exatamente na hora em
que voce precisa; a policia atende a sua ligacio de emergéncia.

Modificagio: efeitos mais fortes na alteragio da pro-
babilidade de ocorréncia de eventos sio possiveis. A “Lei
de Murphy” € frontalmente desafiada ou exponenciada ao
MAXIMO.

Exemplo: voce atira sem olhar, na diregilo ecrada, a bala
ticocheteia ¢ atinge o alve. O pneu do carro adversitio
estoura do nada. “Quem dira! A combinagio do cofre ema
21-44-T73917
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Sio feiticos que permitem quebrar o efeito de outros fet-
tigos ¢ até mesmo de poderes migicos dos seres sobrenatu-
rais. Também permite exorcismos, Wmna vez que as possessocs
silo feitas através de feitigos ou poderes sobrenaturais.

Em geral, cada feitico possui wmn contrafeitigeo, salvo al-
guns efeitos irreversiveis, como o titual maior do Eterno
Ciclo. Note que alguns feiticos podem funcionar como
contrafeitcos deles mesmos, como Memdria, Adaptacio e
Metamorfose, nio sendo necessdrio saber o contrafeitico
correspondente.

Cada contrafeitico pertence a0 grupo de efeito magico
do feitico cortespondente. Assim, o Contrafeitio de Desti-
no pertence ao Sincronicidade, ¢ o Exorcismo (um tipo de
contrafeitigo) 4 Necromancia.

MNota: Para conseguir quebrar o encanto, o feiticeiro tem
de fazer um efeito de igual intensidade e gasto de Poder
Migico equivalente ao do encanto usado.

Percepeiio: o feiticeiro percebe se o alvo estd sendo vi-
tima de umn feitico ou poder migico.

Intervengiio: permite quebrar o efeito de feiticos e po-
deres magicos que tenham sido usados no nivel de inter-
Vengio,

Modificagiio: permite quebrar o efeito de feitigos ¢
poderes migicos que tenham sido usados no nivel de mo-
dificagio.

Ritual maior: permite quebrar o efeito de alguns dtuais
maiores. %

Mandriigora macho ¢ mandragora
fémea, Johames de Cuba,
"Hortus Sanitatis™, séc. XV?




Testemunha Ocular

Mossa equipe de reportagem reu-
nin muoitos depolmentos interessantes
que nos ajudam a imaginar um pouco
como é a vida de um feiticeiro em nos-

so pais. Alguns sio praticantes de feiti-
garia, outros tiveram sua vida transfor-
mada por ela, e ainda ha aqueles que
somente testermunharam um pouco de
tudo isso. Em respeito a povacidade de
todas essas pessoas, seus nomes verda-
deiros foram mantidos em segredo.
L <

“Meu irmido era um feiticeiro, Mas
parece que alguém descobriu o segre-
do dele. E, para seu azar, alguém com
muita prana, pois o cara gastou uma
MO EM TECUTS0S PATA ENtar capiuri-
lo. Nio, nio me pergunte pra que. Fol
o que os amigos do meu irmio disse-
ram. Eles estavam tentando ajudé-lo,
sabe? 56 sei que faz tempo que nio os
vejo. Eles chegaram a procurar a poli-
cia, mas ninguém li parecen muito in-
teressado em ajudar. Até mesmo o pes-
soal da ordem da qual ele fazia parte
ficou receoso. Enfim, pra que eles iam
botar o deles ¢ o de toda a ordem na
reta por causa de um feiticeiro novato,
né? A Glima noticia que tive, parece
que as coisas estavam ficando preras,
) cerco estava se fechando. Pé, o cara
tinha até agentes treinados trabalhan-
do pra ele. Parece até coisa de FBI, saca
esses filmes? MNio, eles nao pareciam

entender de magia, mas eram bem de-
terminados e muito bem armados. Eles
tiveram muita sorte ¢ conseguiram es-
capar. Ou val ver meu irmio fez algum
tipo de acordo com o cara, talvez até
tentha entrado na grana... vai saber!”

Washington, 19, universitirio,
S B B

“Cara, vocé nio sahe o que esta
acontecendo nessa cidade. Se fosse
voce nio ficatia por aqui perguntando
sobre magia nio. Tém pessoas apare-
cendo mortas, sabia? Uma a cada trés
dias. E os detalhes sio sinistros. Elas
sempre tém as mesmas iniciais do bait-
ro onde foram mortas. A altima foi a
Bruna, que morava em Bela Vista. E as
vitimas estio sendo mortas em idade
decrescente. A primeira tinha 30 anos,
a segunda 29, a terceira 28 e a quarta
27... Eu tenho 18, portanto acho que
ainda tenho algum tempo, certo?

A policia ta erabalhando no caso, mas
isso nfio € coisa pra eles nfo, As duas
tiltimas vitimas eram feiticedras, sabe? En
sabia que 1550 ia acabar envolvendo essa
gentel J4 te contel que todas as vitimas
tiveram scus coragoes removidos? Pois
&, iss0 ld é coisa de gente normal? Os
coleguinhas desses feiticeiros estio mor-
didos, cagando o assassino por tada a
cidade. Ja imaginon se eles encrencam
com a pessoa errada? Nao sei se eles
estio fazendo isso por amizade ou por
medo de serem 0s proximos.

Nio hi muita pista ndo.. Pelo me-
nos que a gente saiba, nér Parece que o
Renato, Renato Borges, desaparecen. Ele
& um feiticeiro também, e conhecia duas
das vitimas. Ele sumiu hi duas semanas,
e da 1iltima vez que foi visto estava super
esquisito. Foi a mae dele que disse.

Pra mim isso é caso de possessio, sa-
bia? Voce pode até achar que eu souma-
luca, mas isso udo comegou quando o
Fernandinho da Vila foi morto por seus
colegas de cela. Vock nio deve conhecer
essa histbra, mas aqui todo mundo sabe
e se arrepia quando ouve csse nome. O

CArA era LM PSICOPAta AS5assing, mas aca-
bou sendo preso. Agora veja so, as duas
primeiras vitimas foram uns dos respon-
siveis pela prisdo dele. De arrepiar, né?
Pra mim esse cara voliou e agora quet se
vingar. 56 niio sei por que agora resolveu
correr atrds desses feiticeiros.”

Elisa, 18, balconista.

o T

“Mio tenho muito o que falar nio,
mogo. Mas se for pra dar wma mio pra
cssa gente, en fago o que for possivel
H: mais de dois anos, eu fui raptada por
uns homens. Bumorava com meus pais
la no interdor, mal tinha completado 11
anos. Eles me encheram de drogas. Eu
nao quera aguilo, mas eles me forga-
varm, acho que era pra me deixar dopada.
Passei algumas semanas em que nem
sabia quem cu era. Depois, quando eles
comecaram a me obrigar a fazer aque-
las coisas, sabe, cu é que passei a pedr,
pois quera volear a esquecer. Esquecer
quem eu era, esquecer onde cu estava,
esquecer todos agqueles homens... Eundo
via a cor do dinheiro, mas pelo menos
eu podia tomar qualquer bagulho na
hora que quisesse,

Um dia en consegui fugir. Estava cor-
rendo pela rua, e o Jorge atrds de mim, O
Jotge acho que era o produtor dos videos
que a gente fazia, Era ele e mais dois
grandalhdes armados. Fol ai que eu fiz
urna curva e dei de cara com aquela gale-
i, Ia hora, en quigued neles e fir ao chio,
Maldisse meu azar e ji estava me vendo
morta. Mas foi 2 mio de Deus que me
guion até eles, O pessoal era tudo bruxe,
séno! Eles resolveram me ajudar na hora,
nem perguntiram quem eu era. Depois
que eu conted, eles decidiram sabvar as ou-
A5 meninas.

Com o poder que eles tinham, eu
até pensel: “agora esses caras vio se fer-
rar’ Mas a coisa ficou fein. Primeiro
que o pessoal queria me apagar de qual-
quer maneira, queima de arquivo. De-
pois correram atrds dos bruxos. O pior
& que alguém do outro lado parecia

i



também mexer com essas coisas. O
Mano (um dos feiticeiros) me explicou
o que ele era, uma outra coisa ai, mas
nio estou lembrada. Mas no final eles
conseguiram libertar minhas armigas.

Hoje, algumas até voltaram pra essa
vida, mas eu ndio quero saber disso ndo.
Meus pais se mudaram pra cd, a Leticia
{outra feiticeira) explicou pra eles que
aqui eu ia ter mais estrutura, ¢ ela tam-
bém tem me ajudado bastante”

Alice, 13, estudante.
L

“Um dos lideres da Ordemn do Erer-
no Amanhecer morreu em um aciden-
te de carro. Vocé deve ter ouvido falar,
deu em tudo quanto € jornal. Af foi uma
loucura, porque esses lideres cosnimam
carregar consigo seu livro de feingos.
E, cara, iss0 vale muitol

MNés tratamos de tentar pegar esse
livro antes que alguém o fizesse, e pro-
vavelmente um grupo da ordem ja t-
nha recebido essa missdo, Portanto, d-
nhamos que ser rapidos, Isso pra nio
falar que nio sedamos os Gnicos feit-
ceiros na cidade a querer essa boca-li-
vre 56 que o cOmpo estava no necroté-

o ¢ 08 perténces pessoais haviam su-
mido. O pessoal da ordem parecia tio
perdido quanto nds, Eu podia pensar
que isto foi apenas md sorte, que al-
guém foi mais rapido. Mas as coisas an-
dam meio esquisitas, entendeu? A prd-
prio morte de wm cara desses assim,
de forma tio estipida... Sei ndo, tem
alguma coisa acontecendo por ai. Por
1880 a gente 4 saindo fora da cidade”

Humberto, 23, taxista e feiticeiro.

E

“Ser feiticeiro pra mim nio é mui-
to diferente de ser um advogado. Que-
ro dizer, € uma profissio também. Vocé
tem suas responsabilidades, seus direi-
tos, o lade bom, o lado chato.. MNio,
nio posso dizer que seja uma coisa di-
ficil. Uma vez que voce aprende, reali-
zar um feitico é até simples. As vezes,
o mais complicado & juntar o material
necessirio

Lembro que uma vez nos enco-
mendaram um feitico relativamente
simples. Mas, quando fomos ver, esta-
va faltando um dos ingredientes. Nio,
¢ melhor nio dizer qual. Mas posso
dizer que é dificil pacas de encontraz]

Quando a gente encontra, faz logo
um estoque, enterde? Mas alguém dor-
miu no ponto e ndo percebeu que o
treco tinha acabado. E o cara queria o
ritual pra dali a trés dias! Entio alguém
nos deu a dica de um lugar onde a gen-
te poderia talvez arrumar,

56 que quando a gente chegou 4.
Putz! Tinha uns earas muito sinistros, €
niio ficaram nem um pouco contentes
em receber visitas. Acabou pintando
policia, e a policia achou que a gente tava
envolvido, E isso fol s6 o apertivo.

Esses earas trabalhavam prum su-
jeito... Bem, nio posso falar muito so-
e isso mas, pode acreditar, voct ia se
sentir melhor andando no Centro 4 noi-
te coberma de joias. {risos) I, a gente o
disso agora, mas na época um amigo
meu quase dancou. E mdo por causa de
um negocinho que, se nio fechar bem
os dedos, pode até cair no chio,

Pode crer, se a gente tem fama de
viver num mundo de aventuras & por can-
sa das coisas que a gente precisa armumnar
pra fazer rinual, pocio e mdo mais.”

Caio, 26, feiticeiro.
L S - I

Marco Antdnio Veloso & Marcio Lima



Essa reportagem com Paulo nos &, at¢ hoje, um misté-
tio. Por que um membro do Eterno Amanhecer iria conce-
der 3 uma revista uma entrevista de cara limpa? E ainda
mais com o aval da propea ordem? Como a cavalo dado
nio e olha os dentes...

Paulo ¢ um rapaz de classe média que sempre se desta-
cou pela sua inteligéneia e dedicacio aos estudos, Na escola,
suas notas sempre o colocaram como o primeiro da turma.
Por sorte, Paulo nio era impopular. Ele tinha amigos, na-
maorava, jogava videogame...

A informatica ¢ a ciéncia sempre o impressionaram,
Assim, ele fez alguns cursos de computagio avangada. Pau-
lo passou no vestbular viras vezes, mas sempre ficava insa-
tisfeito e trancava a faculdade apds alpuns periodos. Parecia
que algo sempre ficava faltando. Insatisfeito, foi ficando de-
primido e seus pais cada vez mais preccupados.

Um dia, leu numa revista um artigo sobre a Ordem do
Eterno Amanhecer e algo despertoun dentro dele. Paulo foi
até o escrtono local da ordem para conhecé-la. Seu talento
foi imediatamente reconhecido e, apds algumas horas de
conversa, ele fol convidado a ingressd-la.

Seus pais consideram que ele foi contratado por wma
otganizacio solida e estio bem satsfeitos, Paulo ainda mora
com cles.

Ele vern se destacando por seu intelecto e dedicagio,
angariando o respeito de seus pares. Apesar da rigidez e hi-
erarquia da Ordem, ele se sente muito bem, pois nunea ha-
via encontrado antes um ambiente tio propicio ao seu de-
senvolvimento mental e mistico,

Paulo tem usado seus conhecimentos de informatica para
pesquisar os jornais em busca de noticias que envolwam agGes

Marco Antonie Veloso & Eliane "Lilith" Bettocchi

de seres sobrenaturais, Ele tem grande interesse de estudar
csses seres ¢ seus poderes para que eles possam ser repro-
duzidos pelos feiticos da ordem. Apesar de ser uma pessoa
aberta e comunicativa, Paulo jamais revelari os feiticos que
aprenden a quem quer que seja.

Atributos

Forea mediana; Destreza mediana; Resisténcia mediana;
Intelecto excelente; Intuiciio boa; Presenca mediana; Vonta-
de otma; Magia excelente.

Caracteristicas

Alerta médio; Beleza fraca; Concentracio fraca; Memo-
ria média; Sorte forte; Compulsio fraca a Leitura; Fobia fra-
ca de altura; Estigma fraco: um olho azul e o outro verde;
Dever médio com a Ordem do Amanhecer.

Habilidades

Experiente em Ciéncias Ocultas.

Habilitado em Oeultismo e Computacio Avancada.

MNovato em Meditagio, Mitos e Lendas, Pesquisa e Idio-
ma inglés.

Aprendiz em Idioma francés e Latim.

Feiticos

Experiente em Efeito de Manipulacio Mental. Feitigos:
Controle Mental, Leitura Mental e Elo Mental.

Novato em Efeito Adivinhatoro. Feitico: Genius.

MNovato em Efeito de Manipulacio Sensorial. Feitico: Mi-
rAgErTL
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Encontramos Monique em sen camanim. Uma das pou-
cas em nido se ncomodar de ter sua identidade revelada.
Talvez por fazer parte de seu marketing. Afinal, quem paga
para vé-la estd esperando assistir a um show de magica de
verdade.

Ela nos contow, sem muito cenmonia, toda sua histona
e como se envolveu com a magia,

Monique cresceu numa familia de classe média num
tranqiiilo bairro de Curitiba. Desde crianga, sempre gostou
de ir a0 circo ¢ era fascinada pelos migicos. Ela sempre se
imaginou fazendo truques de prestidigitagio em um palco ¢
sendo aplaudida,

Sua familia a apoiou em sua fantasia ¢ Monique acabou
cursando a Escola de Circo. Seu talento natural para a pres-
tidigitagio deixou muitos professores admirados e alguns
colegas invejosos. Ao longo do seu aprendizado, Monique
esbarrou no preconceito de viros profissionais que resisti-
am 4 idéia de uma migica de paleo. Esse machismo foi irri-
tando-a cada vez mais.

Monique sempre foi fascinada pela magia. Livros
esotéricos e livros que falavam de gnomos, fadas € lendas,
sempre estiveram na sua cabeceira, Foi um grande choque
para ela descobrir que Harry Houdini, seu grande idolo, era
totalmente cético. De qualquer forma, ela finalmente con-
seguiu fazer sen primeiro show, que foi um sucesso.

Monique incorporou alguns dos antigos trugues de
Houdini em seu nivnero. Porém, quase morreu ao téntar
um deles em um ensaio. Ela tem certeza que foi uma sabo-
tagem. Monique foi salva gragas & intervencio de uma fein-
ceira que também estudava na Escola de Circo.

A feiticeira levou Monique 4 Ordem da Lua, e a jovem
rigica descobrin que muitas das suas crengas eram verda-
deiras. Ela comegou a aprender feiticaria e os antigos misté-
tos da Grande Deusa,

Atributos

Forga mediana; Destreza excelente; Resisténcia media-
na; lntelecto mediano; Intuicio 6tima; Vontade boa; Pre-
senca Otima; Magia boa.

Caracteristicas

Beleza média; Reflexos médios; Aptidio forte para Pres-
tidigitaciio; Sorte forte; Excesso de confianga fraco; Intole-
rancia média a machistas; Curiosidade fraca; Impaciencia
fraca; Sarcasmo fraco; Supersticio fraca.

Habilidades

Experiente em Prestidigitacio.

Hahbilitada em Husionisme e Ciéncias Ocultas.

MNovata em Percepcio e Dingir Veiculos,

Aprendiz em Acrobacia, Artes Visuais, Interpretacio,
Malabarismo, Ambidesteia, Defesa Pessoal, Natacio, Arrom-
bamento, Disfarces ¢ Furtividade.

Feitigos

Habilitada em Efeito Adivinhatorio, Feingos: Portas da
Alma e Visdes.

Habilitada em Efeito de Sincronicidade. Feiticos:
Sincronicidade e Bencio.

Habilitada em Efeito de Manipulacio Sensorial . Feiti-
cos: Veu de Maia e Tusio,




Entrevistamos Sandra 4 sombra dos sobrados da cidade
alta. Bastante acessivel, ¢ com um imenso orgulho de sua
histéiria, foi um dos depoimentos mais tranqtilos de nossa
reportagem.

Sandra crescen com sua familia em um bairro relativa-

mente pobre de Salvador. A vida sempre foi dificil, mas o
apoio da familia e dos amigos nunca lhe faltou. Desde cedo,
a pequena Sandra seguiu a religifio dos pais e se engajou em
movimentos por causas sociais. Passeatas, protestos, luta por
direitos iguais, mdo isso sempre fez parte do seu condiano.

A luta contra o preconceito em relagio a sua fé, cor e
condicio social fez com que Sandra as valorizasse ainda
mais. Ela estudou com afinco as tradicdes religiosas, artis-
ticas & marciais afro-brasileiras. Inevitavelmente, ela se uniu
ao grupo Raizes, que liderava os movimentos de conscién-
cia negra e apoiava ativamente as reivindicacSes das co-
munidades carentes.

A determinacio, fé e aptidio mistica de Sandra chama-
ram a atencio dos feiticeiros membros da ordem. Aos pou-
cos, sem que cla percebesse, Sandra foi recebendo conheci-
mentos misticos.

Sandra se formou em Educaciio Fisica ¢ di aulas de ca-
poeira em acadermias €, gratuitamente, para as crancas da
comuridade onde vive.

Ela tem aliados entre feiticeiros da Irmandade da Lua e
da Ordem de Hecate e diz conhecer o curupira local. Ela
conta com orgulho ter atrapalhado os planos de um
necromante da regido.

Sandra é uma moga alegre que gosta de muisica, danca,
Praia e conversar com os amigos. Ela se torna extremamen-
te séria quando necessinio ¢ defende apaixonadamente os
ideiais de ipualdade social e respeito mito,

Eliane "Lilith" Bettocehi

Atributos

Forca boa; Destreza 6tima; Resisténcia boa; Intelecto
bom; Intuicio boa; Presenca mediana; Vontade boa; Magia
otma.

Caracteristicas

Fé Verdadeira forte; Beleza fraca; Formada em Educa-
cio Fisica; Aliados médios; Classe Baixa; Dever médio para
com a Raizes; Inimigos fracos.

Habilidades

Experiente em Capoeira.

Habilitada em Eduecaciio Fisica, Maculelé, Ambidestria,
Relipites Afro-Brasileiras e Ciéncias Ocultas.

Aprendiz em Percepcio, Meditacio, Samba (danca), Na-
tacio, Furtvidade e Investigacio.

Feitigos

Habilitada em Efeito de Cura. Feiticos: Cura e
Contrafeitico de Doenca.

MNovata em Efeito de Necromanecia. Feitico: Voz
Espectral.

Habilitada em Efeito de Sincronicidade. Feiticos:
Sincronicidade e Corpo Fechado.




Essa é uma historia que vocé pode ouvir enquanto da
uma ajeitada radical no visual. Contudo, ndo pense que Tiago
vai sair tagarclando pro primeiro curioso. Na verdade, quem
iniciou a histdria descrita abaixo foi sua méc.

Irritado em corrigir a toda hota os detalhes, Tiago aca-
bou tomando as rédeas do depoimento e contando como
entrou para o mundo da magia.

Tiago é um rapaz de classe média que nilo teve uma vida
muito normal. Ele nunca conheceu o pai, sendo criado pela
mie ¢ pela avo. Seu nascimento foi resultado de uma aven-
tura de sua mic numa festa e ela nunca se preocupou em
avisar ao provivel pai sobre o nascimento do filho, Porém,
ele ndo foi uma cranga indesejada. Sua mie o ama muito e
sempre o cobriu de mimos. Tiago nio sente a menor falta
de uma figura paterna e nem pensa em procurar pelo pai.

A mie de Tiago ¢ dona de um saldo alternativo de
cabelereiros, piercing, tatuagem e manicure. Um local
freqilentado por artistas underground, punks, pdticos e al-
guns clubbers ousados. A noite, o lugar funciona como bar,
com direito i pista de danga,

Desde crianca, o pequens Tiago freqienta o salio da
miie e agora trabalha ld para ganhar seu proprio dinheiro. O
rapaz tem talento e em breve ficard famoso por seus pente-
ados crativos,

Foi no salio que Tiago conhecen Marcos Nomuta, um
jovern nissei que pertence 4 Ordem de Hecate. Os dois con-
versavam muito sobre virios assuntos, inclusive magia e
esotetismo. Finalmente, Marcos convidou Tiago a conhecer
a ordem. Tiago inicialmente ficou teceoso, imaginando que
a ordem podetia ser um grupo de malucos que ndo aceitaria
muito bem seus gostos exdticos. Mas a curiosidade foi mais
forte e ele resolveu ir.

Os membros da Ordem de Hecate sdo jovens como ele,
de mente aberta e o aceitam sem restricoes. Tiago quer se
totnar um grande artista € um grande feiticeiro. Ele quer
combinar a forca eriativa da arte com a magia. Sua persona-
lidade ¢ muito mais manipuladora do que guerreira, mas ele
diz ser leal a seus amigos,

Arributos

Forea mediana, Destreza boa; Resisténcia mediana; In-
telecto mediano; Intuicio boa; Presenca otima; Vontade
otima; Magia excelente.

Caracteristicas

Contatos médios; Beleza média; Sorte forte; Estigma
fraco (piercings); Distragio fraca; Discriminagio fraca; Des-
maia sob stress.

Habilidades

Habilitado em Cabelereiro, Ciéncias Ocultas, Computa-
cio Avancada e Sedugiio,

Novato em Pesquisa, Ocultismo, Malandragem ¢ Per-
cepeao.

Aprendiz em Meditagio, Idioma inglés, Luta Desarma-
da e Dirigir Veiculos,

Feitigos

Habilitado em Efeito de Manipulacio Mental. Feiticos:
Controle Mental e Leitura Mental.

Habilitado em Efeito de Manipulacio Emocional. Feiti-
cos: Voz da Alma ¢ Eros.

Novato em Efeito de Sincronicidade. Feitico:
Sincronicidade.

Eliane "Lilith" Bettocchi



Apos deizarmos Campo Grande
rumo i aldeia indigena, niio pensamos
que iamos nos arrepender tanto por ndo
ter voltado a contatar o pessoal da Funad.

Mo nosso primeiro contato, quan-
do petguntamos onde poderiamos en-
contrar um jovem feiticeiro indigena
para uma entrevista, estava tudo em
paz na regiio que nos foi indicada.
Porém, na scmanad gue se seguiu, ©
lugar virow um barzil de polvora, com
um violento conflito entre os indios e
a policia matogrossense.

A orgem da confusio fol a prova-
vel irregularidade da presenga de uma
mineradora na reserva indigena. 56 duas
semanas depois & que foi possivel fazer
a entrevista, A foto, no entanto, foi ob-
tida durante o conflito,

Guari ¢ um jovem feiticeiro indi-
gena que tem seu futuro como pajé jé tracado. Mas sua
lideranca nio se limita is questdes espirituais de seu povo.

Formado em Sociologia, Guara retornou a sua aldeia
para defendé-la junto 4 sociedade brasileira e exercer seus
direitos de controle da exploragio de suas terras,

Assustados com scus poderes sobrenaturas, muitos fa-
zendeiros ¢ mineradores o temem. Guari garante que esta
jurade de morte, mas nio teme seus inimigos pois diz que
tem o “corpo fechado™.

Ao contrano dos outros entrevistados, transformar-se em
feiticeira nio chegou a ser uma opcio. Ele tinha o dom ¢ cle
cra indio, bastava izzo. Conmdo, ele sempre teve a nogio de
que sera necessano conhecer o “mundo dos brancos™ por
dentro, una vez que os indios estavam sendo cada vez mais
tragados para dentro dele. Foi entio que decidiu estudar, mas
acabou indo bem mais além do que o esperada

De certa forma, Guard patece meio divido entre se de-
dicar a0 mundo cspirtual ou 4 defesa da tribo junto aos
politicos, 4 policia e aos advogados. Serd possivel viver nes-
ses dois mundos?

Uma tentativa de resolver esse dilema foi entrar para a
ordem Jurupari, Com isso, Guara espera poder defender seu

povo nas duas frentes de batalha,

Mario "Mal" Alberto Lopes

Atributos
Forca boa; Destreza bos; Resisténcia boa; Intelecto bomy
Intuicio boa; Presenga boa; Vontade boa; Magia étima,

Caracteristicas
Formado em Sociclogia; Aliados fortes; Classe Baixa;

Deever forte para com a tribo; Inimigos fortes; Mentor mé-
dic; Contatos fortes.

Habilidades

Expericnte em Ciéncias Ocultas,

Habilitado em Sociologia, Armas Brancas, Natagio, So-
brevivéncia e Percepeio.

Feitigos
Experiente em Magin Natural. Feiticos: Metamorfose,
Mimerismo e Corpus.
Hahbilitado em Efeito de Cura, Feitigos: Cura e Doenga,
Novato em Manipulacio Sensotial. Feitigo: Miragem.



Durante nossa pesquisa de campo, foi com certo fascinio
que nos deparamos com essa inervel eurandeira, parecendo
uma personagem saida dos liveos de Guimariies Roza. E Rosa
€ o seu nome. Quando paramos num certo posto 4 beira da
estrada para almocar, a méquina fotogrifica atraiu a atencio
dos freqiientadores que logo se inteiraram da nossa pauta,

Imediatamente, todos comecaram a falar sobre uma
moga que chegara havia alguns dias ¢ que tinha conquistado
fama de boa curandeira. Pegamos nossas coisas ¢ partimos
a0 seu encontro. Apesar de ressabiada, ela acbou nos conce-
dendo a entrevista ¢ posando para uma tnica foto.

Rosa cresceu com sua familia no campo em um casebre
pobre, proximo a uma fazenda. Seus pais eram lavradores e
possufam um pequeno pedaco de terra. A vida era dificil,
mas valia a pena. Havia outras casas de lavradores nas proxi-
midades e outras coangas com as quais brincar.

Perto de sua familia morava um casal de velhos que -
nha uma granja. Rosa sempre os visitava e acabou se afeico-
ando a eles. O velho ensinou a Rosa algumas técnicas de Iuta
e a velha The ensinon os segredos das ervas e plantas medici-
nais. Em pouco tempo, ¢la demonstrou aptidio para se tor-
nar uma grande curandeira,

Us anos se passaram e as terras em volta foram ocupa-
das por uma fazenda. O primeiro baque veio quando o ve-
lho deixou de dar aulas de defesa pessoal a Rosa pama se
concentrar em dar aulas para o¢ filhos do fazendeiro. Eles
pagavam bem ¢ Rosa recebia suas aulas de graca,

Ela se sentiu desprezada pelo antigo professor. Entio,
s6 lhe reston se dedicar a seus estudos de herbalismo com a
velha. Ela comegou a aprender feitigos ligados 4 Cura e a
Manipulagio Emocional. Sim, a velha era uma feiticeira.

O segundo bague veio poucos anos depais. O fazendeiro
disse que as terras em que os laveadores moravam, incluindo
a da familia de Rosa, eram dele e exigiu que eles se mudassem.
Os lavradores se recusaram, alegando que estavam l4 ha anos,

MNuma terdivel noite, vidos homens armados atacaram
os lavradores, ateando fogo nas casas e atimmndo nas pessoas
¢ animais. Muita gente morreu, entre eles toda a familia de
Rosa. Os lavradores sobreviventes se mudaram. A policia
local investigou e, previsivelmente, ndo encontrou os culpa-
dos. “Crime que niio sai na TV niio € resolvido™, critica Rosa.

Revoltada e assustada, ela deixou aquelas terras para
nuneca mais voltar. Caminhou pelo munde, nomade, sem en-
dereco fixo, indo de vila em vila, cidade em cidade, ofere-
cendo seus servigos de curandeira.

Até hoje ela dorme em pensdes ou na rua mesmo. Sua
amargura e sofrimento a levaram ao alcoolismo, Niio fossem
seus poderes de cura, ela estaria bem pior do que ji esti.

Rosa & amarga e desconfiada, motivo pelo qual prefere ser
independente. Ela demonstra muita simpatia pelos indios e suas
tradicfies migicas. Também ¢ muito bem recebido pelos mili-
tantes da Raizes. Contudo, desde que se iniciou na magia, pre-
fenu se manter fora de qualguer ordem, de qualquer sistema de
fegras ou organizacio, com leis e protocolos a cumpar.

Em seu coragio, ela ainda guarda amor e bondade, e
ajuda as pessoas como pode. Com suas ervas e poderes de
cura quando precisa, com seus punhos quando necessado,

Atributos
Forga boa; Destreza boa; Resisténcia boa; Intelecto bom;
Intuicio dtima; Presenga mediana; Vontade boa; Magia dtima.

Caracteristicas

Beleza fraca; Sorte forte; Aptidio média para Cura; Refle-
xos fracos; Aptidio fraca para Herbalismo; Aptidio média
para Pnimeiros Socorros; Classe Baixa; Vicio forte a bebidas
alcodlicas; Pomeiro grau completo; Discriminagio fraca.

Habilidades

Habilitada em Primeiros Socorros, Herbalismo, Ciénci-
as Ocultas e Defesa Pessoal.

Nowvata em Meditacio, Percepeio ¢ Armas Brancas.

Aprendiz em Furtividade, Mitos e Lendas, Senso de Ori-
entacio, Sobrevivéncia, Malandragem e Natagio.

Feiticos

Habilitada em Efeito de Cura ¢ Doenca: Feiticos: Cura e
Contrafeitico de Doenga.

Habilitada em Efeito de Manipulagio Emocional. Feiti-
co: Eros e Voz da Alma .

MNovata em Efeito de Sincronicidade. Feiticos:
Sincronicidade.




Caldeirvdao Cultural

Apresentaremos agora diversas fontes
e referéneias gue foram dtels tanto para
coletar informagdes para a eealizacin des-
ta edigio como para entender ou mergu-
Ihar neste mistericss universo da magia
Também poderio servie aos leitores que
quiserem se aprofundar mais sobre o as-
sunto a partie dessas reportagens.

Autores

Meil Gaiman ¢ Alan Moore: dows gran-
des eriadores dos quademhos dos anas 80/
O que rem o sobrenatural como tema.

Filmes

O Amuleto de Ogum: clissico de Nel-
son Pereira dos Santos que une misticismo
¢ violéncia urbana.

O Corvee um classico da filmografia gotica.
Da Magia & Sedugio: Sandea Bullock e
Micole Kidman sio duas belas feiticeiras.
A magia & bem ritualistica e tem a cena de
exorcismo mais legal do cinerma,

Jovens Bruxas: apesar de pouco lembra-
do, este interessante filme fex sucesso nos
anos 90 contando a histaria de adolescen-
tes lidando com feiticana. Enguanto algu-
mas abusam de seus poderes, outra obtém
Crescimento espirtual,

A Lenda do Cavaleiro sem Cabega: um
filrne de Tim Burton que ndo meeecen o
devido reconhecimento na época.
Sonhos de uma Noite de Verdio: clissico
teatral de Shakespear transposto is telas em
diferentes ocasides. Um Gtimo exemplo de
como o descuido na utilizacio da magia
pode eriar confusdes,

HQs

Hellblazer: as avenmuras e desventuras de
John Constantine sempre foram de gran-
de mspiragio aos feitceiros modernos.
Livros da Magia: série dos anos 90 gue
narrava as histdrias de Tim Hunter, o jo-
vem destinade a se tornar o masor de to-
dos o8 magos.

Sandman: a grande criacio de Gaiman. O
personagem central nio ¢ um feibeeiro, mas
sen universo mistieo ¢ migualivel,
Dr.Estranho: personagem segundicio da
Marvel Comics. A magia dele & mais espon-
tanea do que a apresentada agqui, Mas ele era
o mago supremo da Terr ¢ mesmo assim
tinha que fazer gestos mistcos e falar frases
arcanas como “pelos cinnucdes de Cirorrak!”
quande Fazia seus feitigos,

s

Jornais

Amnda que a feiticaria parcca distante da rea-
lidade, talvez ela cstejn presente em nosso
noticiiria mais do que possamos perceber
OQuantos aconteccimentos gue ganham as
manchetes nio sedam mfluenciadas por algo
magica? Crme, desastres ecoldpicos, desco-
bertas arqueoldgicas, criaturas fantasticas,
rmuites fatos sem solugio ou explicacio.

Livros

Candomblé e Umbanda. Caminhos da
devogiio brasileira - Vagner Gongalves da
Silva: reteara a saga das reliphes afro no
Brasil, o universo mistico dos africanos ¢
sua adaptagio & realidade beasileiea.

O Diabo e a Terra de Santa Cruz - Laura
de Mello ¢ Souza: tese de doutorado que
aborda a atuacio da Inquisicio no Brasil Co-
lonial e o3 casos de feiticaria agui registrados.
Mostra muito bem o sincretismo entre as
tracligBes européia, africana ¢ indigena.
Histdria da Vida Privada no Brasil 1 -
Luiz Mott: o liveo aborda varios aspectos
da vida colonial brasileire, inelusive o rico
universo mistico-religioso,

A History of Witcheraft. Sorcerers,
Heretics and Pagans - Jeffrey B.Russell:
conta com detalhes a histdria da feiticaria
da Anbguidade aos dias de hoje, Explica oz
motivos que levaram 4o nicio da caga s
bruxas e ac sew trming.

O indio e as Plantas Alucinégenas -
Sangirardi Junior: uma primorosa lista das
plantas e seus cfeitos dentro das tradigfes
mndigenas da América.

O Livro das Bruxas - Shahrulkch Husain:
coletineas de histdnas e lendas sobee feiti-
ceiras de virias partes do mundo

Magus: Tratado Completo de Alquimia
e Filosofia Oculta - Francis Barrett: re-
produgio do orginal de 1801, uma
abrangente visio de coneeitos da Calbala,
O Martelo das Feiticeiras “Malleus
Maleficarum - Heinrich Kramer e James
Sprenger: escrito em 1484 por dois
inquisidores, este liveo foi usade original-
mente come guia da Inguisigiio.
Medicinas Tradicionais ¢ Medicinas
Ocidentais - organizado por Dominique
Buchillet: diversos textos analisando o im-
pacto das duas medicinas nos povos
amazdnicos. Contém a descrcdo da inicia-
¢io de um clentista na feitigaria indigena,
Religiio e religiosidade no Brasil Colo-
nial - Mary Del Priore: o universo mist-

co-religinsn de indios, europeus e africanos
no Brasil Colonial,

Musica

1492: a Conguista do Paraiso (tolha sons-
ra); Ali Khan & Eddie Vedder; Almir Sater;
B. B. King: Canto Gregoriano (diversos);
Chico Science; Cure; Enya; Era; Fernanda
Abrew; Incubus Succubus; Jamshied Sharifi;
Jesus and Mary Chain; Jimmy Page &
Bobert Plant Jovens Brusas {uilha sono-
ta); Loreena McKennity; Manowas; Pink
Floyd; Planet Hemp; Qucen; Sageado Co-
racao da Terra; Smiths; Tor Amos {obriga-
do pela inspiragic]).

RPG

Desafio dos Bandeirantes: primeizo RPG
a ter o Brasil como tema, apresenta um
mundo ficdcio inspirade no Brasil Coloni-
al, com suas lendas, mistérios e teadictes
misticas, Bruxos europeus, pajés e feiticel-
ros negros habitam esta teera fantdstica,
Mago, a Ascensio: neste RPG america-
no, a magia & bem difecente da praticada na
realidade. Mesmo assim, o universo criado
pela editora americana White Wolf foi re-
feréneia para quase todos os autores do
meio em sua fase durea.

Witchcraft: um jogo americano pouco di-
fundido, mas que surgiu nos anos 90 como
uma interessante alternativa ao Mago,
Aquelarre: RPG espanhol centrado na fei-
tigara € invocagdes demoniacas na [dade
Média. O relatos das magias foram uns dos

mais eealistas 4 vistos no RPG

Televisdio

Arquivo X e Millenium: a primeiea, wm
clissico da relevisiio; a segunda, pouco lem-
brada hoje. Ambas apresentavam um enxa-
me de bruxos e seres sobrenaturais,
Charmed: série surgida no final dos 20,
Contava a histdria de twés irmas bruxas que
vinham de unw linhagem de feiticeiras. Um
bom exemplo do impacto da feiticaria na
vida cotidiana de seus praticantes
Documentirios: € 86 fear de olho. De vez
em quando pinta alguma coisa sobee o as-
sunto e canals como Globo Mews, GINT,
Discovery « People and Arts,

A Ilha das Bruxas: esta € unma mini-série
gue passou nos anos 80 na extinea TV Man-
chete, abordando feiticeiras no Brasil, Lem-
brar disse serd revelar uwma dose genceosa
de cabelos brancos. 4=



r*?ter]ff;cﬂ h

Nivel: Efeito:

Duragio: Alvos:____ Alcance: Duragio: Alvos:____ Alcance:
Ingredientes: Ingredientes:

Percepgio: Percepeao:

Intervengao: Intervengao:

Modificagdo: Modificagio:

Ritual maior: Ritual maior:

Feitico : Feitico :

Nivel: Efeito: Nivel: Efeito:
Duragiio: Alvos:____ Alcance: Duragio: Alvos:____ Alcance:
Ingredientes: Ingredientes:

Percepgiio: Percepgiio:

Intervencao: Intervengdo:

Modificagio: Modificagdo:

Ritual maior: Ritual maior:

TaseLa pe Custo pE Fermico

Magia Fraca Regular  Mediana Boa  Otima  Excelente
Percepcdo semefeitc 1ptde PM sem custoc semcusto semcusto sem custo
Intervencdc sem efeitc  4pt de PM 3ptde PM 2ptde PM 2ptde PM 1pt de PM
Modificacdo sem efeito  8pt de PM Gptde PM __ 4ptde PM 3ptde PM  2pt de PM

Ritual Maior sem efeito  16ptde PM 12ptde PM 8ptde PM 6ptde PM  4pt de PM




(O saude.EDC (1:1)

Personagem:

Resisténcia:

Jogador:

mad E!L'.IEEIDI:I:
reg{ 1) Dooooo
- fre{-2) DoOOOO

med DOOOOO

reg(-1) cooooo

ire{-2) Dooooo
mﬂe Ooooog
morte

;;?( 1)oooood

2) oooooo
“inerte DODOOO

inerte DOOOOO

i morle morte

regl-1)ooooog

-~ frel-2) oooooo

" inerte 0ODDOO
morie

excelente
otimo

bom
mediano
regular(-1)
fraco (-2)
rneﬂe

oooooo
oooooo
Ooooooo
oooooo
oooooo
OoOooooaq
oooooo
inconsciente

et 000000
oim DOOOOOO
bom DOODOOO

exc O0oooO med DOOOOOO

reg(-1)000000 bom OooOooq regl-1)000000 frof- 2} 000000 regl-1)000000
fre{-2) DOODOO med ODOOOOA fre{-2) DOOOOD inerte 0OOO00O fre{-2) DoDOQOO
inerte DOOOOO reg(-1)oD0O00O0 ineffe DOOOOD morte inerte DODOOO
m.rlihag&u fre(-2)opooog. mutilagao ilacig
inerte ODOOOO
morte

reg(-1)oooDOO
Ire{-2) DOODODDO
H‘IBI'IE DDDDI:ID

Experiéncia e Notas:

oooooa guunnn
000000 | 000000 -
000000 | 000000 ¢
' 0DODO0 | 000000
inerts DOOOOO,. ooODOO.
L o

bom ODODODO OOOOOCO
med  OO0ODO0 OOOOOO T
 feg(-1)DODO0O0 OODODODO.

-~ fre{-2}) DODOooO ooDooo

inerte mnnnnm ooooog

pescoco;
tronco:
bracgos:
mans:
pPEmas:
pes:

" Pertences e Notas:




( ) Era do Caos - FEITICEIROS
Personagem Ambienta ”

Atributos:
Destreza:

__Intuu;a-:-
Prasenga
Vontade:
Magla.

P aton & Nows: Iniciativa: Determinagao: Poder Magico:

Carga: Deslocamento:

Caracteristicas:

Podere e Ha.bnhclades

Efeﬂ;o maglco atrlbuto nivel | mod | custo

-Haballdade : "atnbuto nivell | mod | custo :

Habilidade atributo | nivel mod






