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CuAanGELING: O SonHO

Tradugdo por Thiago Coutinho



INTRODUCAO

Duvidar, sonhar sonhos que nenhum mortal ousou sonhar antes.
— O Corvo, Edgar Allan Poe

Os portdes para os Reinos das Fadas estdo
fechados. A humanidade virou suas costas para a
magica em favor de um novo sonho — um sonho
de um mundo estéril e banal com nenhum mistério
ou maravilha. Um mundo onde todas as perguntas
foram respondidas e todos os enigmas do universo
foram resolvidos. E ainda, na busca por essa
Utopia, muito da humanidade perdeu um pouco de
si mesma. Eles esqueceram como sonhar...

Quando os tltimos caminhos para Arcadia
fecharam e os portdes se trancaram, ainda
permaneceram alguns do Povo Honesto vivendo
entre a humanidade. Essas fadas encalhadas foram
forcadas a adotar uma nova forma de viver para
sobreviver ao forte poder da descrenca humana em
todas as coisas magicas: eles se tornaram mortais
eles proprios, abrigando suas frageis almas fadas
em carne mortal. E ainda essas fadas continuam a
sonhar do dia em que a humanidade uma vez mais
ira retornar ao mistico. Nos séculos que seguiram o
Despedacar, as fadas tem alimentado quietamente
os sonhos dos mortais, tentando conduzir o retorno
aos dias quando as fadas eram bem vindas e
podiam andar abertamente entre os mortais.

Changeling ¢ um jogo de contar histdrias
sobre o Sonho. E sobre inocéncia perdida, sobre o
cinismo da maturidade e sobre faz-de-conta trazido
a vida, sobre imaginagdo se tornar realidade. Aqui
vocé ira encontrar um mundo invisivel de fantasia
que existe ao largo de nossa realidade — um lugar
de delicias, mistério e perigos enormes.

Quando vocé joga Changeling, vocé
entenderd que contos de fada ndo sdo so6 para
criancas (ndo que eles ja tenham sido), e que eles
nem sempre tem finais felizes. Vocé ird descobrir o
que ¢ ser exilado de sua terra natal, separado de sua
natureza verdadeira e incapaz de expressar a beleza
jorrando de sua alma. Vocé sabera como é estar
sozinho em uma multiddo, ser ciente do poder dos
sonhos e ser capaz de canalizar o poder da magica.
E aprenderd o que ¢ estar nas maos do Destino e
incapaz de deter o peso esmagador da Banalidade
de roubar de sua memoria tudo que vocé descobriu.

Entre no mundo do Sonho — um lugar de
beleza inimaginavel e terror impossivel.

Sobre Esse Livro

Changeling ¢ um jogo de faz-de-conta, de
fingir. Mas ndo ¢ um “jogo” no sentido normal da
palavra; Changeling ¢ mais sobre contar historias
que sobre ganhar. Se voc€ nunca jogou um jogo de
RPG antes, vocé pode ficar confuso pela premissa
de tais jogos. Uma vez que vocé entenda os
conceitos basicos, todavia, vocé ird notar que jogos
de RPG ndo sdo tdo estranhos assim.

Vocé e seus amigos irdo contar historias
de delicias e maravilhas, contos de amor e romance,
tragédia e perigos, maldade a espreita e triunfo
herdico. E no coragdo dessas historias estdo as
fadas perdidas.

Essas  histérias irdo capturar sua
imaginacdo mais rapido que qualquer peca ou
filme. Do mesmo modo, elas terdo um tom mais
sombrio que os contos de fadas de criancas que
vocé possa se lembrar (apesar de que esses,
também, eram bem ruins em alguns lugares). Isso
porque vocé estara dentro da histdria, ndo apenas
assistindo. Vocé a estd criando conforme vocé vai
em frente, e 0 que vai acontecer ¢ sempre incerto.

O que vocé precisa agora ¢ ler esse livro,
um pouco de cada vez, e aproveita-lo. Vocé ndo
tem que estuda-lo como um livro ou devora-lo
como um jornal. Apenas navegar. Mais tarde,
quando vocé estiver jogando, vocé pode consulta-lo
e procurar o que precisa. Vocé ndo tem que
memorizar nada — apenas ter uma idéia do que seu
personagem pode fazer e entender o mundo em que
ele se aventura. Nao deixe nada nesse livro desvia-
lo de ter uma boa diversdo — contar historias &,
principalmente, sobre diversao.

Os Changelings

Vocé vive em uma vida dupla, alternando
entre realidade e fantasia. Pego no campo central
entre sonho e consciéncia, vocé nio ¢
completamente fada nem completamente mortal,
mas enterrado entre as afligdes de ambos.
Encontrar um meio comum entre o mundo
selvagem e insano das fadas e o mundo sem saida e
mundano dos humanos ¢ essencial se vocé quer
permanecer inteiro.

Tal sintese ndo é de forma alguma facil.
Afazeres mortais parecem efémeros e triviais
quando vocé esta entre a magnificéncia imortal da



Corte Seelie. Quando vocé veste roupas feitas de
luar e bebe vinho destilado de névoa da montanha,
como voltar para o polyester e refrigerante?

Mas, vocé ndo tem saida. Apesar de sua
metade fada ser imortal e eterna, seu corpo ¢ mente
mortal envelhece e se torna menos resistente
conforme passam os anos. Mais cedo ou mais tarde,
praticamente todos os Changelings sucumbem a
uma das duas terriveis condigdes: Banalidade, a
perda da magia fada; ou Tumulto, a perda da razdo
mortal.

Mas esse destino ¢ inevitavel? Vocé pode
reter sua admiragdo de crianga enquanto luta contra
a fria Banalidade que procura enevoar sua mente e
roubar seu passado? Vocé pode cavalgar as
correntes do Sonho sem ser arrastado para a
tempestade do Tumulto?

Vocé permanece sozinho no mundo

mundano. Nenhum mortal ird entender a
profundidade de sua alienagdo, estranheza e
singularidade. Apesar de vocé poder tentar

comunicar sua condi¢do através de arte (¢ muitos
tentaram e falharam), apenas aqueles com sangue
de fada irfo ver, entender e apreciar o que vocé €.
Um exilado entre exilados. Perdido entre
perdidos. O estranho em qualquer multiddo.
Saudagdes, amigo viajante — bem vindo
ao Sonho.

Contar Historias

Muito tempo atrds, antes dos filmes, da
TV, radio e livros, nds contavamos uns aos outros
historias: historias da cagada, lendas de deuses e
grandes heroéis, épicos bardos e contos de monstros
assustadores. NoOs contavamos essas historias alto,
como parte de uma tradi¢do oral — uma tradicao
que nos praticamente perdemos.

Hoje nos nao mais contamos historias —
nés as ouvimos. NOs esperamos para sermos
escolhidos e enviados a mundos pré-embalados.
Noés nos tornamos escravos de nossas TVs e VCRs,
permitindo uma oligarquia de fazedores de mitos
ditar o contetdo de nossas imaginagdes.

Nao precisa ser dessa maneira. Contar
historias em um nivel pessoal pode retornar a nossa
cultura. Isso ¢ essencialmente sobre o que
Changeling é: ndo historias contadas para nos, mas
historias que nds contamos para os outros. Através
do jogo e arte de contar historias coletivamente,
nés criamos novas historias e clamamos os antigos
mitos ¢ lendas para nés mesmos.

Contar historias nos permite entender nos
mesmos nos dando um meio de explicar nossos
triunfos e derrotas. Olhando para nossa cultura,

nossas familias € nds mesmos em novos contextos,
nds podemos entender coisas que nunca notamos.
Contar histdrias é divertido porque € tao revelador,
excitante porque ¢ tdo verdadeiro. Nossa fascinacao
por historias tem um propdsito — disso ndo ha
duvida.

Representar

Changeling ¢ um jogo sobre contar
historias, mas também ¢ um jogo de representagao.
Como um jogador de Changeling, vocé ndo sé
conta historias, mas na verdade atua por elas
assumindo os papéis dos personagens principais. E
muito parecido com o teatro, mas vocé inventa as
falas.

Para entender representagdo, vocé precisa
apenas se lembrar de sua infancia e essas incriveis
tardes gastas brincando de Policia e Ladrdo,
Cowboys e Indios, ou Barbie. O que vocé estava
fazendo era representar, uma espécie de atuagdo
espontdnea e natural que ocupava completamente
sua imaginagdo. Essa brincadeira de atuagdo lhe
ajudou a aprender sobre a vida e o que significava
ser um adulto. Foi uma parte essencial da infancia,
mas s6 porque vocé cresceu ndo significa que tem
que parar.

Em Changeling, diferente de fingir, ha
algumas regras para ajudar vocé a interpretar. Elas
sdo usadas normalmente para evitarem brigas —
“Bang! Bang! Vocé esta morto!” “Ndo eu ndo
estou!” — ¢ para adicionar um senso de realismo
para a historia. Regras direcionam e guiam o
progresso da histéria e ajudam a definir as
capacidades e fraquezas dos personagens.

Changeling pode ser jogado com
praticamente qualquer nimero de jogadores, mas
jogos de RPG normalmente funcionam melhor com
seis ou menos jogadores. Mistério e sabor sdo
diminuidos quando os jogadores tem que competir
por atengao.

As regras essenciais
estdo descritas no Capitulo Seis.

de Changeling

O Narrador

Changeling ¢ estruturado de uma maneira
um pouco diferente dos jogos que vocé deve estar
acostumado. Em primeiro lugar, ndo ha tabuleiro.
Segundo, um jogador precisa assumir o papel de
Narrador — a pessoa que cria e guia as historias.

Ser o Narrador ¢ um pouco como ser o
Banqueiro em Monopolio, mas tras grandes
responsabilidades e recompensas que o controle de
algumas notas de dinheiro de brincadeira. O



Narrador descreve o que acontece aos personagens
como resultado das palavras e agdes dos jogadores.
Ele decide se os personagens sdo bem sucedidos ou
falham, sofrem ou prosperam, vivem ou morrem.
Narrar ¢ uma tarefa muito exigente, mas ¢
igualmente recompensadora, pois o Narrador ¢ um
tecedor de lendas.

O dever principal do Narrador ¢ ter
certeza que os outros jogadores estdo se divertindo.
A maneira de fazer isso ¢ contar uma boa historia.
Diferente dos Narradores tradicionais, todavia, o
Narrador ndo conta simplesmente a historia. Ao
invés, ele cria um esqueleto de historia, e entdo
deixa os jogadores a terminarem assumindo os
papeis de seus personagens.

Narrar em Changeling ¢ um balango
cuidadoso entre narragdo e julgamento, entre
historia e jogo. Algumas vezes o Narrador tera que
montar a cena ou descrever o que acontece, mas na
maior parte do tempo ele deve decidir como o
ambiente responde aos personagens. Ele deve ser
realista, imparcial e criativo o maximo possivel.

Como Narrador, vocé esta encarregado de
interpretar e reforcar as regras, apesar de vocé
também ser um recreador — vocé tem que lutar
para balancear seus dois papeis. Esse livro foi
escrito para lhe ajudar a fazer exatamente isso. Ele
nao faz ser um Narrador facil, porque nunca sera
facil, mas ele o fara melhor nisso.

O papel do Narrador é explicado em
mais detalhes no Capitulo Nove.

Jogadores

A maioria dos jogadores de Changeling
ndo serdo Narradores. Eles ao invés irdo assumir os
papeis dos personagens principais na historia. Ser
um jogador ndo requer tanta responsabilidade
quanto ser um Narrador, mas requer tanto esforgo e
concentragdo quanto.

Como um jogador em uma cronica de
Changeling, vocé€ assume a persona e o papel de
um changeling — uma fada que vocé inventa e
representa pelo curso de uma ou varias historias. A
vida do seu personagem estd em suas maos, pois
vocé decide o que o personagem diz ou faz. Vocé
decide que riscos tomar ou ndo. Tudo que vocé
disser ou fizer enquanto jogando com seu
personagem tem um efeito no mundo.

Vocé precisa ser também um ator. Vocé
fala por seu personagem e atua o que for que vocé
queira que seu personagem faga ou diga. O que
vocé disser, seu personagem diz, a menos que vocé
esteja perguntando especificamente ao Narrador
algo ou esteja descrevendo suas agdes.

Como um jogador, vocé tenta fazer coisas
que permitam seu personagem ser bem sucedido e
assim “ganhar o jogo.” Esse elemento estratégico
do jogo ¢ essencial, pois ¢ isso que normalmente
cria a emo¢do e excitagio de um momento
dramatico.

Normalmente, depois de descrever as
agdes que “voc€” quer fazer, vocé pode ter que
fazer jogadas de dados para ver se seu personagem
conseguiu realizar com sucesso o que vocé ilustrou
com palavras. As Caracteristicas de seus
personagens — numeros quantificando suas forgas
e fraquezas — ditam qudo bem seu personagem
pode fazer certas coisas. Agdes sdo elementos
basicos de Changeling, pois ¢ por agdes que os
personagens mudam o mundo e afetam o curso da
historia.

Personagens sdo o centro da historia, pois
eles alteram e direcionam a aventura. Sem
personagens vocé ndo pode ter uma historia.
Conforme a historia flui, os personagens, ndo as
decisdes do Narrador, direcionam e energizam o
progresso da aventura.

Até algum ponto, cada jogador ¢ um
Narrador assistente. Jogadores devem se sentir
livres para adicionar idéias e elementos para a
historia, apesar do Narrador poder aceita-las ou
rejeita-las como achar melhor. No fim, uma boa
histéria ¢ o objetivo ais importante. Jogadores e
Narradores trabalham juntos para trazer a historia a
vida.

Personagens
Muitos elementos diferentes compde o que
nds pensamos como sendo o “eu” — muitos, de

fato, para separar ou identificar. Nos realmente nio
sabemos quem ou o que nds somos. E dessa
diversidade essencial que nosso desejo e habilidade
de fingir ser outro alguém se origina.

Personagens sdo as versdes literarias de
pessoas reais — eles ndo sdo reais, mas eles captam
alguns aspectos da realidade. Apenas quando vocé
entra no mundo da historia pode seu personagem se
tornar completo. Eles sdo reais apenas com vocé
como for¢a animadora — a alma, se vocé preferir.
Trate seus personagens como individuos tUnicos,
como trabalhos de arte, ou como expressoes frageis
de sua sensibilidade poética. Vocé deve amar os
personagens que vocé cria.

Personagens de Changeling sdo faceis de
serem criados. Demora menos que meia hora para
escolher todas as Caracteristicas que descrevem seu
personagem. Toma mais tempo e esforco para
transformar essa colecdo de numeros em um



personagem vivo e respirando. Vocé tem que
alcangar bem fundo em vocé mesmo para produzir
um personagem completo. O monstro Frankenstein
foi facilmente montado de partes -corporais
disponiveis; foi o sopro da vida que se provou
dificil.

Criacdo de personagens é discutido em
detalhes no Capitulo Quatro.

Ganhadores e Perdedores

Nao ha um Ttnico “ganhador” em
Changeling pois o objetivo ndo ¢é derrotar os
outros jogadores. Para “vencer” na verdade, os
jogadores precisam cooperar uns com OS Outros.
Por esse ser um jogo de RPG, ndo ha jeito de uma
pessoa clamar vitoria. Ainda mais, o mundo de
Changeling ¢ cheio de perigo: quimeras
monstruosas, Dauntain  implacaveis, sempre
presente Banalidade e as maquinagdes da Corte
Unseelie. Jogadores ndo podem dar-se ao luxo de
brigar com seus irmaos, pois fazer isso leva a morte
— e a unica marca de sucesso real em Changeling
€ a sobrevivéncia.

Se, todavia, um personagem tem algumas
motivagdes mais importantes (como uma
necessidade por vinganga), conseguir esse meta
também se torna uma marcagdo de sucesso.
Historias e cronicas estendidas normalmente
chegam a conclusdes que tanto beneficiam quanto
prejudicam os personagens. Se os jogadores
conseguirem virar a historia para a vantagem do seu
personagem, eles “ganharam,” pelo menos por
enquanto. Quando um grupo de changelings
consegue recuperar um outro changeling que foi
capturado por um dos Dauntain, pode ser
considerado que esses changelings “ganharam”
temporariamente. Se o Dauntain tinha amigos
poderosos entre o submundo, todavia, atacar tal
individuo pode se provar um exercicio perigoso a
longo prazo. Uma “vitéria” em tais circunstancias
pode se tornar pior que derrota.

Para alcangar até vitérias parciais,
personagens tem que normalmente se tornar
amigos, ou pelo menos se preocupar e ter alguma
confianga uns pelos outros. O Mundo das Trevas ¢
um lugar perigoso, entdo aliados confiaveis sdo
essenciais. Um grupo dividido ndo ird sobreviver
por muito tempo.

Guias de Jogo

Changeling foi desenvolvido para se
jogar em uma mesa. Apesar do jogo ndo necessitar
de um tabuleiro, um nimero de objetos precisam de

uma mesa para serem usados. Dados, lapis, papel, e
copias da ficha de personagem sdo os Unicos itens
necessarios. Os dados necessarios sdo de dez lados;
esses vocé pode comprar em qualquer loja de jogo.
O Narrador pode também querer papel (para
desenhar um ambiente, assim tornando mais facil a
descricdo para os jogadores) e alguns outros
objetos para mostrar aos jogadores o que Os
personagens véem (fotos, fosforos — qualquer
coisa para fazer a experiéncia mais vivida).

Como Usar esse Livro

A informag@o em Changeling foi dividida

em trés livros para acesso mais facil:

. Livro Um: Childling: Esses trés
capitulos de ambientacao
oferecem muita informagao sobre
a historia, sociedade e
cosmologia dos changelings. As
regras para jogar o jogo podem
ser achadas mais tarde, mas ler
esses capitulos permite a vocé
entender sobre o que Changeling
¢ sobre. Capitulo Um: O Sonho
examina os reinos do Sonho tanto
quanto as criaturas quiméricas
que os changelings normalmente
interagem com. Capitulo Dois:
Um Mundo de Sonhos oferece
uma histoéria completa das fadas
tanto quanto uma visdo profunda
da sociedade changeling.
Capitulo Trés: Os Kithain
detalha as varias ragas das fadas
como também as casas nobres

dos Sidhe.

. Livro Dois: Wilder: Esses trés
capitulos contém as regras
principais necessarias para se
jogar Changeling. Capitulo
Quatro: Criacao de
Personagens contem toda a

informagdo que vocé vai precisar
para criar um personagem.
Capitulo Cinco: Artes e Reinos
explica os poderes magicos das
fadas, conhecidos como as Artes
e os Reinos. Capitulo Seis:
Regras Basicas cobre as idéias
basicas de como jogar o jogo,
convertendo idéias e situagdes em
jogadas de dados.

. Livro Trés: Grump: Esses
capitulos finais contém alguns



sistemas extras ¢ ajuda ao
Narrador para adicionar alguns
sinos e assovios em seu jogo de
Changeling. Capitulo Sete:
Sistemas de Glamour oferece

todas as regras pertinentes a
magica changeling. Capitulo
Oito: Drama delineia um

numero diferente de maneiras
para resolver conflitos durante
um jogo e também como as
Caracteristicas dos personagens
aumentam ou diminuem no
decorrer da cronica. Capitulo
Nove: Narrando ¢ pretendido
como sendo uma introducdo a
Narragdo, dando tanto a novos e
experientes Narradores idéias
para cronicas e conselhos de
como manter as coisas fluindo. O
Apéndice prové uma gama de

inimigos potenciais e outros
personagens para changelings
interagirem  com, incluindo
mortais,  bestas  quiméricas,
fantasmas, vampiros, magos ¢
lobisomens.

Outros Livros Changeling

Os seguintes livros oferecem a vocé
algumas possibilidades alem das regras basicas, e
sdo recomendados para jogadores sérios de
Changeling.

Nobres: Os Anfitrides Brilhantes oferece
uma visdo detalhada sobre a nobreza das fadas,
mais uma casa nobre e novas Artes.

A Corte das Sombras ¢ um livro sem
preco para os Narradores que querem ter uma forte
presenca Unseelie na cronica. Esse livro ndo so
oferece informagdes completas sobre a Corte
Unseelie, mas também tem informac¢des completas
sobre as trés casas Unseelie e novas Artes Unseelie.

A Trilogia dos Olhos Imortais (A Caixa
de Brinquedos, Sombras na Colina e Corte de
Todos os Reis) ¢ uma série de ambientacbes e
aventuras que espelham a série de novelas de
mesmo nome. Cada um desses livros oferece um
ambiente completo para Changeling como também
mini aventuras que podem ser inseridas em
qualquer cronica.

Sonhos e Pesadelos apresenta uma visdo
profunda nos reinos do Sonho.

Léxico

As fadas tem uma patois distinta que retine
muitas linguas diferentes e da muitas novas formas
de significado a palavras mortais. Alguém pode
normalmente identificar a idade de um changeling
ou estatura ouvindo ao dialeto que ele usa.

Dialeto Comum

A seguir estdo os termos gerais mais
comuns em uso entre os Changelings.

Arcadia — A terra das fadas; o lar de
todas as fadas no Sonho.

Artes — Os meios de moldar Glamour.

Outono — A era moderna.

Balefire — O fogo que ¢ o foco de
Glamour em um Dominio.

Tumulto — Uma espécie de loucura que
recai em changelings que ficam muito distanciados
do mundo mortal.

Banalidade — Descrenga mortal, como
ela afeta os changelings e seu Glamour.

Bunk — O prego que o Glamour pede por
seu poder.

Cantrip — Uma magica criada através de
Glamour usando-se uma combinagdo de Artes e
Reinos.

Campedo — Um guerreiro escolhido por
alguém de posi¢do maior para lutar em seu lugar.
Um campedo sempre usa um simbolo de seu patréo,
que ele mantém se ganhar o duelo.

Changeling — Uma fada que tomou a
forma mortal para sobreviver na Terra.
Childling — Uma crianca que veio

totalmente a sua natureza changeling; isso dura até
ela se tornar um wilder, por volta dos 13 anos de
idade. Childlings sdo conhecidos por sua inocéncia
e afinidade com Glamour, e sdo bem protegidos por
outros changelings.

Quimera — Um pedago do Sonho feito
real; invisivel para os mortais, quimeras sdo partes
do mundo encantado. Quimeras podem ser objetos
ou entidades.

Plebeu — Qualquer kith changeling que
ndo os sidhe.

Dauntain — Cagadores de fadas, muito
alterados pela Banalidade.

Sonho Profundo, O — O mais profundo
alcance do Sonho. Os mais poderosos Reinos dos
Sonhos, como Arcadia, existem aqui.

Sonho, O — Os sonhos coletivos da
humanidade. Changeling normalmente viajam
nesses reinos tanto para procurar aventura e para



conseguir a matéria prima dos sonhos que pode ser
usada para se fazer quimeras.

Reino dos Sonhos — As dreas
compreendendo Arcadia e os outros reinos do
Sonho.

Encantar — Imbuir um mortal com o
poder de ver o reino das fadas.

Escheat — As maiores leis das fadas.

Fada — Um ser do Sonho (apesar de nem
sempre um residente).

Fae Mien — A aparéncia fada de um
changeling, visivel apenas para outros changelings
e seres encantados.

Sonho Distante, O — O Sonho Distante
so ¢é alcancgavel através do Sonho Préximo. Muitos
Reinos dos Sonhos existem aqui.

Sondar — Uma busca profunda, uso da
Arte de Adivinhagdo. Também chamado de
Taghairm.

Fior — Um campeonato, o ponto que ¢
usado para determinar justica.

Novato — Um changeling recém
acordado de qualquer idade.
Dominio — Um lugar que imbuido de

Glamour. Importante para todos os Changelings,
dominios sdo a prova de Banalidade — por algum
tempo.

Gallian — 1) “Os Forasteiros,” aqueles
que podem ser Kithain mas que origens, costumes ¢
caminhos magicos ndo sdo compreendidos. 2)
Qualquer criatura impenetravel do Sonho.

Glamour — A for¢a viva do Sonho;
magica changeling.

Grump — Um changeling de idade
avangada, normalmente comecando aos 25 anos.
Muitos poucos changelings alcangam tal idade — a
maioria sucumbe a Banalidade muito antes.

Corar e Chorar — 1) Uma cacada contra
um criminoso. 2) O chamado para todos os
changelings virem defender um dominio.

Parentes — Pais humanos
changeling que ndo tem sangue de fada.

Kinain — Parentes humanos de um
changeling que possuem sangue de fada e
freqiientemente tem estranhos “dons” magicos por
causa disso.

Kith — Todos os changelings de um tipo,
ou raga. O Kith de alguém determina a aparéncia e
a natureza da alma changeling.

Kithain —Termo auto referencial dos
changelings.

Senhor — Soberano nobre a qual alguém
fez votos, seja ele conde, duque ou rei.

de um

Longo Inverno, O — A erradicagdo
profetizada de todo Glamour.

Névoa, A — Uma cortina metafisica da
descrenca humana. A Névoa sdo responsaveis pelo
seguinte: 1) A tendéncia dos mortais em esquecer
os efeitos do Glamour e a presenca de changelings
em pouco tempo; 2) A tendéncia de changelings
maculados com Banalidade em esquecer suas vidas
como fadas.

Aparéncia Mortal — A aparéncia mortal
de um changeling. E assim que os mortais
percebem um changeling.

Motley — Uma familia ou gangue de
plebeus.

Sonho Proximo, O — O reino do Sonho
mais acessivel da Terra, normalmente por um
portdo.

Nobre — Qualquer changeling com um
titulo de nobreza; apesar de nobres serem
tradicionalmente  sidhe, ultimamente plebeus

comegaram a receber posigdes nobres.
Jura — O lago mistico criado fazendo-se

um juramento.
Reinos — Os cinco aspectos do mundo
com os quais os changelings tem afinidade.
Ressurgéncia, A — Quando os sidhe

retornaram em 1969.

Servos — Quaisquer servos de um senhor.

Saining — “A Nomeag¢0”’; um ritual feito
em um changeling recém acordado para determinar
seu kith, seu Nome Verdadeiro e seu lugar no
Sonho.

Despedacar, O — Quando os ultimos
sidhe partiram e os ultimos portdes para Arcadia se
fecharam.

Separag¢ao, A — Quando a humanidade
comegou a se afastar dos sonhos; a Idade do Ferro.

Tara-Nar — O grande dominio castelo de
Grande Rei David. Abaixo dele estd o Poco de
Fogo, de onde todos os balefires vem.

Tempo de Lendas — A época em que os
poderes magicos corriam livres pelo mundo.

Trilhas — Passagens magicas, estradas de
fadas; alguns levam para outros dominios, alguns
para o Sonho.

Tuatha De Danann — Os misteriosos
progenitores das fadas.

Sudito — O servo jurado de um senhor.

Vellum — Uma pele quimérica
especialmente preservada nas quais escribas
changeling escrevem.

Wilder — Um changeling adolescente,
normalmente entre 13 e 25 anos de idade.
Conhecidos por suas agdes selvagens e



temperamento forte, wilders sdo os changelings
mais comuns.

Anseio — Também chamado de “os
Melancélicos,” o Anseio é o desejo total por
Arcadia que toma conta dos grumps conforme a
Banalidade os invade.

Jargao Vulgar

Essas s3o as palavras usadas mais
freqiientemente por plebeus, e ¢ muito usado entre
os wilders (mesmo aqueles das casas nobres). Elas
tendem a ser cruéis e abruptas, e carregam um certo
desagrado por tradicdo e posicdo. Muitos desses
termos sdo muito antigos, outros bem novos, mas
todos eles estdo em moda entre a nobreza wilder.
Durante o Interregnum muitos plebeus formaram ou
se juntaram a circos para escapar da Banalidade da
sociedade humana, e muito do jargdo vulgar se
originou dessa cultura.

Churl — Um sudito; insultoso se usado
para descrever um nobre.

Codger — Uma palavra para grump.

Callowfae — Fadas preocupadas com
sigo mesmas com nenhum propésito maior do que

brincar; normalmente usado em referéncia a
childlings, insultoso se wusado para descrever
qualquer outro changeling.

Cebolar — Suplicar, covardemente ou
com medo.

Chummery — Um dominio
particularmente hospitaleiro.

Cozen — Trapacear alguém ou roubar

algo.

Calca-Estranha — Um apelido para os
sidhe ou qualquer nobre preocupado com sigo
mesmo.

Destruicao Futura — Quando o uso de
Adivinhagdo indica noticias muito mas.

Jimp — Criar uma lembranga ou um
encanto de fada.

Mew — Um dominio plebeu, tipicamente
controlado por um motley.

Mux — Realmente estragar algo;
adicionar caos e desorganizagdo as coisas. “Vocé
realmente muxou as coisas dessa vez!”

Beberrao — Pessoas mundanas; “cabeca
bébada” e “cérebro bébado” sdo apelidos comuns.

Forma Antiga

Esses sdo os termos usados pela nobreza
(especialmente sidhe) e grumps mais sofisticados.
Essas palavras sao raramente usadas pelos jovens,

mas ainda s@o vernaculos entre os membros mais
antigos.

Burgess — Um mortal; algumas vezes
usado para se referir a plebeus.

Crepusc — O periodo ao final de
qualquer festividade quando as atividades
comegaram a diminuir, mas a noite ainda nao
acabou. Dizem que ¢ uma ocasido particularmente
mistica, quando os perceptivos irdo descobrir
muitos segredos.

Clarion — Um chamado para guerra feito
por um nobre a seus suditos.

Covey — Um grupo de changelings
unidos por um juramento.

Crisalida — O amanhecer da consciéncia,
o grande acordar para a natureza changeling.

Dan — Destino; o destino e o karma de

alguém.

Draocht — Cantrips e outras magicas
changeling.

Driabhar — Um tesouro, normalmente
um de grande poder.

Entrant — Um rival digno, alguém

merecedor de luta prolongada e respeito.

Gosling — Um changeling childling ou
uma fada muito jovem.

Fychell — 1) Um jogo parecido com
xadrez jogado pelos nobres. 2) Uma danga
estilizada muito popular entre nobres grumps.

Fuidir —Os suditos para quem alguém
deve lealdade.

Brilho, O — 1) A parte mais escura da
noite. 2) a Noite do Meio do Inverno, também
chamada de “o Brilhar.”

Barba Cinzenta — Um grump; um termo
de respeito.

Grandame — Uma sidhe poderosa,
normalmente usado quando falando de uma rainha.

Knarl — Um né magico especial que
serve como uma espécie de protegdo.

Louvor — Receber a gloria da aclamagao
da corte. Normalmente alguma espécie de simbolo
¢ entregue também.

Mot — Um adagio, um conceito ou
citacdo.

Concelho Privado — O concelho interno
de um senhor e seus suditos de alto posto.

Retroceder — Reverter a aparéncia
mortal.

Reunir — Uma reunido de nobres,
normalmente uma negociagdo secreta.

Trollop — Uma fada promiscua.

Voile — Roupas, joias e vestimentas
quiméricas.






O Jovem Guerreiro

Era uma vez em uma terra nao muito
magica chamada Suburbia vivia um garoto
perfeitamente ordinario chamado Justin. Justin
vivia com seu pai e com a segunda mulher de
seu pai em uma casa de campo com laterais
de aluminio, um gramado com trés arvores e
uma entrada que o pai de Justin recuperava a
cada dois verdes. Justin tinha um quarto no
fim da casa que tinha duas janelas; ele
decorou as paredes com desenhos de
dinossauros. A méae adotiva de Justin
desaprovava os dinossauros e disse que as
paredes do quarto de Justin deveriam ser
apenas brancas, mas o pai de Justin deixou
ele ficar com os dinossauros. Era melhor
assim, disse o pai de Justin, do que tentar
manter as paredes brancas, entdo um dia
voltar para casa do trabalho e descobrir que
Justin cobriu as paredes com desenhos de
dragbes e guerreiros. Pelo menos era o que
Justin dizia que eles eram. Verdade seja dita,
eles pareciam mais manchas verdes e
vermelhas, ou talvez pasta muito agressiva,
mas para Justin, eles eram dragbes. E
dragdes, como beleza e mdgica, vivem nos
olhos do observador.

A mae de Justin morreu quando Justin
ainda era muito pequeno. Seu pai, cujo nome
era Jake, se casou novamente quando Justin
era apenas um pouco maior, € Justin mal
pode se lembrar de sua mae. Sua madastra,
cujo nome era Leah, ndo parecia gostar muito
dele, e algumas vezes Justin podia ouvi-la
brigando com seu pai. Nessas noites, Justin
fechava a porta de seu quarto e colocava seu
travesseiro sobre sua cabega, fingindo nao
ouvir e desejando que estivesse em outro
lugar. Ocasionalmente ele desejava estar na
terra de seus dragbes desenhados, mas a
maioria do tempo ele s6 desejava estar em
outro lugar.

Havia outro pequeno garoto que vivia
no quarteirdo de Justin, e seu nome era Devin.
Devin e Justin eram muito amigos, o que era
engracado porque eles eram opostos
completos de varias maneiras. Justin era alto
e desajeitado, com cabelo loiro e olhos azuis,
enquanto Devin era pequeno e rapido, e tinha
pele escura e cabelo preto. Justin e Devin
faziam tudo juntos; eles corriam de ftriciclo,
cavavam buracos no jardim, exploravam os
mistérios de Além da Esquina, desenhavam e
assistiam desenhos — tudo. Justin algumas
vezes tinha a sensagao que sua madrasta nao

gostava muito dele ser amigo de Devin, mas
ele néo ligava.

Assim foi a Devin que Justin contou
quando ele comegou a ver coisas pela
primeira vez — flashes de asas de borboletas
e rostos curiosos olhando de traz das arvores.
Devin contou a Justin que ele via essas coisas
também, e as estava vendo a algum tempo.
Depois disso, sempre que um visse uma
forma magica, ele iria rir e apontar para o
outro. Isso se tornou mais um segredo para
ambos dividirem. “Mas,” Devin disse, “vocé
nao pode contar a seus pais sobre isso, ou
algo ruim ir4 acontecer.”

“O que eles podem fazer?” perguntou
Justin.

“Eu ndo sei,” disse Devin, “Mas eu
posso dizer que isso seria mau.” E ele foi para
casa abanando a cabeca, pois ele ja sabia que
Justin ndo seria capaz de guardar o segredo.

Com certeza, Justin esqueceu o aviso
de Devin e contou a seu pai sobre o que ele
havia visto. No segundo que ele fez isso,
Justin notou que havia cometido um erro. Mais
tarde naquela noite, ele escutou seu pai e
Leah conversando. Eles usaram palavras que
ele ndo entendia, como “terapia” e “internato.”
Leah as usava muito, ele notou.

No dia seguinte, o pai de Justin lhe
contou que ele poderia estar indo para uma
nova escola, longe. Justin perguntou se Devin
estaria indo com ele, mas seu pai disse que
ndo. “Isso sera uma aventura sé para vocé,”
ele disse.

E assim Justin foi para a escola longe.
As visbes de estranhas coisas magicas,
apesar — elas nédo desapareceram. Ele via
mais e mais delas a cada dia. Ele sonhava
acordado por um momento, e repentinamente
sua professora tinha dois metros e meio de
altura e era azul — com chifres! Ou, tarde da
noite, depois de todas as luzes terem sido
apagadas e ele ter sido posto na cama, Justin
podia ouvir as estranhas vozes dos Monstros
de Baixo da Cama em conversacao secreta.

Justin aprendeu por experiéncia.
Dessa vez ele nao contou a ninguém o que ele
via.

Entdo, um dia no patio do lado de fora,
Justin viu algo incrivel e terrivel. Conforme ele
brincava com as outras criangas, ele ouviu
passadas fantasmagoéricas altas como
trovoes. Finalmente, ele ndo podia ignorar
mais. Ele olhou para cima, e ali ele viu todos
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0s seus sonhos e pesadelos se tornarem
realidade — um dragao! Ele era verde e
dourado, e onde a luz do sol se refletia em
suas escamas era tdo claro que era como
uma faca para os olhos. Seu pescogo era
longo e fino, suas garras grandes e afiadas, e
seu rugido alto o suficiente para convocar uma
chuva dos céus.

Justin achou que era o uUnico a ver o
dragdo, mas sua professora o viu também.
Sra. Lombard correu para onde o dragéo
estava, e conforme ela corria Justin viu que
sua professora usava armadura e segurava
uma grande espada que era tao reluzente que
brilhava. Nenhuma das outras criangas viu,
mas Justin observou Sra. Lombard (que era
azul, claro — Justin ndo esperava menos)
lutava com o dragdo. Atacava e contra-
atacava, desafiava e ecoava — Justin
observava tudo com fascinagao.

Sra. Lombard ganhou a batalha, e o
dragdo se virou para correr. Sangrando de
varios cortes, ele se virou para ela um pouco
antes de desaparecer e falou trés palavras.
‘Eu vou retornar,” ele disse, e entdo
desapareceu no milharal por traz dos campos
de futebol distantes. Sra. Lombard embainhou
sua espada, entdo voltou para seu trabalho.
Ela pareceu muito surpresa quando Justin veio
para ela e falou, “Eu n&do sabia que dragdes
podiam falar.”

etk o

Mais tarde naquela noite, quando
todos estavam dormindo, Justin se sentou em
sua cama. Ele sabia que era importante estar
acordado, da mesma maneira que Devin
soube tanto tempo atras que dividir seus
segredos de alguma maneira seria tolo.
Silenciosamente ele se vestiu e esperou a
porta se abrir.

Ele teve que esperara apenas alguns
minutos. Sra. Lombard veio até ele, bela e fria
em sua armadura. Ela ndo estava surpresa
em ver Justin esperando por ela, e ele nao
estava surpreso em notar que sua pele era da
mesma cor do céu. “Venha comigo,” ela disse,
e ele obedeceu. No corredor outros dois,
vestidos como Sra. Lombard estavam
esperando, também com armaduras e sem
sorrir. Eles tomaram posicao na frente e atras
de Justin, e se recusaram a falar uma sé
palavra. De alguma forma ele sabia que o
homem que marchava em sua frente era o Sr.
Simms, o zelador, e a mulher atras dele era
Sra. Loveless, que professora de ginastica
feminina. E mesmo apesar de ninguém dizer

uma palavra ou mesmo olhar agradavelmente
para ele, Justin podia sentir uma alegria
secreta borbulhando nos trés que o
escoltavam.

Eles o guiaram para fora do prédio na
noite, e globos de fogo voadores apareceram
para iluminar seu caminho. Através do campo
principal eles caminharam, através dos
campos de futebol e através do campo de
milho. Finalmente, eles chegaram a um lugar
que Justin nunca tinha visto antes, onde
risadas e musica anunciavam sua chegada.

No fim da floresta estava a coisa mais
maravilhosa e mais terrivel que Justin podia
imaginar. Sentado em um trono de vidro que
brilhava como se tivesse aprisionado milhares
de estrelas estava o homem mais bonito que
Justin ja vira. Os cabelos do homem eram
negros e delicado, e sua face era fina e palida.
Ele usava armadura negra e dourada, e uma
espada nua fina como um sussurro estava
sobre seu colo. Em sua testa o homem usava
uma auréola de ouro, adornada com uma
Unica pedra verde.

Ao redor do trono dancarinos
rodopiavam, homens e mulheres graciosos
como o homem com a auréola. Em um circulo
mais externo giravam outros dangarinos, mas
dancarinos como nenhum que Justin ja tenha
visto. Homens com feicbes de animais
dancavam com mulheres elegantes de pele
escura, enquanto musicos faziam sons que
poderiam chamar as proprias arvores para
dancar. Magros e tristonhos estranhos com
roupas rasgadas porem elegantes valsavam
enquanto vinho era bebido e mdusica era
cantada. Lanternas brilhantes estavam
penduradas em cada galho de arvore, e a
prépria grama parecia brilhar como prata pura.

Os dangarinos abriram caminho para
Justin e sua escolta, apesar da musica nunca
diminuir. Para a base do trono os quatro
caminharam, e o homem que sentava nele os
saudou. “Prazer,” ele disse, “e boas vindas
para vocé e sua encarregada, Anneke.”

“Bu rezo para que ele possa ser
sempre bem vindo aqui, Dugue Hamish, pois
eu acho que a dele é uma antiga alma, uma

que tem grandeza,” a mulher guerreira
respondeu.
“Nés iremos ver o que o futuro

aguarda para ele, Anneke,” disse o duque.
“Mas ha algo mais importante.”

“Sua graga?”

“Eu soube de fontes seguras,” disse o
duque, acenando com a cabega para um par
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com rosto palido e roupas flutuantes que
estavam dangando a alguns pacgos de
distancia, “que vocé enfrentou e derrotou
sozinha um drag&o quimérico de algum poder
hoje — e que vocé o fez sem a ajuda de
nenhum cantrip ou encanto, mas apenas com
a forca da lamina e do bracgo. Isso,” ele disse,
levantando-se, “é um feito de grandeza! Para
honrar vocé, e seu feito, Anneke, eu declaro
que essa noite seja uma noite de festividades!
Que todos que estdo aqui banhem vocé com
elogios e presentes, pois vocé os merece. E
com orgulho do lugar que é meu, eu dou a
vocé o primeiro presente dessa noite.
Pagens!”

De tras do trono vieram dois jovens,
magros e imperiosos como seu mestre. Eles
traziam em seus bragos um grande escudo
que brilhava como prata, e tinha as formas de
muitos animais sobre ele. Os pagens
trouxeram o escudo até Anneke, que o pegou
deles. Eles se curvaram, e desapareceram
novamente nas sombras.

‘Esse escudo foi tomado de um
campedo troll durante a Guerra do Acordo,
Anneke, e ele tem feiticos e encantos tecidos
firmemente ao seu redor. Vocé mereceu o seu
retorno a seu povo, e o conhecimento de seus
poderes. De todas as imagens de animais que
dangam em seu escudo, vocé pode escolher
uma essa noite da qual vocé sera protegia. Eu
garanto a vocé escolher qualquer uma, menos
o dragdo, pois vocé mostrou que vocé nao
necessita de magica para derrotar um dessa
espécie,” o duque declarou.

“Eu lhe agradeco, meu duque,” disse a
mulher que Justin um dia conheceu como Sra.
Lombard. Ela se ajoelhou entéo, e obedeceu o
homem no trono brilhante, entdo se levantou e
se afastou. Os outros se afastaram com ela, e
repentinamente era apenas Justin e 0 homem
que usava a coroa.

“E vocé, meu jovem guerreiro,” disse o
homem muito suavemente, “vocé ja sabe seu
nome? Seria uma coisa muito boa se vocé ja
soubesse.”

E repentinamente Justin soube —
soube que ele trazia um nome uma vez e
novamente, em muitas peles e em muitas
vidas. Os detalhes desses outros dias eram
uma mancha de sangue e céu azul, de aco
retinindo e vido quebrando, mas eles eram
reais, ele soube de alguma maneira.

Mais ainda, ele soube que nessas
vidas passadas, ele era chamado de “Ulf,” que
significa “o lobo” em muitas terras e muitas

linguas, e que uma vez, era um nome para ser
temido.

“Eu conheco meu nome, Sua Graga,”
disse Justin. “E eu posso estar a seu servigo,
se vocé me quiser.”

“Palavras corajosas, garoto. Diga-me
seu nome, e eu irei considerar.”

“Ulf, Sua Graga.”

O homem no trono ficou em siléncio
por um minuto. “Ulf,” ele disse suavemente.
“Bem, entdo, UIf, se vocé quiser me servir,
diga essas palavras: Eu juro lealdade para
com vocé, Duque Hamish Starguided. Seu
comando é meu desejo e seu pedido meu
desejo. Possa meu servigco sempre agradar, e
que minha visdo escurega se ndo. Como as
marés para a lua, minha vontade para voés,
meu senhor.”

E assim Ulf fez o Juramento da
Fidelidade, e se tornou uma parte da corte do
Duque Hamish. Entdo Duque Hamish fez o
Juramento da Obrigagdo Nobre para UIf, e o
aceitou como um sudito, e ali comegou a
verdadeira jornada de Justin nas terras das
fadas.

sk

Foi mais tarde no mesmo ano que
problemas vieram para Justin. Ele tinha
passou seus dias na escola, aprendendo o
que a Sra. Lombard ensinava a ele sobre ler e
escrever e aritmética. Ele passou suas noites
aprendendo o que Anneke podia ensina-lo, e
isso (quanto a ele, pelo menos) era muito mais
divertido.

Ela o instruiu ao uso da espada e do
escudo, até que sua habilidade foi elogiada
por ninguém mais que o proprio Duque
Hamish. Ela o ensinou as regras da corte e os
costumes das fadas, e ele aprendeu muito do
que ela nado lhe contava também. Ele
aprendeu as pequenas magicas chamadas
cantrips, € os usava de modo a tornar sua
fatigante escola em um lugar muito mais
interessante e magico. E ele aprendeu sobre
honra, e o que isso pode custar a ele.

Justin — ou UIf — era um pupilo muito
apto, e nunca teve que ser ensinado algo duas
vezes.

Ocasionalmente, Justin ia para casa
em um feriado, mas ele percebeu mais e mais
que a escola era seu lar, e a casa em que ele
viveu era apenas o lugar onde seu pai morava.
A escola era muito mais magica nesses dias,
e Justin preferia muito mais quando seu pai ia
visita-lo la. Sua madastra, claro, nunca veio
visita-lo.
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A primeira vez que Justin foi para
casa, ele tentou se encontrar com Devin, mas
estranhos agora viviam no lugar onde a familia
de Devin uma vez morou. Justin perguntou a
seu pai 0 que aconteceu, e o0 pai de Justin
disse que eles se mudaram. Justin perguntou
se eles deixaram um enderego para que ele
pudesse escrever para Devin, mas o pai de
Justin disse que eles nao deixaram. E assim,
Justin se convenceu que ele havia perdido seu
melhor amigo. Quando ele retornou para a
escola, ele contou aos Kithain que ele
conhecia da corte sobre o que aconteceu —
Melinda a sluagh, e Desmond o satyr, e Sir
Reginald o cavaleiro pooka, que tinha as
feicbes de um esquilo. Eles todos disseram
que isso parecia uma busca em formacao, e
que eles tinham certeza que ndo demoraria
muito para que UIf achasse uma razdo para
procurar seu amigo. Duque Hamish, por outro
lado, afirmou que magicas maiores estavam
se aproximando, e recusou o pedido de UIf
para fazer uma cruzada de busca ao bom
companheiro de seus dias de caixa de areia.

UIf até mesmo tentou pedir ajuda a
Anneke na busca, mas ela se recusou. “Vocé
fez um juramento,” ela o lembrou, e sua face
ficou envergonhada. “Seria uma desgraga
para todos de sua raga se vocé abandonasse
seu juramento para procurar seu amigo. Alem
disso, o mundo é grande; vocé ainda é
pequeno. Vocé ainda néo esta preparado para
0s perigos que ele contem.”

“‘Mas vocé poderia vir comigo,” disse
UIf.

“E 0 que,” respondeu Anneke com um
olhar de censura, “diria seu pai sobre isso?”

E com essa repreensao ressoando em
suas orelhas, a magica fugiu de UIf,
escorrendo em pequenos jorros de Glamour
por todo o chao. Ele foi para a cama naquela
noite apenas o triste pequeno Justin uma vez
mais.

Nao foi muito depois disso, todavia,
que um tap-tap veio a janela de Justin uma
noite. Todos os outros garotos estavam
dormindo, assim Justin n&o ousou ascender a
luz para ver o que estava fazendo as batidas.
Ele se virou, e na janela havia uma criatura de
encantamento — uma quimera, como Anneke
havia lhe ensinado. Tinha grandes olhos
redondos, e dedos obliquos com pontas de
succéo que lhe permitia se segurar no vidro da
janela de Justin. Seu corpo era pequeno e
cinza, e coberto com pelugem suave. Em sua
cintura ele usava um cinto, e no cinto havia um

bolso que estava inchado, sem duvida
escondendo um tesouro dentro.

Quando ela viu a face de Justin, a
criatura fez gestos frenéticos para que ele
abrisse a janela. UIf (pois ele notou que havia
assumido seu lado fada enquanto observava a
criatura fascinante) o fez, e foi recompensado
com um suave “ker-thump” quando a criatura
caiu nos arbustos abaixo. Todavia, ela logo
escalou novamente até a janela, onde ela se
curvou muito cortesmente.

“Eu tenho a honra,” ela disse em uma
voz que alguém pode imaginar que esquilos
tenham, “de me dirigir a um certo Justin,
amigo de um Devin?”

“Tem,” Disse UIf.

“‘Ah, entdo eu trago grande coisas
para vocé! Primeiro, eu trago noticias que seu
amigo estd vivo e bem, apesar de a muitas
milhas da terra onde vocé uma vez o
conheceu. Ele deixou palavras de seu destino
com a rainha do lugar onde vocé uma vez
morou, mas através de suas artes poderosas
descobriu que ela escondeu em segredo sua
missiva.”

UIf concordou, ele tinha suspeitado de
sua madastra.

“Mas isso nao é tudo que eu trago!
Ceeker é meu nome, pois eu fui tecido de
sonhos e dos pequenos barulhos da noite. Eu
também trago para vocé dois presentes de
Devin, se vocé os quiser.”

“Eu os quero, Ceeker, apesar de
temer nao lhe ter nada a oferecer em retorno.”

“Nao,” e os olhos da quimera
cresceram ainda mais, “nem nozes? Ah, bem,
isso ndo é mais do que a fantasia de um
momento. O primeiro presente que eu lhe
trago é o de profecia. Devin deseja que vocé
saiba que vocé e ele irdo se encontrar
novamente, e n&o se incomodar com
nenhuma noticia que vocé escute sobre ele
nos dias que virdo. Ele previu o futuro, e sabe
que essas coisas sao verdade.

“O segundo presente que eu tenho
para vocé, todavia, € algo mais tangivel.” E
com isso, a quimera procurou em seu bolso e
puxou um anel de prata. O anel estava polido,
e uma ametista morava no topo em uma
moldura parecendo as garras de um dragao.
“Devin disse que vocé pode precisar disso,”
disse Ceeker em um tom mais sobrio.
Silenciosamente, Ulf pegou o anel e o colocou
em seu dedo. A pedra comegou a brilhar
suavemente; o brilho era mais intenso quando
UIf apontou sua mao na dire¢édo do nascente.
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“Obrigado, Ceeker. Se vocé vir Devin
antes de mim, diga que eu sinto sua falta.”

“‘Ah, eu certamente direi, certamente
direi,” disse a quimera, com um salto, uma
cambalhota e nenhum movimento nas folhas,
a criatura tinha se ido.

Justin fechou a janela e foi dormir. Na
manha ele acordou para descobrir que tinha
um anel de cola e arame em seu dedo.
Sabiamente, ele decidiu contra tira-lo. Sra.
Lombard olhou estranhamente para ele
durante a aula, mas n&o disse nada. Ela era
uma troll, apesar de tudo, e sabia o valor do
siléncio.

Mais tarde nesse mesmo dia, Justin
recebeu uma ligagdo de emergéncia de seu
pai. Ele estava muito chateado, e ndo queria
alarmar Justin, mas precisava contar a ele
noticias muito mas: os pais de Devin ligaram
porque seu filho tinha fugido. Eles estavam
esperando que Devin achasse seu caminho de
volta até a antiga vizinhanga, e se ele o
fizesse, o pai de Justin ficaria com ele até que
eles pudessem vir busca-lo. O pai de Justin
disse para ele nao se preocupar, e que tudo
acabaria bem.

‘Eu ndo estou preocupado,”
Justin e desligou.

disse

ke

Falar sobre o desaparecimento de
Devin era a fofoca da corte por varios dias. Foi
dito por Isidore Webbery, a outra sluagh que
os visitava ocasionalmente, que Devin deveria
ser um changeling, possivelmente um
contador de histérias eshu. Os outros
encheram as orelhas de Ulf com simpatias e
palavras de apoio. Duque Hamish, claro,
meramente ofereceu sugestbes de maneiras
nas quais UIf poderia executar suas tarefas
mis eficientemente.

Mas a conversa sobre Devin sumiu a
quarta noite, quando noticias vieram que um
dragdo quimérico estava mais uma vez solto
na terra. Sussurros corriam como adagas: a
criatura queria vinganga por alguma afronta
imaginaria; a criatura nasceu dos sonhos do
Duque Hamish; era a criatura que destruiu
Caer Dhomnaill e todos que moravam |a!

Mas Duque Hamish ndo prestava
atencdo em rumores, ou talvez ele soubesse
precisamente a quais prestar atencdo. Ele
convocou o0s servicos de um de seus
cavaleiros que ja havia derrotado um dragéo
desse tipo, e colocou uma geas nela para
destruir o dragdo para que ele nado mais
incomodasse as fadas. Anneke, quando foi

informada de sua geas, meramente acenou
com a cabecga, entdo se retirou para sua casa
para afiar sua lamina quimérica. O dragao, ela
tinha certeza, iria acha-la logo.

Ele realmente veio a passar. No dia
seguinte depois do fim da aula, Justin ouviu o
rugido familiar nos campos e viu e imensa
cabeca do dragao, atravessando as ondas de
milho como a proa de um navio Viking antigo.
A besta gritou um desafio como trovao vindo
dos céus, e esperou por uma resposta.

Anneke se aproximou para responder
ao desafio logo, com a espada em uma méo e
o0 escudo na outra. Ela andou até onde o
dragao estava e ordenou que ele se retirasse
para um lugar onde ndo incomodasse mais
nem humanos nem fadas nunca mais. O
dragdo apenas riu, todavia, e a atacou com
uma garra cruel. Anneke esquivou-se do golpe
facilmente, e insultou o monstro enquanto o
fazia. “E o melhor que vocé pode fazer,
minhoca?” ela gritou. “Eu tenho um estudante
que soO tem sete verdes; ele poderia ter evitado
isso!” Entao ela levantou sua espada e atacou
o ventre do drag&o; apenas por recuar como
uma serpente fugindo do fogo a besta evitou a
morte certa.

Entdo a batalha ficou séria, com Ulf
observando com horror e fascinagdo. Ele
desejava descer para o0 campo e ajudar
Anneke, |he dar um aliado, ou, pelo menos,
uma distragao que poderia Ihe permitir acertar
um dgolpe fatal. Mas ele sabia que suas
habilidades ainda ndo estavam prontas para
tal desafio. Alem do mais, tinha sido a geas de
Anneke lutar contra essa besta, ndo a dele. Se
ele interferisse, ela nao ficaria satisfeita.

Com jatos de fogo e brilho de prata, a
batalha continuou por uma hora inteira. As
chamas e garras do dragdo ndo encontravam
seu alvo e o dragao sempre conseguiu ficar
fora do alcance da l&mina brilhante da mulher
troll. Para frente a para tras através do campo
de futebol e da plantacido de milho o conflito
continuou, até que o desastre atacou.
Retrocedendo até um caminho de terra onde
ela previamente cortou o dragdao com golpes
poderosos, a mulher troll escorregou. Antes
que ela pudesse levantar, o dragao colocou
uma de suas garras sobre ela e a pressionou
para baixo com todo seu terrivel peso.

“E entdo, pequena valquiria,” o dragao
murmurou, “termina.” Com isso, ele abaixou
sua cabeca e pegou Anneke com suas
terriveis presas. O presente do duque,
encantado contra outras criaturas, amassou
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como uma lata vazia, e a armadura da mulher
dobrou-se também. Ulf ndo aguentava ver,
entao ele se virou.

Ele ndo podia, todavia, bloquear os
sons da destruicdo de sua professora — o
barulho de metal, o som afiado de ossos
quebrando. Ela gritou, uma vez, antes do fim,
entdo o dragao levou-a para o chao e a deixou
la, murmurando uma cangdo conhecida
apenas pelos dragoes.

Antes da besta ter saido do campo,
UIf se arremessou colina abaixo para o lado
de sua professora. Correndo aterrorizado, ele
a alcangou antes de qualquer um de seus
colegas notarem que ele tinha partido.

Sra. Lombard estava estendida ali
deitada sobre alguns pés de milho. Seu
vestido estava enlameado, e um de seus
sapatos ortopédicos estava faltando, deixando
seus dedos na terra. Ela parecia confusa, ao
invés de ferida, e nem sangue nem armadura
estavam em nenhum lugar. “Porque, Justin,”
ela disse quando o viu, “0 que nds estamos
fazendo aqui? Eu devo ter caido. Venha,” e ela
se levantou da terra, limpando seus joelhos
conforme se erguia, “vamos voltar para onde
o0s outros estdo brincando. Nao é bom estar
aqui longe de todos.”

Justin deixou ela o levar de volta para
onde as outras criangas estavam brincando, e
até conseguiu se juntar a seus jogos por
algum tempo.

Essa noite, antes de poder dormir,
Justin chorou por um longo tempo. UIf chorou
por muito mais.

etk o

Na manha seguinte, Justin acordou
com uma resolugdgo nova e mortal. Ele
encontraria a criatura que tinha feito tal mal a
sua amiga e professora, e ele o mataria. Era
apropriado que ele tomasse o manto de sua
professora, ndo é?

Sua resolucdo nao foi nem abalada
quando na aula, Sra. Lombard pediu para que
ele tirasse o anel bobo que ele estava usando.
Ele se recusou e ela agiu confusamente, mas
nao insistiu.

Essa noite, Ulf foi até o duque para
pedir liberdade para perseguir o dragéo que
havia derrotado Anneke. O duque ouviu o
pedido de Ulf, entdo balangou a cabeca.

“Ha muitas razdes pelas quais eu nao
posso garantir isso, UIf. Eu ja perdi um de
meus melhores cavaleiros; eu nao quero
perder os seus servicos também. Vocé nao
esta preparado para enfrentar a besta, nem

um pouco. Entdo ha o problema de onde a
besta mora. Ela se foi agora, foi-se
novamente. Mesmo na derrota Anneke
cumpriu sua geas — o dragao se foi, ndo &?
Eu ndo posso aprovar vocé invadindo as
terras de outro. Glamour, a substéncia de
sonho que nutre a alma das fadas, é preciosa
e rara. Outros lordes e damas podem nao
considerar agradavel a presenga de um
guerreiro corajoso,” e ele disse isso com um
sorriso superior, “como vocé invadindo seus
dominios. Nao, UIlf, eu ndo posso deixar vocé
procurar esse dragdo. Sirva, e fique contente
com isso.”

“‘Entdo eu posso lhe fazer uma
pergunta, meu duque, antes de retornar a
meus deveres?”

O duque abanou sua mao
magnanimamente. “Eu |he garanto esse
prémio. Pergunte.”

“Porque vocé proibiu Anneke de tomar
a protecao contra os dragoes?”

Um murmdrio correu a corte. O sorriso
do Duque Hamish desapareceu como a ultima
folha de uma arvore no outono. “Ela derrotou o
dragdo uma vez; ela parecia nao precisar de
tais protecées. Assim é o jeito das coisas
entre nés, changeling! Vocé faz perguntas
acima de sua posi¢ao!”

Mas Ulf apenas balangou a cabeca.
“Eu acho que nds dois sabemos a resposta
verdadeira para essa pergunta, Sua Graca.
Um juramento foi quebrado essa noite. Foi
agradavel a seu servigo. Eu ndao acho que
iremos nos encontrar novamente.”

E ante os rostos da multiddo
estupefata, UIf marchou para fora daquele
lugar, olhos brilhando com lagrimas. Pois ele
sabia que seu mestre havia traido sua
professora, € que o seu caminho era o de
vingancga e de tristeza.

Da corte Ulf retornou para o lugar
onde Anneke caiu. La, no chdo, pedacos de
seu escudo quebrado ainda brilhavam
levemente. Guiado apenas pela luz das
estrelas, UIf procurou até encontrar o que
procurava: um fragmento do escudo que trazia
a imagem de um dragao. Ele guardou o metal
amassado, entdo ele levantou a mao que
trazia o anel de Devin. Lentamente ele girou
em um circulo, e o fogo da pedra no anel
brilhou com mais forga quando Ulf se virou
para o leste. E assim, com um coragao
pesado e poucos suprimentos, UIf caminhou
firmemente para o leste. Sabendo que esse
dia iria chegar, ele havia preparado alguma
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comida e agua para a jornada, mas ele sabia
que suas ragbes nido durariam muito tempo.
Sucesso teria que vir logo, ou sendo haveria
perigos muito piores que dragdes para
enfrentar.

Mas foi dragdes que Ulf enfrentou, ou
pelo menos um. Pois com trés dias de
caminhada entre ele e a corte do duque, Ulf se
encontrou face a face com o dragdo. Foi em
uma estrada, e muitos transeuntes riram do
pequeno garoto que se balancava e esquivava
entre os carros estacionados, mergulhando e
rolando como um acrobata ou um louco.
Claro, eles ndo podiam ver o dragdo, nem
podiam ver a verdadeira face de Ulf. Eles
simplesmente viam um garoto pequeno
fazendo um jogo perigoso.

Mas UIf via a face do dragédo, e ele o
via. Pior, de algum modo ele conhecia-o pelo
que ele era. “Wocé tem o cheiro daquela
mulher troll que eu matei em vocé, fedelho!” o
dragdo rugiu. “O senhor dela ira enviar bebés
de fralda da préxima vez?” E com isso ele
expirou fogo que engolfou Ulf completamente.
Ele queimava como o sol, como sal em uma
ferida aberta, como nada que UIf havia sentido
antes. Ele queimou e queimou, e queimando,
0 consumiu. Mesmo quando UIf caiu, coberto
em fogo, o dragao riu e se virou.

Um passante viu o estranho garoto
gritar e cair, batendo em si mesmo como em
agonia. Com muita preocupagédo, o homem
levantou Justin da rua e o levou para dentro de
uma loja préxima. Ele verificou nos bolsos de
Justin e achou 1a a carteira do garoto, e dentro
da carteira achou o endereco e o telefone do
pai de Justin. Com preocupagédo maior (pois o
endereco na carteira era a muitas ruas de
distancia), o homem chamou o pai de Justin.

Foi a madrasta de Justin que atendeu
o telefone, mas foi o pai de Justin que correu
em seu encontro 0 mais rapido que pode. Ele
embrulhou Justin em seus bragos, agradeceu
profundamente o homem que tomou conta
dele, e levou Justin de volta para a casa que
ele um dia conheceu.

Mas ninguém mais viu o dragéo ir, e
ninguém teve a consciéncia de tirar o anel de
arame e cola do dedo de Justin.

etk o

Foi varios dias depois, e Justin estava
deitado acordado na cama ouvindo seu pai e
Leah discutindo. Leah estava completamente
a favor de manda-lo de volta para a escola
imediatamente, enquanto o pai de Justin
queria mante-lo em casa. Era 6bvio, ele disse,

que a escola nao podia tomar conta da
maneira correta do garoto. Dessa vez eles
tiveram sorte e Justin ndo tinha sofrido muito
dano. E se houvesse uma proxima vez?

“‘bem, entdo,” disse Leah, “talvez nés
devéssemos procurar um tipo diferente de
escola.” E com isso, houve siléncio na casa.

Justin franziu as sobrancelhas. Ele
sabia que nao podia retornar para as terras do
Duque Hamish; esse caminho estava fechado
para ele agora. Nem ele queria ficar la pois,
apesar de amar seu pai, a mera presenga de
sua madrasta afastava seu lado sonhador. Era
como se mesmo a sua voz fosse o vento frio
do outono que avisava da vinda do inverno
para sua alma. UIf parecia muito pequeno e
longinquo sempre que Leah falava.

Mas essa terceira escolha, esse novo
tipo de escola que sua madrasta ameagou tao
vagamente — parecia cheio de significado
também. Encurralado de todos os lados,
Justin fechou seus olhos e tentou dormir.

Repentinamente, seu quarto estava
vivo com uma luz purpura brilhante. Era a
pedra de seu anel, dangando com fogo e
brilho que ele nunca, jamais havia visto antes!
Todo o quarto estava iluminado como o dia
com o brilho da pedra, e Justin olhou para ela
com admiracdo. Ele estava seguindo o brilho
para achar Devin, o que significava que se ele
estava brilhando tanto agora, Devin deveria
estar —

Houve uma batida na janela.
Animadamente, Justin saiu de suas cobertas
para abri-la. L&, vestido com roupas de uma
era ja passada, estava Devin. Seus olhos
pareciam guardar mais sabedoria do que
nunca, mas ele estava sorrindo com pura
alegria em ver seu amigo uma vez mais.

“Entre, entre!” e Justin o puxou para
dentro. “Me conte tudo!”

E Devin o fez. Sentado de pernas
cruzadas na cama, ele contou a Justin como
sua familia se mudou, e como suas estranhas
visbes continuaram. Entdo, uma noite um tio
seu, um homem que nem ele nem seus pais
haviam visto por anos, reapareceu em sua
porta. Os pais de Devin, naturalmente, se
excitaram com seu retorno, mas Devin estava
ainda mais excitado.

Seu tio, vocé pode notar, era um dos
eshu, os contadores de lendas ambulantes
das fadas. Com alguma magica ou encanto
ele pressentiu que seu sobrinho, a muito
esquecido Devin, também continha uma alma
eshu, e com isso tinha se aventurado em
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longas estradas para acha-lo. E esse tio, cujo
nome Devin nunca revelou, os visitou muitas
vezes durante os meses seguintes, ensinando
Devin (ou Ismail, como ele era conhecido
entre as fadas) os caminhos dos eshu.

Foi quando esse tio misterioso levou
Ismail para seu Saining — sua iniciagéo formal
nos caminhos do mundo changeling — que os
pais de Devin acharam que ele tinha fugido.
Ele retornou, mas de algum modo seus pais
acharam que seu tio era a raiz do “problema” e
barraram o homem de sua casa.

E entédo Devin fez a Unica coisa logica
— ele fugiu de verdade.

“‘Mas,” ele disse quando sua histéria
tinha terminado, “ha outras coisas se
aproximando. Uma traicdo para ser vingada.
Um dragao para ser derrotado. Honra para ser
sustentada. Eu tenho ouvido todas essas
coisas, UIf — seu conto ecoa mais alto do que
vocé imagina. Entdo, que estrada vocé tomara
daqui?”

Justin olhou para seu amigo com
olhos tristes. “Eu nado sei. Anneke se foi, e ndo
ha lugar para mim com o duque mais. Eu ndo
sou forte o suficiente para lutar contra o
dragéo também.”

“‘Nao é forte o suficiente sozinho,”
corrigiu seu amigo.

Esperanga apareceu nos olhos de
Justin. “Isso significa que vocé vira comigo?”

“Vocé duvidava disso?”

Justin riu em pura felicidade. “Eu
esperava, mas oh, isso é tdo maravilhoso!” E
os dois changelings comegaram a rir tao alto
que balangou as vigas da casa do pai de
Justin.

“Vocé poderia fazer menos barulho,
Justin? Alguns de nés precisam dormir!” veio a
voz de trovao de Leah. Entdo com quietude e
cortesia exagerada, os dois garotos ajudaram
um ao outro pela janela, pela calha, através do
jardim até o grande mundo a procura de um
dragéao.

Na manha seguinte, quanto eles
acordaram e descobriram que Justin havia
partido e a janela estava aberta, Leah e o pai
de Justin tiveram outra briga. Mas isso nao é
realmente parte de nossa histéria.

o ke o

Conforme eles viajavam nos dias
seguintes, Ismail contou a UIf tudo que ele
aprendeu de seu tio sobre a arte de matar
dragbes quiméricos. Houveram  muitas
criaturas nos anais das fadas, e a maioria foi
despachada da maneira usual: colocando-se

dezenas de cavaleiros de armadura no campo
contra ela. Matadores de dragdes solo eram
mais raros, mas nao totalmente
desconhecidos. Esses guerreiros
normalmente tinham espadas magicas,
escudos, elmos e muito mais, que néo
estavam a disposicdo de Ulf ou Ismail. Mais
ainda, na mengdo de escudos magicos, Ulf
gritou ferozmente com seu amigo, e assim
Ismail deixou o assunto em paz. O eshu podia
se lembrar de uma ou duas histérias de herdis
que confundiram dragdes para se devorarem,
mas como o jovem troll sempre tivera
problemas em descobrir porque exatamente a
galinha cruzou a rua, ambos concordaram que
essa ndo era uma opgao.

“Mas porque vocé ndo confunde o
dragao?” perguntou UIf. “Vocé é bom nisso.”

“Sim, mas é a sua cruzada, UIf’
respondeu Ismail pela milésima vez. “Eu ja tive
a minha, achei minha prépria méagica, ganhei
meu préprio nome. Agora é tempo para vocé
fazer o mesmo. Eu posso |lhe ajudar, sim, mas
a mao que derrotar o dragdo tem que ser a
sua.”

E com isso, Ulf caia em um siléncio
mau humorado. “Nao é justo,” ele falava com
frequéncia, e Ismail abanava a cabega
concordando.

Foi apenas de sete dias de viagem,
esquivando-se de policiais amigaveis e
quimeras nem tanto, encontrando as fadas
ocasionais ou humano sonhador, deliciando-
se com barras de chocolate roubadas e as
doces fantasias dos mortais, que os dois
fugitivos acharam a trilha do dragdo. Uma
imensa marca de queimado no centro de um
parque marcava um ponto onde o dragéo
havia passado a noite. Ulf era a favor de
avangar contra o monstro imediatamente, mas
Ismail tinha outras idéias. “Yamos passar a
noite aqui,” ele aconselhou, “dormindo onde
ele dormiu. Talvez nés possamos pegar algo
de seus sonhos. Fazendo isso, nés podemos
aprender suas fraquezas.”

Entao os dois se deitaram para a noite
no fedor de dragdo quimérico e fecharam seus
olhos. Quase imediatamente, UIf comecou a
sonhar sonhos de dragdo. Eles eram sonhos
de dor e fogo, banhado de ouro e partido em
pedagos por ago. Mais de um sonho mostrou
Anneke, ali triunfante, ali derrotada. Mas uma
face aparecia em todos os sonhos — a face
sem sorriso do Duque Hamish. A luz de seus
olhos eram frias nesses sonhos, mais frias
que gelo, e UIf provou o medo do dragao.
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Ismail, de sua propria parte, clamou
ndo ter sonhado nada, mas olhou
estranhamente para seu amigo todo o dia.

Assim os dois continuaram sua
jornada, que durou muitos dias mais.
Eventualmente, UIf notou que o continente
estava se tornando familiar. Logo as colinas e
estradas se resolveram na terra ao redor da

escola onde tanto havia acontecido,
aparentemente tanto tempo atras.
Ulf comentou tal fato, e Ismail

respondeu, “Ele esta voltando para casa. Essa
€ a terceira vez que ele faz isso, vocé sabe —
terceiras vezes sao sempre finais.” Ulf
perguntou a ele como ele sabia tais coisas,
mas Ismail apenas deu de ombros e disse que
era magica.

Foi nessa noite que eles acharam o
dragao, finalmente, no campo onde Anneke
havia caido. Ele estava deitado, seu grande
peso estendido no pedaco de terra onde a
cavaleira troll caiu, roncando com pequenos
jatos de fogo enquanto dormia um sono
preocupado. Ele era grande! Da cabega ao
rabo o dragdo devia ter uns trinta metros, e Ulf
desanimou-se de conseguir derrota-lo. Entao
Ismail cutucou-o. “Eu estou com vocé. O
espirito de Anneke estd com vocé. Essa
facanha é sua, e vocé deve faze-la com tal
gldéria que eu lhe juro, as cangbes que eu irei
cantar sobre essa noite vao ecoar por cem
anos. vVa!”

E com o encorajamento de seu amigo
ecoando em suas orelhas, Ulf desembainhou
a espada quimérica que ele havia carregado
com ele durante todas as suas jornadas e
cutucou o dragdo bem no nariz. Apenas uma
gota de sangue negro jorrou para fora do
corte, e o dragdo ergueu sua cabega com um
terrivel rugido. “QUEM OUSA?” o monstro
chamou aos céus, entado ele olhou para baixo
e viu UIf. “Entdo vocé retornou, crianga troll,
retornou para provar a morte! Bem, eu devo
ser misericordioso essa noite; a sua sera
menos dolorosa do que a da sua professora!”
Entdo, como uma serpente dando o bote a
grande cabega escamada avangou, mandibula
aberta, diretamente para onde estava UIf.

Mas, Ulf estava preparado para essa
batalha de seu préprio modo; ele havia visto
os sonhos do dragdo e testemunhou suas
batalhas, entdo ele estava preparado. Assim
conforme a grande mandibula veio para baixo,
UIf rolou para a direita e ficou em pé; sua
espada acertou a bochecha do dragdo
enquanto a cabega da criatura passava. O

dragdo urrou novamente, entdo a batalha
comecou.

Ah, mas que briga foi! A despeito do
bom senso, a despeito da razéo, a despeito
até da magica, UIf era capaz de aparar cada
golpe que a serpente dava, e dava mais do
que tomava. Nao demorou muito para Ulf
notar que sua batalha estava sendo
observada: Isidore e Melinda, e Desmond, e
Sir Reginald, e todos os outros membros da
corte do Duque Hamish. O préprio duque veio
por ultimo e ficou sd, sua espada fina como
chicote desembainhada e brilhando na luz do
fogo do dragdo. Mas de Ismail, ndo havia
nenhum sinal.

Entdo veio o momento pelo qual o
dragdo estava esperando. Ulf tinha tolamente
pressionado um ataque até que ele ficou no
mesmo lugar em que Anneke havia caido, e,
como ela, ele também escorregou. A platéia
prendeu a respiracdo em terror; o dragéo rugiu
em triunfo e preparou para abaixar uma garra
fatal.

E precisamente nesse momento,
Ismail puxou de seu bolso um pino de ago que
ele mantinha para tais ocasibes, e atacou a
cauda do dragéo.

O grito que se seguiu teria derrubado
casas, se alguma fosse capaz de ouvi-lo.
Esquecido por um eterno segundo estava UIf,
e ele tomou tal oportunidade para levantar-se.
Todavia, conforme ele o fazia, UIf sentiu algo
afiado pressionando em suas costas: o pacote
do escudo de Anneke. Foi quando e apenas
ali que ele se lembrou o que ele carregava
consigo, e soltando sua espada, ele puxou o
fragmento do escudo de seu embrulho.
Quando o dragao recuperou seu raciocinio e
inclinou-se novamente para devora-lo, Ulf
gritou uma maldicdo em todos os dragdes e

seus criadores, e arremessou o0 metal
quebrado na boca da besta.
Os efeitos foram tanto imediatos

quanto profundos. Com um grito como
milhares de dedos em milhares de quadros
negros, o dragéo caiu pesadamente na terra.
Ele ficou la em sua agonia final, conforme UIf
e Ismail escalaram para a seguranga

mas o que era mais interessante, pelo
menos para Ismail, era que no momento que
UIf pronunciou sua maldigdo, o duque jogou
sua espada no chao e foi embora, nunca pare
ser visto novamente por fada ou mortal. E nas
celebragbes que seguiram o triunfo de UIf e
Ismail, nenhuma fada sentiu a falta do duque,
nem qualquer um comentou o fato.
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E se alguém ouvir o conto que Ismail
fez essa noite, cantado por eshu e sussurrado
por sluagh uma vez e novamente através dos
anos, vocé ouvira outras coisas: que Isidore
Webbery contou para Ulf que o escudo fatal
havia sido dele em outra vida, tomado no
campo de batalha pela traicdo de Hamish; que
a lamina do duque, agora negra das chamas
do dragdo, ainda descansa no lado do morro
em que Hamish a jogou, e que ninguém foi

capaz de retira-la dali; que Ulf fez para si
armadura de escamas de dragao que
nenhuma chama ou lamina pode penetrar; e
muitas outras coisas.

Mas a parte da histéria que Ismail nao
conta € que quando as faganha de matar
dragdes e banir traidores estava feita, Ulf se
voltou para seu amigo e na voz ainda pequena
de Justin disse, “Devin, vamos para casa.”
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Livro Um: Childling

Eu AMO aniversdrios!!|

Tudo é tdo grande e brilhante, como flores rosa do
lado de uma drvore. Bucky me mostrou essas flores
quando nés fomos para o parque hoje, e ele disse que
elas eram como eu. Ele é bobo, mas talvez ndo tdo bobo.
Bucky é meu irmdo maior, e ele sabe das coisas.

Mamde e Papai fizeram uma grande festa para
mim. Jeff e Mary e Bucky e sua amiga Jasmine estavam
todos 14, e eles cantaram para mim “Feliz Aniversadrio."
Nés jogamos até anoitecer. Mamde me pds ha cama, mas
eu ainda me sentia elétrica. EU NAO PODIA DORMIRI!I

Bucky veio com Jasmine, e eles estavam muito
silenciosos. Eles disseram que era hora para uma festa
secreta. Nés fomos até ao bosque. Os amigos de Bucky
haviam feito uma grande fogueira, e eles estavam
dangando e agindo engragado. Bucky fez bolas de luz,
como faiscas, e ele desenhou no ar. Jasmine criou asas,
e Tom ganhou chifres, e quando eu olhei para os meus
pés, MEUS DEDOS TINHAM SUMIDO e eu tinha
CASCOS como um CAVALO!

Isso me fez ficar com medo e feliz, como vocé se
sente quando vocé estd num balango que esta indo muito
alto. Eu comecei a chorar, mas Bucky me abragou e me
disse para ndo ter medo. "Lembre-se das flores," ele
disse. "Elas sdo como vocé. Ndo comum como o tronco,
mas brilhante e especial." Eu parei de chorar, e eles me
cantaram uma cangdo e me chamaram de “"Nimue.” E um
nome bobo, mas eu gosto dele. Antes de nés irmos para
casa, Bucky pediu para mantermos nossa festa um
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segredo. Eu vou. Eu amo aniversdrios. Eu amo cangdes. E
eu AMO segredosl!!
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CarituLo Um: O SonHo

Eles esperavam ver a velha colina do mouro
subindo e subindo para se juntar ao estupido céu de outono.
Ao invés, um brilho de sol os encontrou. Ela vazava pelo arco
como a luz de Junho escorre pela garagem quando vocé abre
a porta. Ela fez as gotas de dgua na grama brilharem como
pérolas e lavou a sujeira da face marcada pelas lagrimas de
Jill. E a luz do sol estava vindo do que certamente era um
outro mundo — o que eles podiam ver dele. Eles viram relva
macia, mais macia e brilhante do que Jill ja tinha visto antes,
e, correndo para ca e para ld, coisas tao brilhantes que elas
podiam ser joias ou grandes borboletas.

— C.S. Lewis, The Silver Chair

22



Tocar o sonho € acessar a fonte principal
da criatividade de onde todas as historias, sonhos,
artes nascem. Changelings sdo partes dessas
histoérias — apesar de seus corpos serem de carne
mortal, suas almas sdo formadas de sonhos. Todo
changeling que passa pela Crisalida traz uma
pequena parte do Sonho de volta a esse mundo.
Como uma borboleta emergindo de um casulo, a
descoberta de sua natureza changeling coloca sua
alma para cima.

Essa transformag¢do permite que um
changeling ver alem da fachada mundana e
observar as fronteiras infinitas do Sonho.
Presenteados com o poder de ver tanto o que ¢
quanto o que pode ser, um changeling vive num
mudo de possibilidades sempre crescentes,
limitadas apenas por sua propria imaginagdo e
criatividade. Essa diferenca de percepgdo ndo ¢
uma simples sobreposi¢do como uma mancha de
olho sobre uma poga. Um mundo efusivo de magica
existe ao lado e dentro do mundo mortal, uma parte
dele. E dentro dessa realidade quimérica que os
changelings vivem.

Realidade Quimeérica

.uma vez provado os labios da
exceléncia, uma vez se dado a sua perfei¢do, qudo
sombrias e penosas e cheias de anonimato sdo o
restante das horas acordadas trancafiado na
algema do ordindrio, do somente aceitavel, do
apenas bom e nem um pouco melhor. Tristemente,
muitas vidas sdo criadas desse padrdo. Se
contentando com o que é possivel;, comprando o
cliché porque o grande sonho esta fora de
estoque...

— Harlan Ellison,
Sandman: Season of Mists

Antes de suas Crisalidas, os changelings
ficam suspensos em uma meia realidade, vendo o
mundo como os outros, mas tendo flashs de outras
coisas. Eles experimentam visdes momentaneas da
realidade quimérica sem entender o que estdo
vendo, ou ouvem sons estranhos sem reconhecer
sua origem. Algumas vezes ¢ um cheiro ou gosto ou
mesmo uma diferenca tactil que ¢ incongruente
com o que ¢ experimentado por todos ao seu redor.
Criangas, muito novas para saber que essas
alteragdes ndo s3o normais, simplesmente as
aceitam. Adolescentes e adultos, mais enraizados
no mundo “real,” normalmente tomam essas
experiéncias como alucinagdes, freqiientemente
negando as ocorréncias para que eles ndo sejam
rotulados como “estranhos.” Alguns respondem ao
estimulo que “ndo esta ali” e terminam consultando

Introducao, The

um psiquiatra. Mas o que eles experimentam ¢ real
— para changelings.

Esse mundo de fantasia iluséria ¢ chamado
de quimérico porque mortais ndo encantados
normalmente ndo podem experimenta-lo. Apesar
deles terem ocupado corpos mortais para
sobreviver a Banalidade, o lado verdadeiro dos
changelings mora dentro de suas frageis e
glamourosas almas. Como changelings, eles véem o
mundo ao seu redor dentro de uma casca quimérica.
Todo o mundo tem uma realidade quimérica para
as fadas. Eles ndo mudam pontos de vista para
frente e para tras entre banal e quimérico, vendo
primeiro uma rua com pavimento quebrado, entdo
mudar com um piscar de olhos para a visdo de uma
avenida dourada. Ao invés eles naturalmente véem
a verdadeira magica que existe dentro de cada
objeto, lugar e pessoa. Eles pegam a natureza
inerente das pessoas, lugares e coisas, tecendo essas
percepgdes em um todo maior.

Assim eles ndo véem o esfarrapado e velho
livro de contos de fadas com a capa rasgada, mas o
calor e o prazer que milhares de criangas tiveram o
lendo. Cada crianga deixou alguma impressdo no
livro, alguma pequena fagulha de imaginagdo ou
inspira¢do que o livro invocou nelas. Changelings
véem e festejam tal residuo, que pode fazer o livro
parecer novo, com cores recém pintadas. Do
mesmo modo, eles podem sentir o cheiro de
morangos em um prato “vazio,” sentir o peso de
veludo no que parece um uniforme escolar, e
dangar uma sinfonia tocada nas pernas de um grilo.

Perspectiva Changeling

Nada aléem de receitas e lixo sem valor;

velhas e pegajosas notas fiscais,

Mas nas profundezas de um tronco torto,

um estranho presente partido em dois.

— Ruth Comfort Mitchell, “The Vinger
Man”

Quando imbuidos de Glamour,
changelings experimentam o mundo como um lugar
magico e mistico, cheio de coisas incriveis e
excitantes. Eles véem tudo com a perspectiva das
fadas que colore tudo ao seu redor. Arvores ndo sio
meramente uma colegdo de madeira e folhas, mas
pilares brilhantes de topo verde sustentadas por
seiva dourada. Além disso, se um changeling com
sua visdo magica, olhar profundamente dentro da
esséncia da arvore em procura da sua natureza
magica, ele poderia achar a arvore como sendo uma
criatura de sonhos adormecida, bracos jogados para
os céu, pés plantados dentro da terra quente. Facas
de manteiga podem ser adagas de prata, enquanto
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uma velha capa de chuva se torna uma armadura
ornada. Como a maioria das pessoas ndo pode
perceber isso, eles consideram as reagdes dos
changelings ao seu ambiente quimérico como sendo
brincadeiras, mimica ou apenas loucuras.

Ha aqueles que clamam que a realidade
quimérica ¢ realmente ¢ uma realidade maior ou
mais expandida. Nem pré concebida nem presa
num consenso comum do que seja “real,” esse
estado alterado de sensibilidade da as boas vindas a
histérias, contos, lendas, mitos, brincadeiras de

criancas, esperangas ¢ sonhos. Ela também
incorpora medos, horrores monstruosos e as
criagdes mais negras da humanidade. Todos

existem dentro de uma realidade quimérica, e todos
sdo reais como qualquer objeto encontrados nos
limites do mundo mundano. Essa “realidade” é tudo
do que sobrou da era das lendas — o pedago de
Arcadia ainda na terra. Como um rei das fadas disse
uma vez, “Tudo é possivel dentro do Sonho.”

Interagindo com o Mundo Real

Changelings podem viver em um mundo
quimérico proprio, mas isso ndo € dizer que eles
ndo percebem que eles também existem dentro de
uma realidade mais restrita. Se fosse assim, eles
ndo seriam capazes nem de dirigir um carro sem
sair da estrada. Kithain respondem a estimulos que
pessoas mais mundanas ndo podem ver, mas isso
ndo significa que eles ndo percebem objetos,
pessoas e perigos do mundo real. Eles nao
cavalgam suas montarias magicas por uma pista de
pouso de um aeroporto sem perceber os avides
decolando e pousando a sua volta, ou ignoram um
ladrdo com uma arma.

Isso ndo ¢ dizer que eles tenham uma
espécie de visdo dupla que os deixa ver mundano e
magico ao mesmo tempo. Ao invés, o aspecto
magico se torna superior, sobressaindo a realidade
mundana de objetos e pessoas com as quais o
changeling interage, mas ndo erradicando sua
presenca. E quase como se o corpo do changeling
lembrasse dos detalhes mundanos enquanto sua
mente v€ através do ordinario para a esséncia
interior. Um carro ainda é um veiculo para ser
dirigido sobre ruas, mesmo que para changelings o
carro pareca ter um brilho abobora e tenha antenas
na parte de cima.

Objetos solidos existem no mundo real e
devem ser considerados. Isso normalmente causa
problemas para changelings cujos corpos fada
ocupam mais massa que suas contrapartes mortais.
Isso ¢é especialmente verdadeiro para um kith como
os trolls, cujos corpos quiméricos podem ocupar

muito mais espago que suas conchas mortais. Em
tais casos, um changeling que estd imbuido com
Glamour ird sempre se referir a seu fae mien e ira
fazer todas as tentativas de compensar a massa
maior; fazer de outro modo seria um ato proximo
de ndo acreditar em uma quimera. Assim ¢ possivel
para um troll de dois metros entrar na traseira de
um fusca, mas fazendo isso ele nega sua existéncia
magica, assim desistindo para a realidade mundana.
Tais atos podem ser perigosos para qualquer
changeling, pois voltar para o mundano traz a
Banalidade inerente de tal ato.

Quimeras

Sonhos sdo apenas interludios com
produgdo fantasiosa;

Quando Razdo-Monarca dorme, essa
mimica acorda,

Compoe uma confusdo de coisas
separadas,

Um populacho de sapateiros e uma corte
de reis:

Fumacgas leves sdo alegres, fumagas
grossas tristes;

Ambas sdo a alma razodvel enlouquecida:

E muitas formas monstruosas no sono nos
vemos,

Que nem foram, ndo sdo,
poderdo ser.

— Dryden, “The Cock and the Fox”

Algumas vezes pensamentos criativos ou
sonhos tomam forma soélida ou s3o formados
deliberadamente em objetos, lugares ou criaturas. O
ndo real trazido a realidade, essas criagdo de
fantasia sdo chamadas de quimera. Criados por
changelings ou outras criaturas tocadas pelo Sonho
durante momentos particularmente  intensos.,
quimeras podem ser tanto animadas ou inanimadas.

Algumas sdo formadas deliberadamente,
enquanto outras nascem com um pensamento.
Outras parecem nascer quase contra a vontade do
sonhador. Quimeras raramente sdo o que seus
criadores esperam; algumas podem ser belas e
amigaveis, enquanto outras sdo sombrias, retorcidas
e hostis. Quimeras podem até ser perigosas para os
changelings, especialmente aquelas dadas forma
através de medos ndo resolvidos ou pesadelos
vividos.

e nunca

Independente de como elas vieram a
existir, quimeras criadas dentro dos limites da
realidade tem que se relacionar com o mundo de
alguma forma. Quimeras inanimadas tem pouca
escolha com relagdo a intera¢do. Sonhos tornados
realidade animados normalmente tomam uma vida
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propria. Em raras ocasides, eles podem até mesmo
se tornar reais para os humanos.

Armas Quiméricas e Dano

Armas quiméricas como espadas, machados de batalha e coisas assim estdo em uma classe
propria. Eles tem realidade apenas para os changeling e aqueles mortais encantados por eles. A maioria é
criada inteiramente de sonhos, ndo tendo nenhuma realidade fora de suas existéncias quiméricas. Eles ndo
podem ser vistos ou sentidos por mortais. Algumas armas quiméricas sao o resultado de tecer o Glamour
em itens do mundo real de uma maneira muito parecida de como roupas quiméricas sdo criadas. Esses
itens podem ser vistos por mortais, que podem se perguntar porque alguém esta abanando uma vareta
acima da cabega e “fingindo” aparar com ela. O dano que ambos desses tipos de armas quiméricas
infringem € quimérico (ou “ndo real””). Enquanto parece bem real para o changeling acertado por tal arma,
e pode até mesmo convence-lo que seu brago ou perna foi arrancado, sua espinha quebrada ou sua cabega
esmagada. O dano ndo ¢ real no mesmo senso que dano mortal infringido por armas do mundo real.

Ao invés de machucar, cortar ou perfurar, armas quiméricas arrancam pedacos do Glamour de um
changeling, despedacando pedagos de seu faec mien e a levando a inconsciéncia pelo choque. A dor ¢ tdo
devastadora quanto qualquer uma causada pelas armas mundanas, mas o que o changeling sente ¢ na
verdade o assassinato temporario do espirito fada dentro de sua carne mortal. Muitos descrevem a
sensacdo como a morte de seus sentidos, uma dor profunda e uma dorméncia fria que alcanga até seus
0ssos — todos sentimentos gerados pela Banalidade penetrante.

Quando acordam, changelings “mortos” por armas quiméricas lembram-se apenas de suas vidas
mortais. Eles ndo tem nenhuma lembran¢a de suas vidas como Kithain ou da existéncia de tal coisa como
changelings. Separados de seu Glamour, eles forcosamente retornaram ao mundo mundano. Eles nao
podem interagir ou ver quimeras — até mesmo suas proprias roupas e armas quimeéricas — até eles serem
preenchidos por Glamour novamente e lembrarem sua heranca fada. Um changeling que ¢ separado de seu
Glamour tao repentinamente pode acordar para se perguntar porque ele estd deitado em uma vala numa
area nao familiar da cidade segurando uma faca de manteiga.

Quando um objeto do mundo real serve como base para a constru¢do de uma arma quimérica,
normalmente ndo ¢ um objeto perigoso. Assim uma vareta, barbante e penas podem ser feitas
quimericamente em arco e flechas, ou um lapis sem ponta pode ser recriado como uma cimitarra. Do
mesmo modo, um martelo de carpinteiro poderia ser um martelo de guerra em seu aspecto quimérico, ou
um canivete poderia ser um facao mortal.

E raro, mas nio totalmente desconhecido, de alguns changelings colocarem aspectos quiméricos
sobre uma arma mundana. Dano quimérico € a norma aceita entre os Kithain, todavia. Aquele que matar
outro changeling ganha Banalidade quando o fazem, pois eles roubaram do mundo e do Sonho um de seus
sonhos. Uma espada verdadeira pode matar um changeling tdo facilmente quanto pode matar um mortal.
Um aspecto quimérico sobre uma espada real ird simplesmente infringir dano quimérico sobre o dano
mortal real (i.e., dano quimérico separa a fada de sua identidade enquanto o dano fisico da espada fere seu
corpo). Desde que o changeling pode concentrar sua vontade para dar dano real com quimeras de qualquer
modo, raramente ha qualquer utilidade para adicionar um aspecto quimérico sobre uma arma mundana, a
menos que o aspecto quimérico tenha algum efeito adicional. Carregar por ai espadas do tamanho de um
homem que todos podem ver normalmente atrai a atengdo desnecessaria da lei de qualquer modo.

Quimera Inanimada inanimadas tem ainda menos chance que as
animadas de desenvolver inteligéncia.

Normalmente, quimeras inanimadas sdo achadas
como objetos que sdo usados por changelings. Elas
podem ser armas ou armaduras, roupas ou joias,
mobilia fina, talheres de ouro, até mesmo jogos e

Eles sdo melhores que estrelas ou dgua,
Melhor que vozes de vento que cantam,
Melhor que a filha de qualquer homem,
Suas pérolas de vidro verde em um anel

de prata. brinquedos
— Harold Monroe, “Overhead on a q ’ .
Saltmarsh” Alguns desses tem uma realidade mundana
. também, como quando um changeling cria uma
Enquanto pode-se dizer que poucas S i
. a . espada quimérica brilhante de um galho ou de uma
quimeras  possuem  consciéncia,  quimeras

espada de madeira. Pode-se criar também um
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vestido quimérico usando sua saia ¢ blusa como um
padrdo sobre o qual colocar sua roupa de sonhos.
Alguns changelings tem uma afinidade em criar
objetos quiméricos, usando suas habilidades em
forjar espadas quiméricas ou armaduras de fantasia.

Adorno Pessoal

Roupas quiméricas sdo provavelmente o
tipo mais comum de quimera inanimada. Quando
um changeling passa por sua Crisalida, e descobre
seu fae mien, ele normalmente descobre que ja esta
vestido em roupas quiméricas apropriada para sua
nova persona. E como se parte de sua lembranga de
quem realmente ¢ se tornasse mais real se vestindo
assim. De alguma forma ele se lembra e recria a
vestimenta que sua contraparte fada se sente mais
confortavel. Tal roupa é conhecida como voile.

Joias normalmente sdo incluidas com
vestimentas quiméricas como parte dos acessorios,
especialmente se for usado como corddes,
pulseiras, cintos ou adorno de cabelo. Alguns voile
brilham com centenas de gemas ou pérolas
quiméricas  espalhadas pela roupa. Mais
comumente, todavia, joias, sdo posteriores,
adicionadas quando o changeling precisa “um algo
mais” para ajustar. Aqueles que ndo tem acesso a
tesouros podem ainda se adornar com quimeras
inanimadas na forma de joias, coroas, tiaras e
coisas assim. Um pouco de sonho, um pouco de
trabalho, e uma nova quimera nasce.

Alguns changelings descobrem que eles
emergem em suas contrapartes fadas vestidos ndo
elegantemente, mas em armadura quimérica.
Apesar de ndo comum, isso denota um changeling
cujas habilidades marciais (e a necessidade de usa-
las) sdo extraordindrias. Armaduras e armas sio
itens quiméricos segundamente mais comuns, €
quase sempre precisam ser feitos ao invés de
aparecer como parte da vestimenta do Kithain.
Armaduras podem ser vestidas sobre roupas
mundanas ou se usar junto com vestimentas
quiméricas. Como roupas quiméricas, a vestimenta
quimérica que ¢ usada com armadura normalmente
ainda ¢ colocada acima da roupa real. Alguns
changelings preferem roupas modernas, e alguns
voile sdo extremamente modernos, até mesmo
futuristas.

O Voile nao ¢ evidente para os mortais,
nem a armadura quimérica. Pessoas nuas andando

por ai criam um tumulto; pessoas peladas pulando
por ai e usando espadas imaginarias enquanto
dando gritos de batalha perturbam os mundanos, e
normalmente acabam trancados no hospicio mais
proximo. Isso pode ser facilmente evitado usando-
se roupas mundanas em adi¢do ao voile.

Itens, Objetos e Lugares

Itens de casa, como travesseiros luxuosos
e cortinas, utensilios pessoais ¢ toalhas de mesa,
tapetes com desenhos intrincados e cadeiras
confortdveis podem ser criados quimericamente.
Enquanto podem ser dados aspectos quiméricos
para esconder os objetos mundanos abaixo, muitos
ndo sdo mais do que a matéria-prima dos sonhos
dada forma. Por enquanto que os changelings sejam
os Unicos a usa-los, ha pouca diferenga se esses
itens sdo “reais” no sentido mortal. Se changelings
podem ver e sentir tais objetos, eles podem sentar
neles, deitar neles, se cobrir com eles e comer com
eles.

Da mesma forma, prédios inteiros podem
ser encantados pelo Glamour das fadas, tomando a
decoracdo de abobadas quiméricas, paraisos
acolhedores e lugares de encontros amigaveis.
Lugares mais fantasiosos, como um castelo sobre
um lago, podem ser feitos totalmente de Glamour,
sonhado e esculpido por mestres entre os artesdos e
arquitetos fadas. Tais moradias ndo podem ser
vistas ou sentidas por quem nao for encantado. Eles
nao sdo normalmente construidos onde o trafico de
mundanos ¢ freqiiente, para que um mortal cheio de
Banalidade ndo passe através, trazendo-os ao chao.

A maioria das estruturas quiméricas sdo
colocadas sobre estruturas ja existentes, muitas das
quais sdo antigas, propriedades abandonadas que
atraem pouca ateng@o. O que parece uma biblioteca
maltratada com uma placa que sempre diz
“Fechada” pode ser um confortavel bar das fadas
ou a casa de um nobre. Para os changelings, o
prédio parece recém pintado, com janelas novas e
bem lavadas. Dando um passo a frente, changelings
as vezes formam cidades inteiras ou vilas, apesar
disso estar se tornando cada vez mais incomum na
era moderna. Ainda, o que parece uma cidade
fantasma para mortais pode ser uma prospera
comunidade Kithain.

Decoracao Quimérica
Quando criando ou acordando um dominio, um changeling precisa investir Glamour permanente
(veja “Dominios,” pg. 216). Ele pode entdo pode formar o dominio até um certo ponto, o alterando para
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se adaptar a seus desejos e necessidades. Assim uma duquesa pode criar um aviario com aves quiméricas,
enquanto o duque que reina depois dela pode decidir que o espago poderia ser melhor usado como um
canil. Um terceiro changeling pode utilizar o espago para criar um jardim. Tudo depende do humor do
dono e de suas preferéncias. Alguns nunca mudam nada, achando que o que era bom para o regente a 600
anos € bom o suficiente para hoje. Até mesmo esses tradicionalistas deixam algumas impressdes de suas
personalidades no dominio, todavia. Apesar de deixarem tudo exatamente como eles as acharam, os
residentes atuais do dominio podem descobrir que os contornos e as cores dos objetos quiméricos
normalmente mudam levemente para serem o mais agradavel possivel. Tais efeitos podem ser mudangas
de padrao, as rosas do jardim se tornando mais leves, ou uma cadeira ndao confortavel “adquirindo” um
novo encosto.

Quando varios changelings se reunem mas ndo podem encontrar um dominio proprio, eles ainda
podem usar seu Glamour para colocarem decoragdes quiméricas sobre um lugar mundano, seja uma casa,
um quarto, uma clareira ou um parque. Isso lhes da um lugar proprio onde eles podem se sentir
confortaveis. Por causa de que cada changeling cedeu um pequeno pedaco de Glamour temporario para o
empreendimento, o encantamento ¢ mais forte e mais resistente de ser destruido por mortais banais que
atravessarem a vizinhanga. O changeling ndo pode conseguir nenhum Glamour do lugar, por esse ndo ser
na verdade nenhum dominio ou glade. Apesar disso, o lugar prové aqueles que o visitam com uma casa,
lugar de trabalho ou area de diversdo onde eles podem relaxar e serem eles mesmos longe dos olhos
curiosos dos mortais.

Ruinas antigas podem ter uma nova vida
quando sdo refeitas da matéria dos sonhos, e
circulos de cogumelos podem ser transformados em
area de danga das fadas. Tais lugares podem ter um

coisas parecidas criadas para levar nobres Kithain
para a core no estilo ao qual estdo acostumados.

Criando Quimeras

que de outro mundo com eles muito tempo apds os
changelings tenham partido, ou seus aspectos
quiméricos podem ser destruidos pela descrenga de
apenas um céptico.

Veiculos quiméricos sdo as mais raras
quimeras inanimadas porque normalmente tem uso
limitado. Como outros objetos, changelings podem
dar a seus skates, motocicletas e carros aspectos
quiméricos, mudando sua aparéncia para
impressionar, amedrontar ou divertir outros
changelings. Tais usos sdo muito mais comuns que
imbuir um veiculo com poderes do Sonho como
voo ou a habilidade de escalar paredes.
Engarrafamentos s@o eventos bem banais,
significando que aspectos quiméricos de veiculos
podem desaparecer repentinamente, ¢ a descrenga
mortal deve ser sobrepujada ou a area inundada de
Glamour para permitir um Kithain usar um tapete
magico através do ar.

Se a descrenca mortal sobrepujar o
Glamour changeling enquanto ele estiver voando
no tapete magico, ele ¢ imediatamente removido do
mundo real (como se a Banalidade estivesse se
protegendo da intrusdo) e depositado em algum
lugar do Sonho. J4 que o changeling estd entdo
efetivamente perdido — por horas, dias ou mesmo
anos — conforme ele luta para descobrir
exatamente onde ele esta na vastiddao do Sonho,
muito raramente arriscam coisas tdo gritantes.
Apesar de tudo, hd uma variedade de carruagens e

Nockers sdo artesdos mestres quando o
assunto ¢ fazer objetos e itens, apesar dos boggans
serem também serem notados por suas habilidades.
Ambos os kith se deliciam criando objetos
quiméricos, mas eles ndo sdo apenas os Unicos
changelings que podem faze-lo. Qualquer
changeling que possua as habilidades pode criar
quimeras das matérias-primas do Sonho. Criar
exatamente o que tem em mente as vezes € mais
dificil do que parece, e muitas quimeras mal
formadas ou parcialmente formadas aparecem das
segoes de treino.

Muitas quimeras inanimadas tem uma vida
muito curta ou construidas apenas quando
necessarias. Excecdes sdo prédios quiméricos ou
itens que sdo de uso freqiiente, como roupas. Tais
quimeras servem para o propoésito pelo qual foram
criadas e nunca saem do controle de seus mestres.
Outras podem adquirir consciéncia e fugir para o
Sonho.

Tuaneis, Portais e Masmorras
Quiméricas

Enquanto € possivel construir tineis
quiméricos, portais € mesmo castelos no ar, o
espaco aberto para tais coisas precisa existir.
Realidade solida sempre precisa ser levada em
conta quando no reino mortal. Portais quiméricos
ndo podem ser colocados em paredes reais e
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usados para passar através delas, apesar da ilusdo
de uma passagem poder ser feita aparecer. A
parede ainda ¢ solida apesar da adigdo de uma
“decoragdo” quimérica. Da mesma maneira, tineis
quiméricos ou masmorras nao podem existir em
terra s6lida. Um dominio subterrdneo so € possivel
se ele estiver em um espago vazio existente, como
uma caverna ou mina, ou porque entrar pela porta
do dominio na verdade leva ao Sonho Proximo.
No Sonho, quase qualquer coisa ¢ possivel.
Masmorras  quiméricas com chdo solido,
escadarias de luar em espiral para cima até as
nuvens, ¢ casas voadoras feitas de doces estdo
entre as estruturas menos fantasticas 14.

Quimeras Animadas

Desde que o mundo comegou

Eles tem dan¢ado como um arco de fogo,

Eles tem cantado através dos séculos,

E nunca é a mesma cangao.

— Rose Fyleman, “The Fairies Have
Never a Penny to Spend”

O outro lado da moeda s3o as quimeras
animadas. Desde amigos  imagindrios e
companheiros de brincadeiras invisiveis até
ursinhos de pelacia animados. Childlings sao
especialmente apegados a quimeras animadas que
consideram seguras e controlaveis. Claro, eles
também tem medo de monstros quiméricos, que
definitivamente ndo sdo amigéaveis (exceto nas mais
raras circunstancias). Quimeras ndo tomam a forma
humana, apesar de aparéncias humanodides como
pessoas com azas sdo populares — novamente,
principalmente  entre childlings, que assim
“conseguem” um irmao ou irma que estdo dispostos
a brincar com eles.

Amigos e Ajudantes

Quimeras animadas quase nunca s0
criadas deliberadamente. Ao invés elas aparecem
da mente inconsciente do changeling. Muitos
changelings criam conselheiros para si mesmos,
falando para criaturas aparentemente humanas,
animalescas ou fantasiosamente moldadas, e
revelando seus problemas e aspiracdes para eles.
Algumas dessas quimeras tem o poder de falar, que
eles podem usar simplesmente para concordarem
ou, no caso de quimeras conscientes, dar bons
conselhos. Essas quimeras companheiras podem
viajar com aqueles que as sonharam ou podem agir
como servos, guardas ou residentes decorativos na
casa de um changeling.

Uma forma de companheiro muito popular
(especialmente entre os sidhe) € a montaria magica.
Esses animais sdo normalmente sdo retratados
como belos cavalos com crina e rabos esvoacantes.
Enfeitados com elegancia quimérica, como rédeas,
sela com joias e coberto com roupas de sela de
veludo, animais quiméricos provém uma montaria
vaidosa para a nobreza quando eles cavalgam para
a cacada ou para o combate. Alguns poucos podem
ser unicornios, grifos ou outras criaturas fantasticas
diferentes de cavalos, mas esses sdo bem menos
comuns ¢ normalmente ndo duram muito conforme
a Banalidade corroi sua natureza magica delicada.
Alguns dentre esses animais quiméricos conseguem
consciéncia. Esses podem assumir os papeis de
conselheiros ou deixar seus criadores Kithain para
viajar no Sonho.

Adversarios e Inimigos

Algumas quimeras animadas se tornam
inimigos ou adversarios para os changelings que as
criaram. Tenha forma humana, Kithain, animal ou
fantastica, elas basicamente servem de bucha de
canhdo para fadas que querem praticar sua
habilidade de esgrima, justa ou caga. Rastrear uma
quimera “selvagem e perigosa” através da floresta ¢
um passatempo favorito de alguns nobres.

Monstros quimeéricos

Enquanto mortais zombam de filmes de
monstros japoneses, historias de bestas com garras
e presas, ou do Bicho-papdo, changelings ndo tem
esse luxo. Monstros quiméricos ndo s existem,
mas podem prejudicar seriamente Kithain.
Quimeras podem interagir com o mundo real,
abrindo portas e usando objetos do ambiente
mundano por enquanto que mortais ndo estejam
presentes. Isso significa que changelings nao
podem escapar de quimeras inimigas simplesmente
passando pela porta mais proxima e fecha-la atras
deles — a menos que a sala na qual ele entre esteja
cheia de humanos mortais. Claro, fugir para uma
sala de mortais altamente criativos (como os que
podem ser encontrados em estidios de efeitos
especiais ou numa colonia de artistas) pode provar
ndo ser tdo efetivo. Quimeras procuram por
Glamour da mesma maneira que os changelings, ¢
algumas vezes podem se projetar no mundo
mundano na presenga de mortais criativos.

Como armas quiméricas, as garras € o0s
dentes de um monstro quimérico podem arrancar a
memoria de seu verdadeiro eu de um changeling
enquanto rasga sua fae mien. Apesar disso parecer
uma pequena penalidade comparada com a “morte”
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de um herdi dentro das presas de um dragdo, o
changeling ainda sente a dor como se fosse real e
perde sua identidade como fada. Ele pode recupera-
la tendo tempo e uma infusdo de Glamour, mas
também ¢é possivel que ele nunca mais se lembre
quem realmente era. Monstros podem ser criaturas
de fantasia, mas eles representam ameagas sérias
para os changelings.

Possivelmente o menos controlado e mais
perigoso dos inimigos sejam o0s monstros
quiméricos conhecidos como nervosa. Nascidos da
loucura, essas criaturas assustadoras podem parecer
humanos normais, animais ou criaturas alienigenas
estranhas — ou eles podem ndo ter nenhum corpo
de todo. Pela natureza de sua prépria criacao, essas
quimeras sao insanas. Suas ac¢des ndo fazem
sentido, seus poderes podem bem  ser
incomparaveis, ¢ as regras que governam sua
existéncia normalmente mudam de momento em
momento.

Como a loucura que as trouxe, nervosa
raramente se encaixam em qualquer padrdes ou
formas. Elas ndo podem ser classificadas de acordo
com que tipo de loucura as formou ou como elas
podem reagir a estimulos diferentes. Algumas sdo
conhecidas por desenvolver inteligéncia além da
garantida a elas pela loucura. Criaturas tdo raras
podem se tornar ainda mais perigosas, ou com
medo de ter sua existéncia terminada. Muitas
desaparecem no Sonho logo depois de se tornarem
conscientes.

Entre as quimeras mais temidas estdo as
noctnitsa, que tomam suas formas dos pesadelos
dos changelings. Elas normalmente assumem
formas que diretamente ou simbolicamente ecoam
com a maior ¢ mais debilitante fobia de um
changeling (como se transformar em uma
gigantesca aranha gotejando veneno para aqueles
que sdo patogenicamente temerosos de aracnideos).
Dotadas de malicia obsessiva, noctnitsa sdo em sua
maioria sem mente, mas guiadas para atormentar
seus criadores. Alguns acreditam que noctnitsa sdo
uma forma de nervosa, apesar de que ambos 0s sdo
e os loucos podem cria-las.

Muitos monstros tomam a forma de
criaturas misticas ou legendarias, como dragdes ou
grifos. Outras formas possiveis sdo goblins, animais
ferozes ou coisas que nunca existiram alem do
reino da imaginagdo humana. Criados por
changelings ou pelo subconsciente da humanidade,
eles normalmente ndo estdo sobre o controle de
ninguém. Alguns sdo realmente amedrontadores,
imensos e incrivelmente velhos. Algumas quimeras
clamam que elas s20 o resto de criaturas fantasticas

que existiam antes do Despedagar. Outras afirmam
que elas foram criadas pelos sidhe para testar seus
cavaleiros, e manter os plebeus na linha e
implorando por protegao.

Visivel e Invisivel

Qual ¢ pior, 0 monstro que vocé pode ver
ou o que vocé ndo pode? Alguns changeling
temem nervosa que tem corpos fisicos, porque elas
podem fazer ferimentos mortais. Muitos
changelings, todavia, acreditam que nervosa que
ndo tem corpo sda0 as mais perigosas ¢
potencialmente as mais enlouquecedoras. Imagine
uma criatura que vocé sabe ser insana estar
exatamente atras de vocé a qualquer lugar que va.
Vocé pode ouvir seus passos, sentir sua respiragao
em seu pescoco, sentir seu cheiro e sentir suas
intengdes malévolas, mas vocé ndo pode nem ver
nem toca-la. Claro, ela ndo pode toca-lo também
— a menos que as regras que governam seu
comportamento mudarem repentinamente, e ela
descida arrancar sua cabeca enquanto vocé nao
esta olhando.

Banalidade e Coisas do Sonho

A criangca da casa ao lado tem uma
grinalda em seu chapéu;

seu vestido de tarde desse modo,

Todo sedoso e enfeitado;

Ela ndo acredita em fadas

(Ela me contou pelo muro do jardim) —

Ela acha que elas sdo bobas.

— Rose Fyleman, “The Children Next
Door”

Banalidade ¢é descrenca, pura e simples —
descrenca no que as pessoas ndo podem ver ou
ouvir, descrenga em magica, monstros ¢ fadas.
Descrenca no extraordinario. Ela deliberadamente
separa da mente qualquer coisa que possa desafiar
conceitos pré definidos. E a destrui¢io da
individualidade e fantasia infantil, que mata a
criatividade e nega que qualquer coisa exista além
do que ¢ evidente e explicavel. Inventada para
isolar mortais dos terrores do Mundo das Trevas,
Banalidade erradica beleza e vibra¢do e nubla os
medos.

Da mesma forma que as crengas e os
sonhos humanos criaram o Sonho, sua negacgdo
despedagou a magica, separando o Sonho do
mundo mundano. Essa mesma for¢a destrutiva
continua a perseguir os changelings. Ela pode
corroer a sensacao da alma fada de um changeling,
e ferir esses objetos e criaturas feitas de Glamour,
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algumas vezes os destruindo. Quimeras inanimadas
possuidas por um changeling (como sua roupa ou
armamentos) podem estar um pouco mais
protegidas. Aquelas que ndo estdo atualmente em
posse do changeling, todavia, podem ser destruidas
quando expostas a muita Banalidade.

Por muitas pessoas carregarem a semente
da Banalidade dentro de si, quimeras animadas
evitam humanos sempre que possivel. A maioria
desaparece de vista sempre que qualquer humano
estd proximo, esperando se preservar. Essas
quimeras podem ser destruidas também pelo toque
da Banalidade, que as fere, rasgando o Glamour do
qual elas sdo feitas.

Alguns mortais ndo tem nenhuma
criatividade. =~ Essas  criaturas  desprovidas,
conhecidas como Povo do Qutono, na verdade
sugam o Glamour de qualquer coisa que toquem,
deixando cinza ¢ Banalidade em seu lugar. O Povo
do Outono s@o muito temidos pelos changelings (e
quimeras inteligentes), pois eles sdo a antitese de
tudo que os Kithain acham sagrado. Pessoas com
Banalidade muito alta, como Povo do Outono ou
Dauntain (changelings que rejeitaram sua natureza
fada), podem algumas vezes destruir quimeras
meramente por estarem proximos. Quimeras sdo
frageis e efémeras em face da Banalidade, como
elas normalmente s6 tem uma pequena quantidade
de Glamour para sustenta-las. Essa é outra razdo
para que quimeras conscientes deixem o mundo
mundano em favor do Sonho.

A Névoa e Encantamento

Banalidade tem outros efeitos também.
Um deles é conhecido como a Névoa. Quando
descrenca baniu muitas das fadas desse mundo e
destruiu muito do Glamour que as sustentava, ela
também ergueu uma “cortina” entre o magico e o
mundano. Esse escudo nebuloso e invisivel impede
changelings de lembrarem-se de Arcadia, fazendo
com que suas vidas como verdadeiras fadas sumam
da lembranga. A Névoa também cega as atividades
de Glamour dos mortais, destruindo suas memaorias
de qualquer ocorréncia sobrenatural que eles
tenham presenciado.

Lugares de Glamour

E havia jardins iluminados com morros
SINUosos,

Onde floriu muito numa drvore com
incenso

E havia florestas tdo antigas quanto os
morros,

Envolvendo clareiras ensolaradas.

Mas oh! aquela fenda romdntica que
descia

Até a colina verde até a cobertura de
cedro!

Um lugar selvagem!
encantado

Quanto sempre sob uma lua minguante foi

tdo sagrado e

cacada

Pela mulher chorando por seu amante
demoniaco!

... E todos que escutaram deve vé-la la,

E todos devem gritar, Cuidado! Cuidado!

— Samuel Taylor Coleridge, “Kubla
Khan, or A Vision in a Dream”

Apesar de changelings serem criaturas do
Sonho, eles sdo barrados de sua terra natal. Arcadia
estd alem de seu alcance, tanto pelo fechamento de
todos os portdes e estradas que levavam para o
reino (pelo menos dessas do lado da Terra), e
através da Banalidade que changelings assumem
quando eles vestem corpos mortais para protegerem
sua esséncia magica dos bragos gelados da
descrenga. Com a Banalidade sendo uma grande
ameaca para sua esséncia fisica, changelings tem
grande necessidade de lugares onde eles possam se
retirar. Eles também almejam repouso mental dos
rigores do mundo mundano, que ameaga comer
suas personalidades a qualquer momento. Eles tem
alguns lugares que sdo ligados ao Sonho, um lugar
que os permite ser o que eles realmente sdo sem se
esconderem por tras das mascaras mortais que eles
usam em publico. Changelings que ndo tem
refugios proprios normalmente encontram abrigo e
companhia temporaria dentro de uma variedade de
refugios.

Muitos lugares assim existem (apesar de
bem menos agora do que antes do Despedagar),
todos contendo Glamour dentro deles. Seus lagos
com o Sonho estdo mais apertados do que o do
resto do mundo mundano. E eles mantém mais
aspectos quiméricos que lugares menos “magicos.”

Dominios

Eu imagino sobre as colinas verdes
através de vales de sonhos

E acho um lugar uma paz que nenhuma
outra terra pode conhecer

Eu escuto as aves fazerem musica de
anjos

E observo os rios rirem enquanto fluem.

— Richard Farrelly, “Isle of Innisfree”

Através dos séculos, a Banalidade tem
corroido os lugares naturais de poder magico que
uma vez proliferavam no mundo. As florestas
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encantadas, cavernas sagradas, lugares secretos e
cirandas das fadas se foram. Desaparecidos estdo os
grandes castelos das fadas e as fortalezas dos trolls.
As ilhas magicas desapareceram por tras da Névoa,
escondidas até do olhar das fadas pelas nuvens do
esquecimento. A maioria das estradas magicas, ou
trilhas, que uma vez conectaram esses lugares
misticos com Arcadia agora estdo fechados pelo
peso da descrenga humana.

Apesar de sua raridade, alguns poucos
lugares no mundo ainda retém o Glamour original
como também suas conexdes com o Sonho (ver
“Trilhas,” pg. 33). Changelings podem encontrar
refugio da berreira incessante da negacdo e
racionalidade nesses lugares. Banalidade tem pouco
poder aqui. Por causa da liberdade da infeccdo da
descrenga, essas areas cheias de Glamour sio
chamadas de dominios.

Tocados por Glamour, dominios existem
dentro do mundo real. Eles tem uma identidade
mundana da mesma forma que os changelings,
aparecendo no reino mortal como casas mortais,
lojas ou hospedarias de beira de estrada. Muitas
delas sdo protegidas por defesas magicas que as
transforma em inofensivas aos olhos dos nao
encantados. Humanos podem passar rotineiramente
por uma taverna de fadas e ndo ver nada alem de
um prédio abandonado, empoeirado e precisando
de reparos, e totalmente indigno de sua atengdo ou
interesse. Do mesmo modo, o palacio quimérico do
duque pode ter a “aparéncia mortal” de uma velha
casa vitoriana mal assombrada, causando sensagdes
de desconforto em qualquer humano que se
aproximar muito.

Dominios formam os pilares da sociedade
Kithain, e provém a base da estrutura feudal sobre a
qual os changelings modernos vivem. O Glamour
de um dominio da poder e influéncia aos nobres ou
plebeus que o dominam. Dominios algumas vezes
cruzam as fronteiras entre os mundos para ter uma
existéncia quimérica no Sonho. Normalmente esses
dominios servem de passagens levando ao Sonho
Préximo.

Dominios também servem de coracao para
a existéncia fada dos changelings. Enquanto a
maioria dos changelings ainda vivem no mundo
mundano, eles normalmente consideram um
dominio em particular sendo seu verdadeiro lar, o
lugar no qual eles se sentem mais confortaveis e
onde eles podem ser eles mesmos sem medo de
atrair ridiculo ou negag¢do da descrenca mortal.
Poucos changelings, particularmente os nobres,
vivem o tempo inteiro nos limites de um dominio,
apesar de tal constante exposi¢do carregar consigo

o perigo de se tornar incapaz de enfrentar o mundo
“real.”

Pelos dominios terem tanto valor, os
changelings sdo profundamente leais a eles. Muitos
se tornam obsessivamente interessados em cada
detalhe, algumas vezes transformando disputas
triviais de como mobiliar suas casas em confrontos
maiores. Ameagar o dominio de um changeling é
motivo para um desafio pessoal. Defender um
dominio ¢ a tarefa mais sagrada de um changeling.

A maior concentragdo de Glamour em um
dominio mora em seu balefire, ou Ignis Vesta.
Considerado o coragdo do dominio, essa chama
quimérica é o foco de magica dentro da estrutura.
Por enquanto que o balefire queimar, um dominio
permanece em existéncia. Se algum dia o balefire
se extinguir, o dominio se perderd para a
Banalidade. Quando os sidhe se foram na época do
Despedagar, muitos fecharam seus dominios, mas
deixaram os balefires acesos. As brasas
normalmente ardiam, esperando seu retorno.
Durante a Resurgéncia, muitos desses dominios
acordaram novamente, dando as boas vindas a seus
residentes sidhe. A fonte de todos os balefires na
América do Norte ¢ o Grande Balefire que queima
no pogo sagrado abaixo de Tara-Nar, a fortaleza do
Grande Rei David. Na Irlanda afirmam que seu
Grande Balefire ¢ o coracdo sempre ardente de
Emain Macha, dominio do Rei Finn de Ulster.

Incrivel esfor¢o ¢ esperado para se criar
um dominio. Depois do Iugar ter sido
cuidadosamente escolhido (uma tarefa que pode
levar anos ou décadas), o criador precisa trazer
balefire de outro dominio e enche-lo com seu
Glamour, que ¢ permanentemente sacrificado no
esforco. Normalmente hoje em dia, dominios sdo
simplesmente  acordados.  Esses  “dominios
adormecidos” ficaram vazios, abandonados na
época do Despedagar, com seus balefires reduzidos
a meras brasas, esperando o toque de um
changeling para trazer as chamas de volta a vida
novamente.

Muitos changelings descobrem dominios
ou sdo presenteados com eles (tanto como uma
recompensa por servico ou como parte do servigo
para um lorde maior, ou como uma heranca).
Quando um changeling descobre ou ¢ presenteado
com um dominio, dele é requerido um juramento de
protecdo do dominio e investir Glamour no lugar.
Uma vez que um dominio for assim clamado,
nenhum outro pode clama-lo at¢ a morte do
possuidor, a menos que ele proprio descida entrega-
lo. O dono de um dominio pode ganhar Glamour
dele ou garantir tal privilégio para alguém de sua
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escolha. Alguns changelings roubam o Glamour de
um dominio através de um processo chamado de
Reaver, mas tal conduta fere o lugar e pode até
destrui-lo.

O aspecto quimérico de um dominio pode
ter pouco a ver com sua aparéncia mundana. O
castelo de um duque pode ser uma mansdo
abandonada, enquanto uma duquesa pode criar seu
palacio de um galpao sem uso ou de uma igreja

abandonada. Até algum ponto o gosto do
changeling, que pressupostamente possui o0
dominio, determina como sera sua aparéncia

quimérica. O Sonho reconhece o direito do
changeling de fazer sua determinagdo e a reforca
com Glamour.

Um aspecto incrivel dos dominios que
quase sempre surpreende jovens fadas € a questdo
do “espago interno contra o espago externo.”
Enquanto que um dominio pode ter o aspecto
mundano similar a um vagdo de trem (assim
chamado porque cada comodo se liga ao da frente
como vagdes em um trem) com comodos de trés
metros entre dois outros prédios, ele ndo precisa ser
tdo comprimido. Na verdade, atravessar a porta
pode levar um changeling a um grande saldo com
uma escada em espiral. Claro, até certo ponto o
tamanho do dominio ¢ determinado em quao
poderoso ele é. Um pequeno dominio com apenas
um pouco de Glamour nele nunca sera tdo grande
quanto um com poder legendario. Tal quebra de
espago ¢ apenas possivel se a entrada do dominio é
na verdade uma passagem para o Sonho Préximo,
onde quase tudo € possivel dentro dos limites do
dominio. Dominios que existam inteiramente dentro
do mundo real estdo limitados pelo espago e
tamanho que realmente existem.

Estranhamente, changelings que sdo donos
de dominios tem um efeito similar no Sonho
Proximo que prové um pano de fundo para sua
estrutura. Assim, um tema de branco e dourado
usado para decorar um dominio no mundo real
pode passar para o Sonho Proéximo, onde ndo sé o
aspecto quimérico do dominio ¢ brando e dourado,
mas também a grama, as arvores, passaros e
animais que vivem proximos.

Dominios sdo vitais para changelings ndo
apenas pelo refigio e Glamour que eles provém. A
maioria dos changelings considera algum dominio
sua casa. Apesar deles poderem ndo viver na
estrutura, eles afirmam que eles podem ir em horas
de necessidade, onde os outros changelings irdo
tomar conta e defende-los. Dominios provém
estruturas dentro das quais changelings podem se
encontrar, tanto formalmente quanto

informalmente. Alguns deles servem como cortes
de nobres, e por extensdo, funcionam como centros
do governo para os changelings na area.
Finalmente, dominios servem como repositorios de
conhecimento e tesouros. Sem um dominio, uma
comunidade changeling pode murchar lentamente
como plantas morrendo por falta d’agua.

Glades

Enquanto dominios sdo contraidos, glades
sdo fontes naturais de Glamour. Alguns dominios
sdo criados dentro de glades, mas nem toda glade é
um dominio. Esses lugares silvestres sdo usados
principalmente para refugio, contemplagdo quieta e
recuperacdo de Glamour. Encontrados apenas nos
lugares mais escondidos do mundo, glades existem
porque elas foram sonhadas. Tais pequenos bolsos
de paraiso tem sido cobigados por quase toda a
humanidade, descritos por escritores de segunda e
novelistas sérios, e algumas vezes “descobertos”
por seitas religiosas. Quando encontrados, elas sdo
estimadas como nenhum outro lugar na Terra, e
seus limites fortemente protegidos.

Glades ndo precisam ser pequenas, nem
sdo sempre encontradas nas florestas. Elas podem
ser colinas gramadas, campos abertos, pequenos
pomares, campinas nas montanhas, até mesmo
praias de cachoeiras ou lagos escondidos. Qualquer
forma que elas tenham, todas tem algo em comum:
a pedra sagrada da qual elas retiram sua magica.
Algo como balefire, a pedra sagrada serve como o
coragdo da glade, agindo como repositorio para
Glamour. Menos aberta para ser clamada por um
unico individuo, Glades garantem seu Glamour
para qualquer um que sonhe primeiro dentro delas
(pelo menos por essa noite).

Escondendo a Pedra Sagrada

A maioria das pedras sagradas estdo
normalmente completamente escondidas, ou pelo
menos feitas menos perceptiveis, para preservar as
glades de saques. Uma lenda da Cornualia conta
sobre a procura de Merlin por uma grande pedra
para agir como centro de poder para Stonehenge.
Como Merlin viajou pelas ilhas britdnicas em
busca por tal pedra, ele descobriu que a pedra
chave para um lugar sagrado ndo era sempre
aquela a mostra. A lenda diz que os sacerdotes de
um circulo de pedras na Irlanda observaram com
deleite conforme Merlin estudava o grande altar
de pedra que formava o centro do lugar. O deleite
dos sacerdotes se transformou em afligdo quando
o grande mago passou pelo altar de pedra em
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favor de uma pedra menor que ficava em um canto
do grande circulo. Alguns dizem que as outras
pedras choraram antes de se desfazerem em po
quando a pedra sagrada foi tomada e levada
através do oceano.

A pedra sagrada nem sempre ¢ a que
chama mais atencdo em uma glade. Na verdade,
apesar de algumas glades terem circulos de menhir
(pedras solitarias e altas ou rochas em forma de
altar), essas normalmente ndo sdo as pedras
sagradas. Tais pedras sdo impressionantes e atraem
muita aten¢@o, mas isso ndao quer dizer que pedras
impressionantes ndo sdo nunca as pedras sagradas
de glades. A Lia Fail da Irlanda é um exemplo, mas
essas sd0 as menos provaveis de serem a verdadeira
fonte de poder simplesmente porque elas chamam
muita atengdo. Elas sdo muito 6bvias, ¢ por isso,
elas podem ser roubadas muito facilmente, furtando
o poder da glade. Candidatas muito mais provaveis
podem ser encontradas inclinadas sobre arvores ou
descansando entre as raizes, juntando musgo.

Trilhas

A estrada estava indo e indo

Através para alcangar outro lugar.

Eu vi uma arvore que olhou para mim,

E ainda ela nao tinha um rosto.

— Elizabeth Madox Roberts, “Strange
Tree”

Como uma teia de auto-estradas, trilhas
uma vez conectavam dominios e serviam como
ligagdo com Arcadia e outros pontos dentro do
Sonho. Esses caminhos magicos, apesar de em
menor numero que os de antigamente, ainda dao
aos Kithain um meio de viajar de um lugar para
outro. Por 600 anos depois do Despedacar, poucas
trilhas funcionavam. Quando a Banalidade fechou
os portais para Arcddia, a maioria dos caminhos
para o Sonho se fecharam com eles. Esses que
permaneceram abertos normalmente eram dificeis
de se encontrar, praticamente impossiveis de se
abrir sem os rituais € o tempo corretos, €
extremamente perigosos de se usar. Nem nenhum
deles levava para Arcaddia mais. Aqueles
procurando por essa terra maravilhosa normalmente
se encontravam presos em algum lugar do Sonho
Profundo ao invés.

Estradas do Sonho, trilhas (pelo menos
aquelas dentro do Sonho Proximo) permitem que
um changeling viage de um lugar a outro e use suas
Artes livremente sem medo da Banalidade. Mesmo
quando viajando de um dominio para outro,

changelings deixam o mundo real quando eles dao
0 primeiro passo em uma trilha. O caminho leva
pelo Sonho Proximo e emerge novamente no
mundo real em outro dominio. Algumas trilhas
terminam abruptamente em locais especiais dentro
do Sonho. Tais locais podem conter sérios perigos
para changelings desacostumado a viajar pelo
Sonho depois de ter sido separado dele por 600
anos.

Raramente uma trilha leva diretamente de
um lugar para outro, e viajantes ndo aparecem
instantaneamente em seu destino. Ao invés, aqueles
que usam trilhas precisam adotar uma jornada, uma
que normalmente envolva algum tipo de aventura.
O Sonho ¢ feito de historias, afinal.

A jornada pode ser rapida e facil, com o
changeling chegando quase imediatamente, ou pode
ser ardua, desafiadora ¢ bem longa. A maioria das
viagens através de trilhas parecem tomar a mesma
quantidade de tempo que levaria para viajar para o
destino no mundo real, apesar que cantrips e outros
meios magicos podem ser usados bem mais
facilmente dentro do Sonho para acelerar a viagem.
Também, changelings particularmente bravos (ou
desesperados) podem ir ao Sonho Distante para
procurar atalhos. Ocasionalmente Kithain podem
descobrir que uma jornada que levou varios dias ou
semanas levou apenas alguns momentos no mundo
real. Assim ¢ a natureza do tempo no Sonho.

Algumas trilhas ndo estdo sempre
acessiveis. Muitas abrem apenas quando se fala
uma frase mistica; outras permitem a entrada
apenas em certas estagdes ou horas do dia.
Algumas requerem algum tipo de sacrificio ou uma
charada tem que ser resolvida antes de permitirem
serem usadas. Qualquer que sejam as condi¢des que
precisam ser encontradas antes da trilha poder ser
usada, normalmente havera mais charadas, quebra-
cabecas ou distragdes pela propria trilha.

Quando os sidhe retornaram na
Resurgéncia, eles tomaram conta das trilhas que se
abriram em resposta ao fluxo de Glamour que os
permitiu sair de Arcadia. Rapidos em notar seu
potencial, os sidhe protegeram trilhas para seus
dominios recentemente reclamados e reabertos,
assegurando-se de caminhos secretos nos quais eles
poderiam mover tropas, mandar mensagens
secretas, conduzir comércio e explorar o Sonho.

Alguns lordes sidhe tem encorajado certos
de seus suditos a formarem residéncia dentro do
Sonho em pontos onde trilhas terminam. Essas
servem como casas, lugares de trabalho onde
Glamour ¢ mais disponivel e mais facilmente usado
para trabalhar, mercados para mercadorias de fadas,
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pontos de reunifo secretos ¢ lugares de diversdo
onde um changeling cheio de Banalidade vai para
repor seu Glamour. Outras moradias tem aparecido
também, povoadas por changelings que ndo tem
nenhum laco com os nobres. Muitos desses plebeus
tomam residéncia no Sonho em resposta ao retorno
dos Sidhe. Ainda outros changelings tem estado no
Sonho todo o tempo — e muitos deles estdo
ressentidos com a intrusdo dessa nova onda de
Kithain.

Trilhas aparecem em todas as formas e
tamanhos. Elas podem ser paralelas a estradas no
mundo real ou ignorar completamente o terreno,
subindo sobre o oceano ou para o céu. Algumas
passam por cavernas ou levam para as profundezas
de lagos ainda cristalinos. Uma vez em uma trilha,
o changeling esta escondido do mundo real e ndo
interage com ele. Eles entraram no reino do Sonho,
e agora sdo suditos de suas peculiaridades.

Cada trilha tem uma sensagdo diferente
nela. Pode ser algo tdo tangivel quanto uma
sensagdo de frio e um aspecto de inverno, ou tdo
nebulosa quanto uma nota quase intangivel esta no
ar. Trilhas normalmente (mas nem sempre) refletem
facetas dessas coisas ou pessoas que podem ser
achadas pelo caminho ou a seu final. Assim uma
trilha que levasse a uma motley de pookas pode ter
aspectos que lembrem piadas colossais, como tortas
quiméricas na cara por falhar em responder as
charadas, ou perguntas requeridas para a passagem
que so permitam aqueles que mentem passar.

O Caminho Prateado

O tnico aspecto que se mantém constante
em toda a trilha é o Caminho Prateado. Como uma
linha estendendo-se pela extensdo da trilha, esse
caminho prateado se torna visivel para os viajantes
quando eles ddo o primeiro passo em uma trilha. O
Caminho Prateado ¢ o guia de um changeling para
seu destino ¢ lhe garante alguma protecdo dos
perigos do Sonho. Por enquanto que o viajante
permanecer no caminho, monstros quimericos
descobrem ser muito mais dificil ataca-lo. Monstros
mais inteligentes entendem isso, ¢ podem inventar
truques e cantrips para enganar changelings
descuidados para abandonarem o caminho ou
acreditar que eles estdo nele. Como se ja ndo fosse
dificil o suficiente, muitos lugares existem nos
quais o caminho parece desaparecer ou se torna
muito dificil de se seguir. Normalmente viajantes
descobrem que tem que resolver charadas, montar
quebra-cabegas ou sobrepujar guardides se eles
quiserem permanecer no Caminho Prateado.

Aqueles que ficam desencorajados ou
acreditam que podem achar atalhos pelo Sonho
estdo quase sempre condenados. Reinos de
pesadelos e criaturas horriveis espreitam no Sonho,
desejando o gosto de carne de fada. Armadilhas
terriveis e destinos horrendos esperam o changeling
que sai do Caminho Prateado. Ele pode ficar
perdido em algum lugar do outro mundo,
enlouquecer no processo € se tornar mais um
morador do Sonho. Pior, ele pode ser encontrado
(quem sabe quanto tempo depois) encolhido em
terror na entrada da trilha, sua natureza fada
temporariamente (ou permanentemente) perdida.

Portais Selvagens

Descobertos apenas recentemente (ou
redescobertos), portais selvagens abrem parecendo
ser trilhas completas com Caminho Prateado. Na
realidade, eles levam apenas para as partes mais
selvagens do Sonho Distante ou do Sonho
Profundo. Tais passagens traem sua natureza de
diversas maneiras. Elas podem parecer tortas, com
folhagens supercrescidas de uma cor diferente de
qualquer coisa na vizinhanga, ou ter um cheiro
estranho. Um changeling sem cuidado que passe
por um portal selvagem (acreditando ser a abertura
de uma trilha) rapidamente descobre que ele esta
perdido. Encalhado com nenhuma idéia de como
alcancar uma trilha verdadeira para voltar para
casa, ele pode esperar dias (ou anos) de aventuras
selvagens enquanto tenta encontrar seu caminho
através dos reinos cadticos que constituem essa
parte menos compreendida do Sonho.

Ninguém tem certeza de como portais
selvagens vieram a existi. Os Seelie afirmam que
eles sdo criagdes dos Unseelie, enquanto os
Unseelie culpam os Seeclie. Essas afirmacdes
clamam  que fadas  poderosas criaram
deliberadamente portais selvagens para atrair seus
inimigos, esperando prende-los no Sonho em
pontos particularmente perigosos. Outros afirmam
que os portais selvagens sdo criagdes do proprio
Sonho, um mecanismo de defesa iniciado durante o
Despedagar. Portais selvagens foram o tltimo
suspiro de magica tentando permanecer em contato
com o mundano criando novas aberturas no Sonho
quando as antigas falharam e se fecharam.

O Sonho

Uma flor floriu, o coragdo do mundo,
As pétalas e folhas eram uma lua de fogo
branco.
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Um obtendo a flor, o conhecimento sem
cor

A medida abundante de destino e fama.

— W. B. Yeats, “A Flower Has
Blossomed”

O Sonho ¢ um reino que é separado, ainda
que ligado, ao mundo mundano. Criado por sonhos,
criatividade, medos e esperancas dos mortais, ele
excedeu suas dimensdes originais e se tornou um
reino de possibilidades infinitas. Qualquer coisa
que possa ser imaginada pode ser encontrada em
algum lugar do sonho — para encontrar vocé deve
saber onde procurar. O Sonho existe ao lado do
mundo mortal, entrelacado nele, penetrando-o em
lugares e refletindo alguns aspectos de seu vizinho
menos magico.

Uma vez o lar de todas as fadas, através
dos ultimos séculos o Sonho se tornou um lugar de
estranheza para a maioria dos plebeus. Separados
da maioria do reino desde o Despedagar, muitos
estdio o redescobrindo s6 agora. Outros, que
tiveram acesso aquelas poucas trilhas que
permaneceram abertas, estdo agora explorando o
Sonho mais profundamente. A maioria nunca vai
além do Sonho Préximo, que retém alguns ecos do
reino mortal proximo. Quase todos os changelings
entram no Sonho através de uma trilha. Alguns
festejam positivamente seu lar recém encontrado;
outros estdo comecgando a entender que ele possui
tantos perigos para eles quanto o mundo real.

O Sonho ¢ o plano mortal eram um dia o
mesmo. A Separag@o separou os dois, criando um
lar separado para as fadas. O Despedacar isolou
Arcédia e a maioria do Sonho do mundo mundano.
As verdadeiras fadas, grandes fadas da antigiiidade
cujos poderes eram lendarios e cujos corpos eram
feitos da esséncia do Sonho, fugiram do reino
mortal. Aqueles que ndo puderam (ou ndo queriam)
escapar ficaram, mas foram forcados a usar o
Caminho Changeling para sobreviver.
Aprisionando suas almas fada dentro de capas
mortais era o Unico jeito deles poderem sobreviver
a Banalidade.

Enquanto o nmaior perigo para os
changelings no mundo mortal ¢ a Banalidade, o
Sonho o0s expde para novos perigos que
ironicamente sdo trazidos pela falta de Banalidade.
Quimeras monstruosas, capazes de existir no
ambiente rico em Glamour do Sonho, ameagam
changelings que desviam de caminhos pré
definidos. Realidades mutantes, que sdo possiveis
apenas porque nao hé Banalidade para controla-las,
confundem e desorientam muitos viajantes nas
terras do Sonho. Enquanto os changelings

enfrentam a perda de suas contrapartes fada para a
Banalidade no mundo mortal, a falta de Banalidade
na maioria das areas do Sonho pode manda-las para
Tumulto por causa de uma overdose de Glamour.
Suas almas precisam lutar para viver no mundo
mundano, mas suas esséncias mortais sofrem
enquanto estdo no Sonho.

Aqueles que estudam esse reino magico
ainda tem que comegar a descobrir os muitos e
diversos lugares a serem encontrados dentro dele.
A natureza do Sonho, com seu terreno mutante,
tempo cadtico e fendmenos inexplicaveis, faz tal
categorizagdo uma tarefa impossivel de qualquer
modo. “Possibilidade ilimitada” normalmente ¢
simplesmente outro termo para ‘“completamente
confuso.” Independente da dificuldade em
determinar onde uma parte do Sonho termina e
outra comega, eruditos geralmente concordam com
uma divisdo em trés partes do reino. Essas sdo
conhecidas como o Sonho Préoximo. O Sonho
Distante e o Sonho Profundo.

O Sonho Proximo

O Sonho Proximo ¢é a parte dos outros
reinos que esta mais proxima ao mundo mortal. Ele
sobrepde partes da realidade, e em alguns lugares
até imita alguns aspectos do reino terreno. Assim
entrar no Sonho Proximo através de uma trilha nas
montanhas pode muito bem colocar o changeling
em um ambiente do Sonho similar ao que ele
acabou de deixar. Picos e penhascos formam o
terreno imediato, ¢ a trilha corresponde a uma
estrada ou rio que corta as montanhas do lado
mortal da cortina.

Essas partes do Sonho Préximo que ndo
imitam os reinos mortais proximos sdo algumas
vezes moldados pelos governantes dessas terras.
Como a personalidade ¢ bem estar do governante
afeta seu reinado no mundo mortal, eles também
afetam essa parte do Sonho que encobre seu
dominio ou reino. A maioria dos dominios tem uma
existéncia quimérica dentro do Sonho Préximo,
permitindo Kithain entrarem em um dominio no
lado mortal, atravessar o dominio e sair da morada
no Sonho. Por causa dessa existéncia ambigua, o
dominio responde as emocdes e saude de seu
regente em aspectos ambos o mundano e magico.

Outras areas do Sonho Proximo podem ser
moldadas por varias forgas. Algumas respondem a
itens feitos por humanos, tomando formas similares
a prédios, parques ou até mesmo vizinhangas.
Geralmente, para isso acontecer, a construcdo em
questdo deve ser o resultado de grande quantidade
de imaginagdo e emogdo. Uma pequena clinica
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fundada com dinheiro economizado por familias de
pacientes criticos pode convocar um prédio
quimérico no Sonho Préximo, especialmente se a
clinica se tornar realidade depois de anos de
economia e sonho por aqueles que a fundaram. Eles
ndo apenas a tornaram real no mundo mortal, eles
criaram um sonho dela no outro mundo também.

Pode-se chegar ao Sonho Proximo através
de trilhas, que normalmente vao de um dominio
para outro. Ja que muitos dominios existem dentro
do Sonho Préximo, até mesmo plebeus se
acostumaram a usar esses caminhos de entrada e
saida desde que os sidhe os abriram para o uso.

Apesar do tempo ser aproximadamente o
mesmo usando-se uma trilha ou meios mais
mundanos no mundo real, muitos changelings
descobriram que ha outros meios de viajar no
Sonho. A falta de Banalidade faz com que uso de
Artes como Viagem muito mais facil, permitindo
viagens mais rapidas de um ponto a outro dentro do
Sonho. Entdo ha criaturas magicas, algumas que
possuem suas proprias Artes ou possuem asas. Elas
também podem acelerar a jornada de um
changeling. Mais importante, todavia, o Caminho
Prateado no Sonho Proximo é quase sempre seguro,
largo, facil de achar e seguir, e mais bem cuidado
que em qualquer lugar da terra dos Sonho. Apenas
nas fronteiras mais distantes do Sonho Préximo que
o Caminho Prateado comeca a falhar.

Muitas areas do Sonho Proximo servem de
dominios e moradias. A presenca de changelings
que cuidam dessas areas tende a faze-las mais
estdveis e resistentes a alguns dos efeitos mais
estranhos que infestam as partes mais distantes do
reino. Apesar desse aspecto estatico, todavia, o
Sonho Préoximo ndo deve ser confundido com a
realidade mundana. Cores sdo mais vividas, cheiros
mais fortes, gostos mais tangiveis ¢ o tempo mais
puro. Uma tempestade no mundo mortal ndo pode
se comparar com os raios brilhantes, o abalo do
trovao, lengol de chuva e ventos fortes que ¢ a
esséncia da tempestade na terra do Sonho. Tudo
que ¢ quimérico entra melhor em foco, enquanto
objetos da Banalidade se tornam enevoados ou
desaparecem completamente.

Emogdes sdo muito mais puras aqui. Raiva
se torna uma chama luminosa quase com corpo
fisico, e alegria manifesta-se como uma sensagdo
tangivel que propaga-se de uma pessoa para outra.
Romances florescem do menor gesto, e paixdes
correm fogosas; do mesmo modo, prazer ¢ muito
mais atrativo no Sonho. Infelizmente, o contrario
também ¢é verdadeiro. Medo corta como faca
quente, e 6dio tem gosto de cinzas amargas. Dor
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também ¢é acentuada no Sonho, ¢ dano infringido
em um Kithain, seja por Artes, criaturas ou objetos
quiméricos, se torna real ao entrar no mundo
mundano novamente.

Perigoso, porem atrativo e delicioso, o
Sonho Proximo e suas estranhezas sdo mais
reconheciveis e mais facilmente assimilado por
changelings que outras partes da terra do Sonho.
Isso porque alguma Banalidade vaza através do
reino mortal préximo, ajudando a modelar o caos
em padrdes. Banalidade normalmente perde seu
poder antes de ter muito efeito nas fronteiras mais
distantes. Assim, o Sonho se torna mais estranho e
tem menos sentido conforme Kithain viajam para
seu interior. Poucos tentam ir alem do Sonho
Proximo. Esses que o fazem normalmente estdo
loucos. Se eles retornarem, eles normalmente
merecem esse rotulo.

Sonho Distante

O Sonho Distante comeca onde o Sonho
Préximo acaba, apesar das fronteiras entre os dois
normalmente serem dificeis de julgar. Essa parte da
terra do Sonho s6 pode ser alcancada viajando-se
por uma trilha, mas mesmo assim pode ser perigoso
e confuso. Aqui o Caminho Prateado se torna mais
dificil de se seguir e algumas vezes parece
desaparecer totalmente ou pular de um lugar para
outro. Viajar pelo Sonho Distante é perigoso
mesmo por trilhas por causa da natureza cadtica e
imprevisivel. Apenas trilhas muito poderosas se
estendem até essa distancia no Sonho.

Entre os muitos perigos desse reino estdo
as criaturas de pesadelo que espreitam em lugares
escondidos dentro do Sonho Distante. Coisas
estranhas de Arcadia podem ser encontradas aqui
também, soltas pela fraqueza dos portdes de
Arcéddia desde seu fechamento 600 anos atrés.
Predizer suas naturezas, através de procedimentos
ou reacdes aos changelings que possam interagir
com elas é quase impossivel. Enquanto algumas
podem oferecer conselho ¢ refiigio, outras podem
desejar escravos changelings ou ver visitantes a
seus territdrios como um jogo ou sua propria versao
de esporte sangrento.

Se experimentar o Sonho Préximo é como
estar em uma historia, viajar pelo Sonho Distante ¢
como cair em um mito ou lenda. Alguns
changelings vem ao Sonho Distante para escapar do
governo da nobreza, apesar disso poder sair pela
culatra pois sdo os sidhe que clamam maior
conhecimento desse reino. Alem do mais, aqueles
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que permanecem muito tempo no Sonho
eventualmente sucumbem ao Tumulto. Poucos alem
das fadas e quimeras mais poderosas podem
sobreviver a esse reino misterioso tempo o
suficiente para formar residéncia dentro dele.
Aqueles que moram no Sonho Distante deixam sua
marca no territorio adjacente. Quimeras conscientes
podem rondar muitas partes desse reino. As vezes é
dificil dizer se a terra responde as necessidades das
criaturas quiméricas ou as criaturas gravitam em
redor de terreno confortdvel. Nada ¢ certo no
Sonho Distante, exceto que incerteza cobre todo o
lugar.

Apesar disso, Artes parecem ser mais
efetivas aqui, com alguns cantrips clssicos
revelando efeitos raramente vistos no mundo
mundano. Cantrips de Viagem podem ser
acompanhados por nuvens de fumaga, um trovdo ou
o assovio do ar; efeitos de Soberania podem incluir
uma auréola de luz stbita ou uma fanfara audivel
quando usados. Se isso € a presenca de tdo pouca
Banalidade, uma propriedade do Sonho Distante ou
o resultado das imaginagdes superativas dos
changelings ainda ndo foi determinado.

Esse reino cadtico pode ser usado para
viajar o mundo muito mais rapidamente do que
seria possivel. Claro, se perder ¢ uma possibilidade
distinta também. Alguns changelings que viajaram
o Sonho Distante contam experimentarem o que
parecia anos de jornadas arduas apenas para
voltarem para o Sonho Proximo e de volta para o
reino mortal alguns momentos depois de terem
partido.

O Sonho Distante ¢ também o ponto de
inicio para portais antigos para o Sonho Profundo,
apesar desses portais quase sempre serem quase
sempre guardados tanto por criaturas magicas ou
armadilhas e testes deixados pelos sidhe para
proteger seus reinos. Aqui pode-se encontrar uma
esfinge cujas charadas escondem a chave para abrir
um portal — ou para a morte do changeling. As
charadas, todavia, ndo precisam fazer sentido. A
logica desaparece tdo longe do mundo mundano, ¢
dois mais dois nem sempre somam quatro.
Armadilhas podem aparecer apenas para aqueles
que procuram por elas, e testes podem estar mais
preocupados com evocar reagdes do que fazer a
coisa certa. Novamente, fazer a coisa errada pode
levar ao desastre. Criaturas como dragdes ¢
unicornios abundam nesse reino, algumas com
poderes nunca imaginados exceto nos contos
antigos de onde elas nasceram.

Sonho Profundo

Os reinos do Somho Profundo sdo os
menos estruturados. Apenas algumas poucas trilhas
percorrem todo o caminho até o Sonho Profundo, e
esses poucos podem ser usados por aqueles que
conhecem o segredo de sua abertura. Isolados da
Banalidade, os reinos do Sonho Profundo estdo em
constante tumulto, respondendo as necessidades do
momento. Raramente essas necessidades levam em
conta visitantes do reino. Ao invés elas servem para
proteger os lugares escondidos dentro do Sonho
Profundo de intrusdes, cobrindo as rotas para eles
com ilusdes ou realidades mutantes para confundir
aqueles que ndo pertencem ao lugar. Alguns
moradores podem ser pegos por esses campos de
caos também.

Acredita-se que Arcddia estd no centro
desse reino, mas isso também pode ser outra ilusdo.
Ninguém jamais conseguiu chegar tdo longe, ou
pelo menos ninguém que tenha comecado sua
jornada do mundo terreno retornou para contar.
Arcadia pode até ndo ser o lar verdadeiro das fadas,
mas uma ilusdo conjunta conjurada pela Névoa. H&
muitos paraisos dentro do Sonho Profundo, e um
nimero de reinos inspirados em pesadelos de
crueldade infernal e feiura nauseante.

Literalmente  qualquer  coisa  pode
acontecer aqui. Qudo menos ldgicas as coisas sdo,
mais provavel de acontecerem. Logica de sonho (se
existe tal coisa) prevalece no Sonho Profundo
porque esse reino ¢ a manifestagdo fisica e
espiritual do po¢o mais profundo da criatividade
inconsciente. Sonhos mortais poderosos que
conflitam um com o outro encontram expressao
aqui, algumas vezes dentro do mesmo lugar. Como
o terreno visitado em sonhos, lugares
aparentemente sem liga¢do se sobrepde com pouca
razdo para sua justaposi¢do. Coisas acontecem que
no mundo acordado ndo teriam nenhuma ligagdo
umas com as outras. Quase ndo ha cause e efeito
aqui. Algumas agdes ndo tem conseqiiéncias ou
reacdo relacionada, algumas vem em resposta a
conseqiiéncias que ainda ndo aconteceram. Pessoas
se juntam em representacdes simbolicas e assumem
relagdes que ndo existem.

De uma forma bizarra, o Sonho Profundo
¢ mantido unido por conexdes “cOsmicas,” seus
padrdes dado significado apenas pela proximidade
um do outro. Algumas criaturas e objetos existem
dentro do reino independente das fadas. Eles sdo
parte da area, e ndo podem ser rejeitado s6 porque
um changeling ndo quer encontra-los. Por outro
lado, realidade ¢ algo subjetivo afinal de contas.
Changelings normalmente encontram nesse reino o
que eles esperam (ou temem) encontrar. Se essas
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coisas existiam ou ndo antes do changeling entrar
na area esta aberto para debate. Se alguém pode
pensar em algo, ele pode encontra-lo no Sonho
Profundo, quase como se fosse criado em resposta
aos seus pensamentos. A parte assustadora é que
essa formagdo de Glamour criativo nem sempre
corresponde as expectativas e desejos conscientes
de seu criador. Ao invés, ele toma uma vida

propria, respondendo aos desejos ocultos do
changeling, medos bem enterrados e tdo ilogico
quanto seus desejos. Se o Sonho Préximo ¢ uma
historia € o Sonho Distante ¢ um mito, o Sonho
Profundo ¢ a personifica¢do dos proprios sonhos, e
sonhos raramente podem ser controlados ou

direcionados — essa ¢ uma func¢do da Banalidade.
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CaritTuLo Dois: Um Munpo DE SoNHOS

Ele ird com Fergus agora,
E perfurar a sombra da floresta profunda,

E dancar na praia?

Jovem, erga sua sobrancelha enferrujada,

E levante suas padlpebras delicadas, madame,

E ndo preocupem-se mais com esperangas e medos.
— William Butler Yeats, “Who Goes With Fergus?”

Nascidos de imaginagdo ¢ alimentados nas
chamas da criatividade, changelings sdo criaturas
de fogo e paixdo, mas também de profunda tristeza
e saudade inexprimivel. Todos esses aspectos das
criaturas que sdo os descendentes modernos das
ragas antigas das fadas vem a luz nas paginas que se
seguem. Nesse capitulo vocé ira aprender como os
changelings apareceram, sua complexa historia e
sua sociedade atual. Adiante estd um mundo vestido
de sonhos, visdes, ilusdes e esperanca.

Mundo Mortal contra o
Magico

Isso é beleza verdadeira: perguntam

Ser divino e nascido e semente celeste:

Derivado desse Espirito fada, de onde
toda verdadeira

E perfeita beleza veio da primeira vez.

— Edmund Spenser, “Amoretti”

O mundo mortal e magico existem lado a
lado em justaposi¢do ténue. A maior parte do
tempo os dois reinos se ignoram, mas algumas
vezes eles colidem. Fronteiras escorregam e
elementos magicos acham seu caminho para a
consciéncia mortal, ou moradores do mundo “real”
repentinamente se encontram cercados de visdes
estranhas e enigmaticas.

As fadas estdo sempre lutando para trazer
de volta a Terra do Verdo, o continente perfeito
que uma vez personificava a unido perfeita entre os
sonhos ¢ a realidade — a realizacdo dos sonhos.
Alguns acreditam que assim, o reino fada de
Arcadia ird novamente se juntar ao mundo humano,
marcando uma renascenca de possibilidades
magicas que ira salvar reino mundano de sua
propria espiral decadente para a estagnacdo e
decadéncia.

Apesar dos humanos negarem a existéncia
das fadas, as relegando para a esfera de lendas e
contos de fada, o fato que essas historias persistem
revelam um desejo desesperado de acreditar no

inacreditavel. Muitos humanos querem acreditar
que criaturas extraordinarias como fadas existem,
mas nao tem a capacidade de sustentar fé em que
eles ndo podem perceber diretamente ou abracar
através da razdo. Na verdade, a maioria dos mortais
mal se lembram do que eles tem saudades, de tdo
cegos que eles estdo por um mundo banal que lhes
diz que procurar pelo intangivel ou realizagéo
espiritual € uma perda de tempo e energia.

Papel dos Changelings

O Mundo das Trevas tem pouco espago
para sonhos. Humanos existem em uma realidade
na qual eles podem explicar racionalmente mas
ainda ndo podem entender. Todas as “grandes”
instituigdes conspiram para dizer a eles que os bons
morrem cedo, 0os bravos vivem em caixas e apenas
os financeiramente fortes sobrevivem. Sonhos —
como eles sdo — vem em pacotes sanitarizados e
pré-programados: o sonho corporativo, o sonho da
aposentadoria e o sonho virtual.

Para a maioria das pessoas, sonhos sdo um
luxo que eles ndo podem pagar. Os jovens ndo tem
nada a procurar a frente exceto desemprego ou, se
eles forem sortudos, empregos sem sentido por
salarios minimos. Quando uma carreira militar
parece atrativa, coisas sdo estupidas, realmente. Os
velhos enfrentam desapontamentos ¢ uma sociedade
que vira suas costas a eles. Mesmo aqueles que a
fizeram — estrelas de rock, lordes das drogas,
politicos — se encontram cercados por vulgaridade
e coisas comuns. Os altos objetivos que um dia
alimentaram as descobertas ¢ a criatividade humana
tem se degenerado nas expectativas mais baixas e
comuns.

A Luz na Escuridao

Changelings irradiam esperanga em um
mundo cinza. a personificagdo da criatividade e o
poder do sonho, esses remanescentes das fadas
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protegem e nutrem esses pedagos ainda
remanescentes de imagina¢do e maravilha. Sem
eles, a realidade iria ruir sobre o peso de sua
propria Banalidade, desacreditando em qualquer
coisa que nao pudesse ser vista ou tocada ou
experimentada pelos sentidos fisicos.

Em um tempo antigo, as fadas serviam
como musas para a humanidade, inspirando artistas
€ musicos, artesaos e filésofos, poetas e lideres para
expandirem as fronteiras de suas mentes e coracdes
para englobarem novos pensamentos € novos
trabalhos de beleza. Agora, changelings cumprem
uma tarefa ainda mais importante. Em uma era em
que ciéncia ameaga a magica, a reduzindo a uma
série de reagdes quimicas ou progressdo mecanica
de causa e efeitos, changelings proclamam a
realidade do inexplicavel. Eles apontam o balanco
dos sentidos, chocam os limites das mentes e
desafia as “leis naturais” que prendem as criaturas
do mundo a uma forma fixa.

Changelings anunciam no Mundo das
Trevas que sonhos existem. Como seu nome sugeri,
eles representam a esséncia da mutabilidade. A
realidade ndo deve ficar estagnada ou conformada
as regras. Os filhos do Sonho, pela sua propria
existéncia, quebram as regras ¢ despedagam as
convencoes da vida diaria. Suas vidas testemunham
o fato de que o que ¢ ndo precisa ser.

No universo punk goético, changelings
precisam caminhar com cuidado, pois perigos os
atacam de todos os lados. For¢as poderosas existem
que se opde a qualquer mudanga ao status quo.
Sonhos sdo subversivos, pois eles contradizem o
mundo como ndés o conhecemos. Changelings, até
mesmo os mais tradicionais, agem como
revolucionarios e rebeldes, minando o rigido
determinismo moderno. Eles permitem aos
humanos a se entregarem a momentos em que
parece possivel curar a as doengas do mundo —
salvar as florestas, alimentar os famintos, encontrar
moradia para todos — e trazer a luz da imaginagdo
para as esquinas escuras do reino mundano.

Guardidoes do Sonho

Se changelings ndo existissem, o mundo
iria lentamente e inexoravelmente sucumbir a
descrenga crescente, subsistindo com uma dieta
magra de fatos e provaveis observagdes. Os
humanos podiam continuar proliferando e brigando
uns com 0s outros por espaco, lutando em guerras
para determinar quem fica com os espoélios da terra
e das riquezas, mas a esperanga que algo mais
exista estaria alem de suas imaginagdes.

Como exilados de um mundo que eles néo
podem mais entrar, changelings anseiam
eternamente pelo que estd apenas alem de seu
alcance. Fles sdo criaturas de tristeza profunda
como também de beleza, ¢ nem todos os sonhos
que eles representam sdo felizes. Ainda que seja
essa falta que os leve a procurar o incansavel —
reunir Arcadia e o reino mortal, e assim criar uma
nova (ou recriar uma muito velha) realidade na qual
sonhos e substancia se tornam um s6. Isso € o
objetivo para o qual os changelings dedicam sua
existéncia, mesmo que eles ndo notem isso
conscientemente. Eles sio os guardides das
memorias de um tempo em que qualquer coisa
poderia acontecer, por enquanto que alguém
sonhasse com ela.

A Historia das Fadas

Eu normalmente penso que eu poderia
acreditar em madagica, pois eu tenho visto ou
imaginado, em homens e mulheres, em casas, em
objetos, em quase todos as visdes e sons, um certo
mal, uma certa feiura, que vem com a morte lenta
através dos séculos de uma qualidade da mente
que faz essa crenga e suas evidéncias comuns pelo
mundo.

— William Butler Yeats, “Magic”

Era Mistica

Nos tempos mais antigos, o Tempo das
Lendas, o mundo dos sonhos existia junto ao reino
mortal. Nenhuma barreira separava as duas
realidades, e energias magicas corriam livremente
através das terras mortais. Quer essas energias
tocassem rocha ou arvore ou animal, estranhas e
fabulosas criaturas apareciam. As fadas — os filhos
do Sonho — passavam desimpedidos pelas
fronteiras de ambos os reinos, misturando-se entre
as tribos humanas que viajavam pela terra e
ensinava a essas criaturas de pouca vida e
dindmicas a arte de sonhar. Essa habilidade de
formar novas coisas das esperangas fragmentadas e
visdes formadas no sono profundo ajudaram a
manter as conexdes fortes entre Arcadia, o reino
dos sonhos, e 0 mundo mortal. Dando o segredo de
seu sangue — sonhos — para a humanidade, as
fadas procuravam garantir sua sobrevivéncia e
proliferacdo. Nascidos de sonhos, eles retiravam
sua existéncia continua do poder da imaginagdo
para cria-los.

De tempos em tempos os filhos do Sonho
se mostravam para os mortais em varios disfarces,
pois as formas das fadas eram tdo fluidas quanto os
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sonhos dos quais elas vieram. Em algumas terras,
as fadas se tornaram deuses para os Filhos de Addo
e Filhas de Eva; seus poderes de lograr e encantar
os tornaram tanto amados quanto odiados por todos
que os encontravam. Na Irlanda, as faganhas das
fadas antigas que se proclamaram Tuatha De
Danaan inspiraram inveja e admira¢do no coragdo
mortal, criando lendas que persistiram muito tempo
apo6s sua partida do mundo fisico.

Muitas fadas viam humanos como meros
brinquedos, conduites de sonhos (ou pesadelos). As
mentes impressionaveis dos mortais nao tinham
defesas contra as afeigdes e ddios voluveis dessas
criaturas divinas. Do mesmo modo que os humanos
aprenderam a sonhar, eles aprenderam a temer seus
sonhos. Foi esse medo que iria se tornar a
destruicdo das fadas, pois conforme a Era Dourada
das Lendas deu lugar as eras da Prata, Bronze e
Ferro, os humanos aprenderam a se protegerem de
seus medos. O ato de auto preservacdo,
compreensivel como foi, deu espago para a lenta
separacdo entre o Sonho e o reino mortal e trouxe o
fenomeno conhecido como a Separagao.

A Separacao

Alguns dizem que a Separagdo aconteceu
simultaneamente com a Idade do Ferro, quando os
humanos aprenderam a arte de criarem armas
duraveis que podiam causar males sérios a ambos
oponentes mortais e imortais. Outros clamam que
quando os humanos aprenderam a sonhar, eles
também aprenderam a desacreditar seus sonhos,
negando a luz do dia os fantasmas que
assombravam suas noites. Conforme tribos
cresceram em comunidades fixas, cidades
ancoravam humanos a um lugar, cercando-os com
casas de madeira ou pedra. A realidade comegou a
se assentar em uma forma Unica ¢ sem mudangas.
Sonhos — e os Sonhadores Verdadeiros — se
tornaram a excecdo ao invés da regra.
Gradualmente o reino mortal e o0 Sonho comegaram
a se separar conforme os humanos colocaram
barreiras de descrenca e muros de explicagdes entre
eles e as criaturas nascidas de suas imaginagdes. O
dano, todavia, ja havia sido feito.

Uma vez dado aso humanos, o poder de
sonhar ndo podia ser retirado tdo facilmente. Onde
uma vez controlaram as visdes de homens e
mulheres, as fadas agora se acharam presas aos
sonhos dos mortais. Suas vidas comegaram a imitar
a sociedade ao seu redor, e a existéncia das fadas
logo espelhava os sonhos da humanidade em
desenvolvimento. Chefes das fadas se tornaram

reis, guerreiros tomaram a forma de cavaleiros, € as
terras das fadas se transformaram em reinos e
estados. Do mesmo modo, as guerras e conflitos
entre as tribos humanas — agora nagdes
emergentes — jogaram seus reflexos negros no
mundo do Sonho.

Como resultado, as fadas comegaram a
erguer defesas para se protegerem contra as vistas
indesejaveis da sociedade mortal. A Névoa
apareceu para enevoar as mentes dos humanos para
que seus sonhos ndo pudessem penetrar através do
reino mortal até Arcadia. Isso s6 serviu para
separar ainda mais os dois reinos.

A inquisi¢@o em 1233 trouxe o méaximo da
Separagdo, conforme os perseguidores da Igreja
buscavam  eliminar todos os  elementos
sobrenaturais indesejaveis — incluindo as fadas —
do mundo. Para se protegerem da forca e da estaca,
as fadas se retiraram mais para dentro do Sonho,
em alguns casos se separando totalmente do mundo
mortal ou limitando seu trafico entre as fronteiras
dos reinos para certos dias do ano como Samhain
(Dia de Todos os Santos), Beltaine e Solsticio de
Inverno. Outras fadas tentaram a sorte pelas trilhas,
fugindo de suas casas na Europa a procuras de
terras ainda ndo tocadas pela Banalidade.

O Despedacar

Eventualmente, as linhas que ligavam o
Sonho com o mundo mortal se tornaram tdo finas
que comegaram a se soltar, uma apos a outra. Essa
quebra final de lagos entre os dois reinos se tornou
conhecida pelas fadas como o Despedacar, pois
nao s6 quebrou as ligagdes ténues entre Arcadia e o
reino humano, mas também despedagou o sonho
que a Separagdo poderia ser desfeita.

O termo “Despedacar” lembra um evento
repentino e cataclismico — como um terremoto ou
a queda deu uma bomba nuclear — mas na
verdade, o Despedacar descreve um processo de
pequenas catastrofes conforme, um a um, os portais
que ligavam Arcadia com o mundo mortal se
tornaram frageis e desmoronaram, selando o acesso
ao Sonho naqueles lugares.

A maioria dos historiadores apontam o
aparecimento da Peste Negra em 1347 como o
catalisador do Despedagar. Entre 1347 e 1351, 75
milhdes de pessoas através da Europa — incluindo
um ter¢o da populacdo da Inglaterra — cairam
presas dessa doenga virulenta. A onda de medo e
desespero que atravessou o mundo nessa €poca
ecoou através da Névoa e se refletiu nos reinos das
fadas.
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Tir-na-N’og

A Separacdo emergiu nas terras da Europa e do Leste, onde os impérios da Mesopotania, Egito,
Grécia e Roma plantaram as sementes que iriam resultar no feudalismo e na onde de “progresso”
conhecida como civilizacdo do Oeste. Outras partes do mundo, particularmente os continentes da América
do Sul e do Norte, ndo experimentaram o distanciamento do Sonho até muito mais tarde.

Nessas terras, distantes dos dedos gelados da Banalidade, fadas e humanos ainda viviam em
harmonia uns com os outros. Cada um respeitava a sociedade do outro e interagiam pacificamente (na
maioria dos casos). Fadas norte-americanas — chamadas de Nunnehi — ajudavam os humanos com seu
Glamour nos tempos de necessidade. Em retorno, as tribos humanas honravam o “povo invisivel” entre
eles com seus sonhos e seus rituais. Algumas fadas dessas terras faziam rituais especiais para presentear
humanos realmente merecedores com criangas nascidas do Sonho, criangas que cresciam para se tornarem
grandes lideres e embaixadores entre os dois mundos.

Lendas dessas terras do oeste alcangaram as fadas da Europa e das regides do Mediterraneo. O
chamado de Tir-na-N’og, a Terra do Verdo, atraiu alguns refugiados da Separagdo a jornadas por trilhas
para as terras pacificas ainda ndo tocadas pela descrenca e pelo ferro frio. Onde os recém chegados vieram
com intengdes pacificas, as fadas nativas deram-lhes as boas vindas e fizeram tratados de amizade,
dividindo sua terra com os estranhos Kithain e ensinando-os como conseguir Glamour da nova terra. Logo,
fortalezas das fadas apareceram no topo de montanhas e dentro de florestas virgens para competir com 0s
grandes palacios das fadas que permaneceram na Europa e na Asia, lutando para sobreviver em um mundo
que estava se tornando incrivelmente hostil e cheio de Banalidade. Esse éxodo preparou o palco para a

proxima fase para a morte da magica fada — o Despedagar.

No século 14, o mundo humano sofreu a
dor do nascimento de uma nova era. Os profetas da
razdo, cujos esforgos iriam resultar na Renascenca
e na criagdo da teoria da ciéncia moderna,
buscavam racionalizar eventos misterioso e
incontrolaveis como epidemias. O povo comum
tomou refiigio na religido, abandonando suas
crengas antigas no sobrenatural pelo conforto dado
a eles pela Igreja, uma institui¢do que nao tinha
lugar para mais nenhuma magica alem de sua
propria.

Conforme os portais desapareciam em
nada ou se desfaziam em milhares de pedacos ao
primeiro contato com a mortalidade, os filhos do
Sonho notaram que inatividade iria servir apenas
para destrui-los. Nos anos que se seguiram o
Despedagcar, todas as fadas fizeram uma das trés
escolhas que iriam determinar seu destino para
sempre.

Alguns se retiraram para seus lugares de
poder, seus dominios ou ciranda de fadas, e fizeram
grandes rituais de magica para se selarem fora do
mundo mortal. Aqui as fadas conhecidas como Os
Perdidos ainda moram, perdidos em sua realidade
imutavel.

A maioria dos sidhe, com apenas algumas
excegdes, fugiram para Arcadia através dos portais
remanescentes. Em alguns casos, batalhas ferozes
foram travadas aos pés de portais rachados
conforme sidhe frenéticos lutavam pelo direito de
cruzar para o Sonho antes que 0s portais se
fechassem para sempre. Lendas afirmam que o

Portal de Prata, junto com seu dominio, a Corte de
Todos os Reis, foi o ultimo desses portais a cair e
que seu fechamento assinalou a morte da Era das
Fadas.

Muitos dos kith plebeus — como os eshu,
trolls, boggans e pooka — se encontraram presos
no mundo mortal, deixados para trds por uma
nobreza apavorada que se importava menos com o
bem estar de seus suditos do que com sua propria
sobrevivéncia. Essas fadas abandonadas tentaram
se adaptar ao mundo frio da realidade. Conforme a
Banalidade se espalhava pelo mundo, ndo mais
detida pelos agora rompidos lagos com o Sonho, as
fadas que ndo puderam ou ndo quiseram retornar
para Arcadia passaram por uma transformagdo
desesperada, cobrindo suas verdadeiras naturezas
com um aspecto de Banalidade que as permitiu
viver em um mundo que ndo mais acreditava nelas.
Eles se tornaram changelings, e pelos proximos seis
séculos, eles lutaram para manterem os fragmentos
do Sonho vivos.

O Interregnum

Seguindo o Despedagar, o periodo
conhecido como Interregnum viu  grandes
mudangas na realidade humana ¢ das fadas. A
humanidade redescobriu a sabedoria dos antigos
pensadores gregos e romanos, ¢ lentamente se
afastaram da supersticdo religiosa e se
aproximaram da experimentagdo cientifica e
racionalismo. A FEra da Exploragio e sua
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companheira Era da Invengdo alimentaram uma a
outra; novos mundos foram descobertos, € novas
idéias levaram a mudancas de pensamento que
tornaram a vida mais facil e transformou plebeus
em trabalhadores e monarcas em bardes industriais.
A humanidade entrou em uma era de progresso
rapido e elevagdo social.

Changelings, agora presos em carne mortal
e apenas levemente ligados a suas contrapartes
fadas, experimentaram mudancas que eram mais
devastadoras mas ndo menos desafiantes que as da
sociedade humana. A partida dos sidhe deixou as
fadas plebéias sem as estruturas sociais das quais
elas aprenderam a depender. Perdidas estavam as
casas nobres, os lordes e damas, os reis das fadas e
o sistema de reinados que tinha mantido a
sociedade das fadas unida. Deixados para se
defenderem sozinhos, changelings se reuniam em
grupos pequenos de prote¢do mutua, ou tentavam
se infiltrar na comunidade humana, escondendo
suas verdadeiras formas da humanidade e, algumas
vezes, uns dos outros.

Com o aparecimento das cidades para
substituir as fortalezas feudais, muitos desses
changelings tomaram a estrada. Incapazes de se
encaixarem na urbaniza¢do crescente da vida
humana, eles viajavam de vila em vila, juntando-se
a circos, teatros vagabundos e grupos de
menestréis. Na companhia da franja da sociedade
humana, muitos dos quais eram ou aberra¢des da
natureza ou mal ajustados sociais, os plebeus
encontraram refligio, como também valvula de
escape para seus impulsos criativos. Entre os
artistas, changelings também descobriram uma
fonte de Glamour segura, o suficiente para
preservarem suas frageis ligacdes com os pedagos
do Sonho que ainda permaneciam apesar da
determinagdo do mundo em extingui-los. Muitas
das tradigdes que caracterizam a existéncia
changeling datam dessa época de viagens e
redefini¢cdes, pegando emprestado a terminologia
do circo e do teatro para muitas de suas Artes e
costumes.

O Caminho Changeling
Eu fiz um casaco para minha cangdo
Coberto com bordados

Tirado de velhas mitologias

— William Butler Yeats, “A Coat”

Para sobreviver em um mundo saturado
com Banalidade e separado do Sonho, as fadas
que estavam encalhadas no reino mortal pelo
Despedacar descobriram um meio de proteger seus

frageis espiritos. Esse processo, conhecido como
Caminho Changeling, consiste em criar uma
concha de mortalidade para servir como lar para o
espirito fada. Da mesma forma que humanos
usavam roupas para se protegerem dos elementos,
changelings se vestiram de carne mortal como uma
protegdo contra Banalidade.

Essa primeira geragdo de fadas ligadas a
Terra meramente se disfarcaram como humanos,
cobrindo suas naturezas fada com camadas de
Glamour tingidas com doses minusculas de
Banalidade. Dessa maneira, eles poderiam se
fingir de humanos — exemplos estranhos e
excéntricos da espécie. Esse método funcionou
apenas enquanto as fadas camufladas limitavam
seu contato com mortais, assim minimizando sua
exposi¢do a descrenga humana. Se adaptar
completamente ao novo ambiente necessitava o
encontro de uma solugdo mais duravel e
permanente.

Através de tentativa e erro, as fadas
encalhadas descobriram como implantar com
sucesso seus espiritos nos corpos de criangas
jovens ou bebes, se fundindo com a mortalidade
do hospedeiro sem destruir suas almas.
Comegando suas vidas em carne humana,
changelings podiam evitar ser destruidos pela
Banalidade. Para fazer isso, todavia, os Kithain
tinham que sacrificar seu conhecimento imediato
de sua verdadeira natureza, o forcando a
dorméncia até que pudesse emergir em seguranca
durante a Crisalida.

Os velhos costumes morreram lentamente,
todavia, e muitos changelings ainda sentiam a
necessidade de uma classe nobre para erguer
objetivos e dar um sentido de estrutura em suas
vidas despedagadas. Elevando-se da posigdo de
plebeus, alguns Kithain assumiram os titulos nobres
e clamaram os reinados abandonados, criando uma
subcultura que tomou o lugar uma vez ocupado
pelos sidhe.

O Pacto

Antes do Despedagar, fadas Seelie e
Unseelie mantinham uma rivalidade constante.
Apesar dos acordos entre as duas Cortes que
dividiam o ano em duas partes, com Seelie e
Unseelie reinando respectivamente nas metades do
veraio e do inverno, conflitos normalmente
apareciam. O Despedagar mudou esse aspecto da
vida changeling também. Para sobreviver, fadas
Seelie e Unseelie tinham que colocar suas
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antipatias de lado. Em um arranjo sem precedentes,
conhecido como o Pacto, as Cortes declararam uma
trégua e concordaram em cessar todas as
hostilidades uma contra a outra “pela duragdo.”
Territérios governados por Seelie permitiam
changelings Unseelie viajar livremente por suas
fronteiras, enquanto dominios de Unseelie abriam-
se para visitantes Seelie.

Conforme as duas Cortes se uniam mais
livremente, cada uma adotou alguns costumes da
outra, e a sociedade changeling logo se tornou uma
mistura de conceitos ¢ comportamentos Seelie e
Unseelie. Lei, formalidade e honra aprenderam a
coexistir com desordem, caos e impulsividade —
uma mistura dindmica de opostos que persiste até o
presente.

A Ressurgéncia

Os séculos passaram lentamente. Para a
humanidade. Para a humanidade, ciéncia e razdo
pavimentou o caminho para a Era da Tecnologia.
Um por um os mistérios do universo cairam diante
do massacre do microscopio e do telescopio,
revelando o microcosmo da teoria atdmica e o
macrocosmo de uma galaxia em expansio.
Conforme avenidas de maravilhas se fechavam,
explicadas por uma descoberta ap6s a outra,
changelings se amontoavam onde quer que
pequenas quantidades de Glamour se encontrassem
e sussurravam sobre a aproximacao do Inverno sem
Fim, o tempo da vitodria final da Banalidade.

Entdo o miraculoso aconteceu. No dia 21
de julho de 1969, milhdes de pessoas de todo o
mundo assistiam suas televisdes em fascinagdo
conforme astronautas desciam na lua. Glamour
abalou o mundo, solto de séculos de confinamento
pelo acordar simultaineo do sentimento de
maravilha da humanidade. Do ventre de ferro da
ciéncia, magica — pelo menos por um momento —
renasceu.

Um momento era o suficiente. A onda de
Glamour abriu os portais para Arcadia, reabrindo as
trilhas das fadas que estavam dormentes desde o
Despedagar. Dominios perdidos reapareceram, sua
gloria restaurada pelo poder dos sonhos da
humanidade de andar na lua.

Do outro lado do Sonho, o renascimento
do Glamour no mundo ressoou através dos reinos
antigos de Arcadia. Os anfitrides brilhantes dos
sidhe retornaram para o mundo, escorrendo pelos
portais recém abertos para enfrentar uma realidade
muito diferente daquela que eles partiram séculos
antes. A maioria desses recém chegados vieram
como exilados, o resultado de um tremendo

acontecimento em Arcadia que causou o banimento
de cinco das 13 casas que originalmente fugiram do
mundo mortal. A Névoa encobriu as memorias dos
regressados, deixando apenas o conhecimento que
eles foram jogados para fora de Arcadia como
punigdo por sua parte em algum grande distarbio no
lar das fadas.

Infelizmente, o tremor de Glamour
causado pelo pouso na lua ndo podia prevalecer por
muito tempo contra os séculos de descrenga
acumulada que permeava o mundo. As portas para
Arcadia se fecharam uma vez mais. Os sidhe
tinham que agir rapidamente para evitar que a
Banalidade os destruisse. Eles cairam para o
método certo de trocar de corpo com mortais,
enviando um grupo de mortais desavisados de volta
pelos portais que se abriram por pouco tempo.
Desde a Ressurgéncia, a maioria dos sidhe que
entraram no mundo como foras-da-lei e exilados
ainda usam esse método antigo de se protegerem da
Banalidade, pegar corpos mortais convenientes
para guardar seus espiritos delicados. Apesar do
destino real de tais almas humanas permanecer
desconhecido, a maioria dos sidhe acreditam que
esses mortais desfrutam de um acordar no Sonho.
Em outros casos, sidhe recém chegados se
aproximam da presenca de criangas muito pequenas
e bebes ainda ndo nascidos e insinuam sua esséncia
nas psiques dessas criaturas impressionaveis,
coexistindo em simbiose ao invés de tomar posse
da alma mortal.

A Ressurgéncia, como o retorno dos sidhe
foi chamado, ocorreu em todos os lugares, a
maioria dos nobres das fadas reentraram no mundo
nesses lugares onde o Glamour era mais forte.
Irlanda, Ilhas Bretds e outros lugares através da
Europa ainda irradiavam muita magica de fada para
atrair muitos sidhe, mas a maioria dos nobres
emergiu na América. Em 1969, a Costa Oeste
estava  experimentando uma revolucdo na
consciéncia. Em S@o Francisco, o Verao do Amor
estava em seu auge, fazendo essa cidade um ima de
Glamour que serviu como foco para os sidhe.

De seus pontos de entrada, os sidhe se
espalharam rapidamente através do mundo mortal
revitalizado. Um chamado de clarineta soou,
convocando os Kithain plebeus de seus refugios
para reassumir o servigo aos nobres. Reclamando
seus antigos dominios, os sidhe Ressurgéntes
moviam-se com confianga em seu senso de
autoridade nato. Apesar do fato que o mundo
conheceu 600 anos de mudangas, os sidhe
esperavam restabelecer seus antigos reinos de
fadas, abandonados tdo precipitadamente durante o
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Despedacar. Eles foram encontrados por oposigdo
pela sociedade Kithain.

Por séculos, plebeus sobreviveram sem a
lideranca dos sidhe. Novos lideres tinham
aparecido para preencher o espaco, ¢ muitas fadas
plebéias aprenderam a sobreviver sem seus lideres.
O sistema feudal, tdo amado pelos sidhe
Ressurgéntes, ndo tinha mais utilidade. Em seu
lugar, novas formas de governo humano baseadas
em pluralidade, democracia, socialismo e outros
sistemas populistas minaram a hierarquia restrita
dos nobres ¢ plebeus.

Enquanto alguns plebeus se aliaram a
nobreza, outros se rebelaram. Um periodo
desconfortavel de manobras politicas apareceu,
culminando no evento que manchou para sempre a
reputagdo da nobreza. Na América, lideres plebeus,
convocados para uma reunido em Beltaine sobre a
pretensdo de estabelecerem um acordo com os
sidhe, encontraram a morte sobre o ferro frio em
uma matanga que ficou conhecida como a Noite das
Facas de Ferro. Qualquer esperanca de um acordo
pacifico da disputa entre plebeus e nobres morreu
essa noite.

A Guerra do Acordo

O poder para sonhar, para reinar

Para liberar a terra de tolos.

Vamos declarar, o povo reina...

— Patti Smith, “People Have the Power”

Plebeus responderam ao massacre com o
que foi conhecida como a Guerra do Acordo.
Através da terra, batalhas entre plebeus e nobres
resultaram na destruicdo de muitos Kithain e
ameacou destruir a sociedade changeling. Por trés
anos, guerra civil atravessou o terreno quimérico,
passando para revoltas e violéncia de gangues no
mundo mortal. Apesar dos plebeus lutarem
desesperadamente ¢ terem energia ¢ espirito em
abundancia, a experiéncia militar estava do lado
dos cavaleiros sidhe, que eram especialistas em
taticas organizadas.

Os sidhe se uniram sob o comando do
chefe de guerra Lorde Dafyll da Casa Gwydion.
Um brilhante estrategista e guerreiro feroz que
inspirava uma devog¢do voraz em seus exércitos e
odio louco em seus inimigos, Dafyll liderou os
anfitrides brilhantes a vitéria apos vitoria,
metodicamente fazendo seu caminho através costa
do Pacifico a leste através do continente. Pelo
menos, Lorde Dafyll alcangou Nova York, onde as
forcas plebéias encontraram seus exércitos com
seus batalhdes mais ferozes.

Em uma batalha critica na Ilha de
Manhattan, as forgas de Dafyll se chocou com o
Exército Troll do Leste e com a 4°. Infantaria Troll
Plebéia. A Batalha de Greenwich comecou no
campo de morangos do Central Park mas se
espalhou rapidamente através do centro da cidade
de Manhattan, finalmente deteriorando em lutas de
rua. Os trolls urbanos lutaram contra as tropas do
Lorde Dafyll até que elas foram forgadas a se
retirarem e reagrupar, caindo na estacdo de metro
de Times Square. Durante o caos seguinte, Lorde
Dafyll caiu, mortalmente ferido por uma espada de
ferro. Sua espada encantada Caliburn desapareceu
em algum lugar dentro dos tineis escuros abaixo
das ruas da cidade. Tropas plebéias procuraram em
vao pela arma, esperando usa-la para reunir suas
proprias forcas. Alguns dizem que Dafyll colocou
um encanto na espadam, a escondendo de olhos
indignos até o aparecimento de seu sucessor.

A morte do Lorde Dafyll deu nova vida
aos plebeus rebeldes, e motleys de redcaps e
nockers tomaram as ruas, procurando o sangue de
qualquer nobre que eles pudessem encontrar. Em
meio ao furor, um novo lider dos sidhe apareceu.
Sua chegada e a maneira de sua aparigdo trouxeram
os meios para o fim da Guerra do Acordo.

O Aparecimento do Grande

Rei David

O hospedeiro mortal de David Ardry
nasceu no comeco dos anos 60 em Nova York. O
David childling e sua irmd Morwen passaram sua
criagdo como parte de um grupo de childlings
nobres separados do pior da Guerra do Acordo por
Thomas Sincero, o Grande Bardo das fadas. Apds a
morte do Lorde Dafyll, um recado alcangou
Thomas Sincero que seus pupilos estavam em
perigo por um grupo de guerra plebeu procurando
por sangue nobre. Fugindo desses assassinos,
Thomas e seus pupilos foram para o cora¢do do
campo inimigo, procurando se esconder bem a
vista, onde seus inimigos poderiam ndo notar sua
presenca.

Sua fuga os levou a Times Square no dia
do Ano Novo, onde uma patrulha de redcaps viram
Thomas Sincero no meio dos celebrantes ocupando
a praca. No meio da festa de fim de ano, o valente
bardo usou todos os seus poderes para defender
seus jovens pupilos contra um inimigo superior.
Durante essa batalha de um s6 lado, David Ardry
sentiu uma poca de Glamour tdo poderosa que ele
ndo podia se negar a segui-la até a fonte. O jovem
sidhe retornou ao centro da batalha, segurando uma
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espada brilhante — a Caliburn perdida — ¢ lutou
ao lado de Thomas Sincero para afastar os
atacantes. Nervosos pela visdo da arma legendaria,
agora brilhando com uma luz dourada, os redcaps
fugiram em desespero. “Observem!” Thomas gritou
para amigo e inimigo. “Pois vos olhais para vosso
rei!”

apods seu encontro com o destino, Thomas
levou David, Morwen e seus outros pupilos para a
seguranca da corte da Rainha Mab no Reino das
Magcds. Boatos ja os haviam precedido que
Caliburn havia sido encontrada e que seu possuidor
poderia se tornar o profetizado Grande Rei das
fadas. A Rainha Mab se recusava a acreditar nas
histérias no inicio, e desprezou o jovem sidhe
quando Thomas o apresentou a ela em sua sala do
trono. Quando ela ordenou que o childling fosse
removido de sua presencga, um magnifico grifo — o
simbolo da Casa Gwydion — se materializou ao
redor de David, o abracando com suas asas
gigantescas. “Pode vocé negar o comprimento da
profecia agora?” As palavras de Thomas Sincero
ressoaram com a forga de seu geas da verdade. “‘O
filho do grifo e a espada que foi perdida devem se
reunir no arco da mag¢d.”” Em face de tal prova,
Rainha Mab reconheceu David Ardry ap Gwydion
como o Grande Rei das fadas.

Pelos trés anos que se seguiram, David e
Morwen viveram com Rainha Mab em seu palacio
de Caer Loon no Reino das Magas. Durante esse
tempo, o jovem aspirante a rei trabalhou para
estabelecer seu direito de governar tanto com
plebeus como com nobres. Ele encontrou oposicao
de ambos no comeco. A Guerra do Acordo ainda
existia, apesar de pressidgios envolvendo a
descoberta de Caliburn por David ter quebrado a
causa plebéia. Apesar de sua idade, David
demonstrava um dom politico inato e uma profunda
empatia por todas as fadas, plebeus residentes de
longa data e sidhe recém chegados. Novamente e
mais uma vez ele respondeu da maneira correta
desafios de raciocinio ¢ combate de nobres que
insistiam em testar sua capacidade de reinar. Ele
repetidamente enviou mensageiros para lideres
plebeus, dialogando com eles para fazer a
sobrevivéncia de todas as fadas uma causa comum.
Os pontos de vista equalitarios de David e seu
respeito pelas conquistas dos plebeus em preservar
o Sonho durante o Interregnum eventualmente
ganhou o suporte de seus mais ardentes inimigos.

A longo prazo, depois de trés longos anos
de luta nos campos de batalha e negociacdes nos
dominios das cortes e motleys, a Guerra do Acordo
acabou. Um verdadeiro “acordo” entre nobres e

plebeus resultou no Tratado de Concoérdia. Os
termos do contrato reafirmaram o direito dos sidhe
de governarem, mas reconheceu os direitos de
plebeus a um grau improcedente. Os monarcas dos
reinos das fadas concordaram em apontar plebeus
para seus concelhos privados e de tomar conselhos
com grupos de fadas plebéias. O Tratado de
Concordia também requeria nobres a apontarem
representativos dos kith plebeus para posi¢des em
suas cortes.

Alguns dizem que a paz forjada com tanto
cuidado e com visdo tdo agugada representava o
sonho do Grande Rei David. Certamente, o jovem
rei serviu como arquiteto chefe para o Tratado de
Concoérdia. Unindo os sete reinos da América do
Norte sobre seu reinado, David nomeou seu alto
reinado de Concordia, em honra do tratado e do
espirito de unido que ele representava.

O Presente

Hoje, o Grande Rei David governa
Concordia de sua fortaleza de Tara-Nar, um palacio
quimérico esplendido feito de sues sonhos cheios
de Glamour. Chamado de “o Ledo de tara,” “o Rei
dos Plebeus,” e “o Filho do Grifo,” David Ardry ap
Gwydion representa os principios da ferocidade em
batalha, liberdade de pensamento e¢ guardido de
todas as fadas. Sua sabedoria e honra legendarias
tem cativado seu s suditos, trazendo alguns dos
seus inimigos mais obstinados para seu lado. Ele
nunca estd sem Caliburn, o simbolo de sua
autoridade e a prova de seu destino.

Auxiliado por sua irmd Morwen, que
governa em sua auséncia, o Grande Rei David
deseja exercer um governo benevolente e pacifico
sobre as fadas de Concordia. Em suas terras, as
ligagdes com o Sonho se fortalecem. Apesar de
algumas vozes se desagradam com sua politica,
achando ele ou muito conciliatorio para com os
plebeus ou muito auxiliar para a nobreza, a maioria
das fadas em suas terras desfrutam de liberdade
para perseguirem seus sonhos.

A Natureza das Fadas

Eu ndo posso ver fadas,

Eu sonho com elas.

Ndo ha fada que possa se esconder de
mim;

Eu continuo sonhando até encontra-lo:

Ai estd vocé, Primrose! — Eu te vejo, Asa
Negra!

— Hilda Conkling (idade 6), “Fairies”
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Parte carne e parte sonho, as aparéncia dos
changelings espelha suas naturezas duais.
Changelings véem um ao outro em suas verdadeiras
formas, como representacdes do Sonho dado forma
pela Glamour da magica fada. Isso ¢ seu fae mien.
Banalidade cerca essa forma, todavia, a escondendo
do mundo com uma aparéncia humana, chamada de
aparéncia mortal. Changelings ndo mudam entre as
duas formas como metamorfos. Como um
changeling aparenta depende em quem o percebe e
em sua proximidade ao Sonho.

A Crisalida

Oh, como eu posso ter vindo até aqui e
ainda estar voando,

E  nunca
permanecer caindo,

Apenas relaxado e prestando atengao.

Todas as minhas fronteiras
bidimensionais se foram,

Eu perdi para eles alegremente

E eu vi o mundo ruir e pensei que eu
estava morto,

Mas eu descobri meus sentidos ainda
funcionando...

— The Byrds, “5D (Fifth Dimension)”

Changelings sdo tanto nascidos quanto
feitos. Nascidos em corpos de bebes humanos, a
maioria dos changelings passam a primeira parte de
suas vidas como criangas normais, algumas vezes
alcancando sua adolescéncia ou até mesmo a
maturidade antes da parte deles mesmo que
pertence ao Sonho se manifeste. Independente de
quando — ou como — o espirito changeling
emerge, essa transformagdo comeca com um
explosivo, muitas vezes traumatico, despertar
interior conhecido como a Crisélida.

alcangar o fundo mas

Dicas do Sonho

A Crisalida, ou o momento de se tornar,
quebra a casca de Banalidade que esconde o
verdadeiro eu do changeling do mundo mortal.
Como o Big Bang que criou o universo, esse evento
propele o changeling recém consciente ao primeiro
contato real com o Sonho. Assaltado por todos os
lados por uma onda de visdes, cheiros, gostos e
experiéncias tacteis que contradizem a realidade
fria ¢ aspera de sua vida até aquele ponto, o novo
changeling pode acreditar que ele esta
enlouquecendo. De certa forma, talvez, ele estd —
de acordo com a definicdo de sanidade do mundo.
Mas de outro modo, em algum lugar nas

profundezas de sua psique, ele percebe que cle esta,
em fim, em casa.

Muitos changelings crescem como mal
ajustados em suas sociedades. Mesmo como
criancas, alguma esséncia indefinida se agarra a
eles, fazendo com que aqueles que os conhecem os
rotulem como “excepcional,” “dotado” ou — muito
apropriadamente — “alegres” (do inglés “fey,” um
sinbnimo de fada). Como criangas eles
provavelmente terdo colegas imaginarios (que
podem ndo ser tdo imaginarios afinal), ou insistir
em acreditar em mundos magicos de dragdes e
super-herdis muito tempo depois que seus colegas
terem progredido para esportes de grupo e
encontros. Conforme eles crescem, esses futuros
changeling continuam a impressionar suas familias,
amigos e colegas como excéntricos, insistindo em
uma extravagancia que os detém de estar
completamente confortdvel no mundo moderno.
Esse sentimento de ndo pertencer vem da alma
Kithain nascente, ainda quieta mas agora ativa
dentro da carne mortal do changeling, esperando
pela hora e circunstincias certas para se fazer
conhecida.

Como um vulcdo dormente expele sinais
de uma erupgdo pendente, a Crisalida anuncia sua
proximidade fazendo mudangas subitas (ou
ocasionalmente nem tanto) na realidade do
changeling. Elas podem tomar a forma de flashes
de impossiveis — aos olhos portais — visoes,
alucinagdes de criaturas misticas em lugares
improvaveis (um unicornio no escritorio do chefe),
periodos de separagdo de personalidade ou a
sensacdo de que outra pessoa tomou residéncia em
sua mente. Poucos changelings percebem o que
lhes esta acontecendo; alguns, na verdade,
procuram ajuda psiquiatrica ou médica.

Danca do Sonho

Quando a hora chega, normalmente no
momento mais inoportuno na vida de um
changeling, os avisos acabam e a Danc¢a do Sonho
comega. Esse ¢ o ponto alto da Crisalida, quando o
mundo de um novo changeling tem uma
reviravolta. O vulcdo entra em erupgdo, a terra
treme e 0s rios se separam, o tsunami acerta a costa,
e fogos de artificio cosmicos anunciam a liberacao
do changeling da tirania da forma e razdo. Glamour
corre para rodear o changeling despertando,
envolvendo-o na substancia do Sonho, para que
nada que ele veja, sinta, escute, cheire ou prove
traga qualquer lembranca aos sentidos triviais que
uma vez o conectaram com o mundo fora de seu
corpo. Na verdade, durante a Danga do Sonho, o
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novo changeling tem dificuldade em perceber
aonde seu corpo fisico termina ¢ onde o mundo de
experiéncia comeca.

O changeling mergulha em um confronto
direto como Sonho pela primeira vez. Cercado de
Glamour, ele vé seu verdadeiro eu brilhante na
realidade quimérica. A Névoa que enevoou sua
mente até agora se afasta, revelando o mundo como
¢ visto através dos olhos changelings — um mundo
formado por Glamour e cheio de magica. Visdes de
Arcadia, passagens de manifestagdes anteriores de
seu eu imortal ¢ algumas vezes pedagos vagos de
seu futuro passam rapidamente através de sua
mente, muito rapidamente para ele pegar tudo ou
compreender. Mais tarde, ele pode se lembrar de
fragmentos dessas revelacdes.

Seus pensamentos despertos e seus sonhos
mais profundos (ou pesadelos) saem da poga de
Glamour centrada nele, se tornando os
companheiros de sua Danga do Sonho — e atraindo
a atencdo de todo changeling na vizinhanga.
Normalmente essas criagdes quiméricas invadem a
realidade ao redor, superando a Banalidade e dando
lugar a rumores de dragdes no centro de Manhattan
e monstros do mar na Baia de Sao Francisco.

Nem todos os changelings podem
enfrentar a intensidade da Danca do Sonho. Alguns
sucumbem a loucura conforme as paredes de suas
fachadas humanas desmoronam a sua volta. Outros
se refugiam na Banalidade, negando for¢osamente a
realidade de suas experiéncias e se negando a
aceitar outra além da “normal.” Uns poucos se
voltam contra o Sonho e tudo conectado a ele,
juntando-se aos Dauntain, os destruidores do
Sonho.

Um changeling estd muito vulneravel
durante a Danga do Sonho. Incapaz de entender a
onda de transformagdes sensoriais que estdo
explodindo a toda sua volta, ele atrai Glamour
como um ima, permitindo que todas as criaturas
Acordadas o encontrem. Isso o torna presa facil
para alguns dos moradores sobrenaturais menos
benéficos do Mundo das Trevas como também para
esses que cacam changelings.

Changelings na area de um individuo
passando pela Danca do Sonho tem o dever de
encontrar e proteger esse novo primo, € a maioria o
faz de boa vontade — se ndo apenas para tomar
vantagem da inundagdo de Glamour. Isso
normalmente é a primeira introdugdo que um
novato tem com a grande comunidade changeling, e
aos outros changelings.

A Adocao

Uma vez que um changeling tenha passado
pela Danga do Sonho e esteja consciente que ele é
uma das fadas exiladas, ele agora tem que encontrar
um lugar entre os seus. Normalmente, outros
Kithain — esses alertados a sua existéncia pelo
surgimento de Glamour de sua Crisalida — trazem
0 novato ao dominio mais proximo. Ali, ele comeca
sua educagdo como um filho do Sonho. Ele aprende
a razdo para a experiéncia esmagadora que eles
acabou de passar e descobre sua verdadeira
natureza como também seu kith (ou raga).

Ao mesmo tempo, o novo changeling
normalmente adquire um mentor, que o “adota” e
age como seu guardido e tutor durante o primeiro
ano depois de sua Crisdlida. Esse periodo de
adog¢do tem esse nome pelo costume medieval onde
os nobres trocavam de filhos para que aliancas
entre novas gera¢des pudessem ser formadas. Por
causa da familia do novo changeling (se ainda
houver uma) ndo entender as profundas revelagdes
induzidas pela Crisalida, o mentor e seus
companheiros se tornam uma segunda familia para
o novato. Para proteger os lagos entre guardido e
protegido, ambas as partes fazem o Juramento da
Adogdo. Essa normalmente ¢ a primeira
experiéncia que um changeling tem sobre o poder
de um juramento.

Normalmente o mentor é mais velho, um
Kithain mais experiente, normalmente um grump,
mas algumas vezes um wilder. A escolha do
individuo que serve para essa posi¢do recai sobre o
regente do dominio que acolheu o changeling. Se o
novato ¢ um membro da nobreza, o lorde local
normalmente escolhe um mentor. Apesar desse
relacionamento existir para beneficiar o adotado
inserindo-o  na  sociedade Kithain, muito
freqiientemente politica Kithain local determina
quem recebe a ‘“honra” de receber um novo
changeling sobre suas asas.

Quando um motley — um grupo de
Kithain plebeus — descobre um novo changeling,
raramente entregam seu prémio nas maos dos
nobres, preferindo adota-lo eles mesmos. Nesses
casos, o mentor ¢ o membro mais influente do
motley ou aquele que se encaixa melhor com o
protegido. Adogdo entre plebeus tem a falta da
natureza hierarquica da adog¢do nobre, € o novo
guardido do Kithain normalmente age mais como
um irmao ou irma maior que um pai adotivo.

Apesar de um guardido ser a maior
influéncia em um novo changeling, normalmente
impondo seus pontos de vista e interpretagdes da
sociedade Kithain e interagdes sobre seu protegido,
isso ndo significa que o protegido se torna uma
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copia a carbono de seu mentor. Na verdade, o
oposto acontece com mais freqiiéncia: a rebelido
natural da juventude se afirma, e o novo changeling
se padroniza como o oposto de seu mentor. Assim,
um guardido Seelie pode ter um protegido
Unseelie, ou um nobre tradicionalista pode criar um
changeling com tendéncias anarquistas fortes.
Apesar das diferencas, todavia, a menos que o
mentor abuse do lago entre ele e seu protegido, um
changeling normalmente retém sentimentos de
respeito e afei¢do por seu primeiro protetor na vida.
Ja que a Névoa separam o eu mortal de um
changeling do conhecimento do Sonho e da
sociedade Kithain, um guardido normalmente torna
seu protegido seu herdeiro a sua posicao e titulos
(se houver algum). Esse costume garante a
continuidade de uma geracao para a proxima.

O Saining

O periodo no qual novos Kithain se
acostumam a seus papéis na sociedade changeling
normalmente dura um ano e um dia, e € dividido
em duas partes distintas: o tempo de protegdo e
tempo de observagao.

Durante o tempo de protecdo, guardides
ou mentores mantém uma observagdo proxima de
novatos childlings ou wilders, tomando a
responsabilidade por qualquer transgressdo dos
costumes ou tradicdes Kithain feita por seus
protegidos. Gradualmente as restrigdes aos novatos
sdo relaxadas, e eles comegam a interagir mais
diretamente com seu novo ambiente e outros
changelings. Esse relaxamento de supervisdo marca
o comeco do tempo de observacdo. Agora o novato
aprende por experiéncia propria, cometendo seus
proprios erros e tomando as conseqiiéncias de suas
acoes.

Changelings que passam pela Crisalida
mais tarde na vida, depois de terem alcangado a
maturidade na forma mortal, recebem um
tratamento um pouco diferente. Ao invés de sofrer
por um periodo de adaptagdo, esses novos
“grumps” (como os changelings velhos sdo
chamados) sdo convidados de um dominio ou
motley padrinho. Eles ainda recebem instrugdo
sobre sua heranca fada e lugar na sociedade
Kithain, mas seus anfitrides fazem concessdes pela
sabedoria e experiéncia que sua existéncia humana
os ensinou. Para muitos novos grumps, a transagdo
entre sua vida anterior e sua nova existéncia vem
como um alivio, uma explicagdo por todas as
sensacdes estranhas de desconforto e deslocamento
que sentiam na sociedade humana. Para outros, a
queda de tudo que eles sabiam os coloca em um

estado precario de mente que apenas os tratamentos
mais prudentes podem ajuda-los a se aclimatar.

Quando um changeling sobrevivem com
sucesso tanto a prote¢do quanto a observagdo, ele
passa por um ritual chamado de Saining
(literalmente, “nomeagdo”) que o inicia como um
membro completo da sociedade Kithain. Durante
essa cerimOnia, visionarios versados em Artes
especiais sdo capazes de partir a Névoa e descobrir
o Nome Verdadeiro do novo Kithain. Esse nome
secreto define a relagdo de cada changeling com o
Sonho e representa sua esséncia. Todos os
changelings que passaram por seus Saining sabem
que seu Nome Verdadeiro deve ser bem guardado e
nao deve ser dito a ninguém fora de sua casa ou
motley. O conhecimento do Nome Verdadeiro de
outro ser dd o poder sobre essa criatura, assim
alguns changelings se recusam a contar seu Nome
Verdadeiro a qualquer um.

Um sidhe passa por uma variacdo do
Saining, uma cerimonia secreta com a presenca de
apenas membros da casa nobre que supervisionou o
novato. Em adi¢do a ceriménia de nomeagdo, o
recém desperto sidhe passa pelo Fior-Righ, uma
prova que testa seus poderes fisicos, mentais e
sociais. O resultado do Fior-Righ determina a
posicao e a qual casa nobre ele pertence.

Ocasionalmente, casas nobres plantam
deliberadamente um dos seus em uma familia
mortal e esperam até que o hospedeiro mortal passa
por sua Crisalida. Nessas circunstancias, a casa ja
conhece muita da informa¢do normalmente
revelada pelo Saining, como a casa do changeling,
carater, forcas e fraquezas.

Apo6s o Saining, um changeling faz o
Juramento de Fidelidade para o lorde de seu
dominio ou para o motley que a adotou.
Dependendo de suas habilidades ou de sua vontade
de faze-lo, ele pode tomar servigo na casa de seu
novo lorde. O Saining marca o fim da Crisalida
para um changeling e o comeco de sua vida como
um residente em ambos o mundo mortal e sua
verdadeira realidade, aquela do Sonho.

O Poder do Tempo

“Vocé tem o mesmo que todos os outros;
uma vida, nem mais, nem menos.”’

— Neil Gaiman, Sandman: Brief Lives

Antes do Despedacar, as fadas que
moravam na Terra e em Arcadia eram imortais,
suas naturezas parte de um mundo de eterna
Primavera e magica. Os sonhos da humanidade
criaram e sustentavam todos os Kithain, ¢ os fez
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imunes a passagem do tempo todo
pensamento ou sonho pode ser.

Com a aproximacdo do Despedacar que
dividiu o Sonho do mundo mortal, os changelings
plebeus foram for¢ados a procurarem moradia em
aparéncias humanas contra as garras geladas da
Banalidade. Enquanto nobres das fadas fugiam para
Arcadia e selavam os portdes atras deles, a maioria
dos Kithain restantes sobreviveram em cascas
mortais, apesar de suas memorias dos reinos das
fadas se tornarem embacadas pela Banalidade e
muito do conhecimento de Arcadia e do Sonho
estar perdido.

Os plebeus descobriram suas naturezas
imortais ligadas as vidas de seus corpos mortais.
Conforme seus eus mortais envelheciam e morriam,
0s espiritos passaram para outros mortais em um
ciclo de renascimento que continua até hoje. Suas
vidas mortais eram transcendentes, mas suas
naturezas fada sobreviviam, esperando um sinal,
uma chance de ganhar contato com Arcadia e o
Sonho.

como

Um verdo Indiano entrou no Outono dos
plebeus com a Ressurgéncia. Uma inundagdo de
Glamour restaurou muitas das velhas trilhas e
dominios a sua antiga gloria e acordou muitas fadas
dormentes para suas naturezas verdadeiras. A
Ressurgéncia também trouxe muitos sidhe exilados
para a Terra e lhes deu Aparéncias mortais
parecidas com essas dos plebeus como parte de sua
punigdo. Os plebeus em sua maioria os aceitou
como fadas imortais presas no ciclo de vida mortal,
mas os sidhe ainda se prendem a sonhos de
imortalidade e reganhar Arcadia.

Envelhecimento Changeling

A aparéncia que um changeling comeca €
a idade mortal em que ele passou pela Crisalida e
despertou para sua natureza fada. Assim, um
childling normalmente tem 12 anos ou menos, um
wilder em sua adolescéncia ou comego dos 20, e
um grump ¢ mais velho que isso. Ha algumas
excecOes para esses grupos de idade entre os
changelings, mas a maioria dos Kithain tem
aparéncias proximas aquelas de sua idade mortal.

Um changeling avan¢a em aparéncia como
ele avanca em anos mortais, de childling para
wilder para grump. Eventualmente grumps caem de
enfermidade pela idade e morrem, apesar muitos
changelings serem Destruidos pela Banalidade
muito antes de suas aparéncia mortais morrerem de
morte natural. Muito poucos changelings passam
pacificamente para as Terras de Verdo da velhice.
Mais comumente nessa idade eles sdo Destruidos

pela Banalidade crescente que tende a vir com a
idade, ou morrem em violéncia contra seus
inimigos.

A maioria dos changelings temem o
Esquecer ou serem Destruidos muito mais que a
morte mortal, pois eles sabem que apds a morte eles
irdo continuar nas Terras do Verdo e na vida
novamente. Sua natureza fada pode apenas ser
destruida por Banalidade pura, como ferro frio. O
que um changeling teme mais ¢ ter usa natureza
fada imortal destruida e perdida para o mundo para
sempre, negada até mesmo a chance de encontrar
seu caminho de volta para Arcadia algum dia. A
perda permanente de qualquer changeling é uma
tragédia para todos os Kithain e um sinal do poder
maior da Banalidade no mundo conforme o Inverno
se aproxima.

As sidhe temem o toque frio da morte mais
que qualquer outro changeling, porque seu destino
ndo é tdo certo quanto os dos outros Kithain.
Atrasados para as vidas mortais, os sidhe nunca
tiveram aparéncias mortais como 0s outros
changelings. Todavia, quando eles morrem, nao ha
sinal de sidhe serem renascidos no mundo mortal
como os outros Kithain sdo. Pode ser que os sidhe,
sua puni¢do na Terra completa, retornam para
Arcadia, desfrutando uma Primavera pelo resto da
eternidade. Mas pode ser tdo facilmente que a
morte ¢ a puni¢do final para os sidhe exilados, e
que suas naturezas fadas sfo destruidas durante as
suas mortes mortais, jogadas no Esquecimento,
nunca para serem vistas novamente. A mera
possibilidade de tal destino ¢ suficiente para
estremecer a alma de qualquer changeling. O que
acontece com os espiritos fada dos nobres quando
eles morrem é completamente desconhecido, ¢ esse
mistério negro amedronta todos os uma vez
imortais sidhe totalmente.

Alguns estudiosos sugeriram uma teoria
escandalosa que os sidhe renascem no mundo, mas
como plebeus, o melhor para ensinar aos exilados
alguma humildade e empatia pelos Kithain que
foram deixados para tras para sofrer os longos anos
do Interregnum. Os sidhe pde pouca fé nessa idéia,
vindo como vém dos estudiosos e arquivistas da
desgragada Casa Liam.

Prevenindo o Envelhecimento

Muitos changelings tem buscado modos de
prevenir a marcha inevitdvel do tempo de afetar
suas aparéncias mortais, para ganharem algum
brilho da imortalidade que eles uma vez
conheceram, mas esses esfor¢os sempre terminaram
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em falhas, alguns tragicamente, como ¢ o caso de
Lhandren, o legendario Lorde da Tolice.

Os Unicos modos de prevenir o
envelhecimento de um changeling ¢ o tempo gasto
em um dominio. Claro, gastar muito tempo em um
dominio arisca um changeling a entrar em Tumulto,
assim a maioria dos Kithain balanceiam seu tempo
dentro de dominios com tempo no mundo externo.
Generalizando, changeling com acesso regular a um
dominio sdo mais longevos que mortais, e o0s
changelings mais velhos fazem um jogo de esquiva
com Tumulto, Banalidade e o relogio que eles irdo
perder mais cedo ou mais tarde — uma das razdes
pela qual todos os changelings mais velhos parecem
meio tristes.

E mais tipico encontrar nobres que
estenderam suas vidas passando tempo em um
dominio que encontrar plebeus fazendo o mesmo.
Os nobres temem os efeitos da morte e da idade
muito mais que os plebeus, ja que os plebeus sabem
que eles irdo aparecer novamente, mais cedo ou
mais tarde.

Ha rumores de tesouros que podem parar
ou at¢é mesmo prevenir o envelhecimento em
changelings, como a mistica Fonte da Juventude,
mas até onde é conhecido, nenhum desses itens
jamais foi encontrado fora de Arcadia, e podem até
mesmo nao existir na Terra. Qualquer tesouro desse
tipo seria o alvo de uma grande busca da parte do
changeling que descubra sua existéncia.

Siochain
Figuras de lenda até mesmo entre os
Kithain, os Siochain sao fadas que alcancaram um
balanco entre Banalidade e Glamour, entre suas
naturezas fada e mortal. Eles aceitaram ambas
inteiramente, e, como resultado, reganharam sua
imortalidade.

Alguns changelings acreditam que os
Siochain sdo a prova que um dos propoésitos do
exilio na terra é para ensinar as fadas a viverem
em ambos os mundos € a unirem suas naturezas
fadas e mortais em uma. Eles dizem que o medo
da morte da nobreza e a rejeigdo de seus lados
mortais sdo as razdes para eles terem perdido sua
imortalidade; sua propria arrogancia ndo permitira
que eles abracem o lado mortal que pode se provar
a chave para a vida eterna.

Qualquer que seja o caso, os Siochdin
permanecem calados sobre o assunto.

Efeitos da Idade

Conforme o tempo anda, changelings
sofrem os mesmos efeitos da idade que os mortais.
Eles também passam por alguns efeitos especificos
associados a suas naturezas fadas conforme eles
envelhecem. Essa se¢do detalha essas mudangas.

Aparéncia Mortal

A maioria dos changelings vivem no
mundo da carne, interagindo diariamente com a
sociedade humana ¢ sua descrenga inerente na
realidade magica. Para sobreviver em um mundo
que se recusa a acreditar na existéncia de trolls,
boggans, redcaps e nockers, changelings tomaram a
aparéncia de mortais — adotando aparéncias
mortais que escondem seus fae miens das
percepgoes mundanas. Alguma dica do verdadeiro
eu de um changeling sempre permeia sua mascara
mortal, apesar de tudo. Um troll pode aparecer
como um humano particularmente alto ou forte,
enquanto um pooka gamo pode ter olhos grandes e
membros extremamente finos. Enquanto os
changelings sempre percebem o fac mien de outros
Kithain, a maioria dos humanos vé apenas a forma
externa, nunca notando que musico descabelado e
peludo que eles estdo assistindo na verdade ¢ um
satyr cuja alma fada cantou para platéias por
centenas de anos.

Conforme o tempo passa, a aparéncia
mortal de um changeling muda como qualquer
corpo mortal faz. Criangas crescem e se tornam
adolescentes, entdo adultos, e eventualmente
envelhecem e passam desse mundo. O efeito de
estar em um dominio para o envelhecimento da
mortal e fada de um changeling, assim childlings e
wilders normalmente tem problemas com a
sociedade mortal quando os anos parecem passar
para todos exceto eles e nunca crescem (ou o fazem
duas vezes mais devagar que seus amigos ou
colegas). Isso normalmente leva childlings e wilder
a abandonarem suas familias mortais e se tornarem
“Garotos (e garotas) Perdidos” que fogem da
sociedade mortal e passam todo o seu tempo
vivendo em dominios, eventualmente caindo em
Tumulto a menos que lhes seja dado algum tipo de
abrigo no mundo exterior.

Para prevenir esse destino, a adogdo ¢é
usada para dar a esses jovens casas com
changelings ou kinain solidarios que entendem suas
naturezas fadas, apesar disso poder algumas vezes
causar problemas com as autoridades humanas. Um
childling teme poucas coisas mais do que um
representativo cheio de Banalidade do Juizado de
Menores vindo o procurar para descobrir porque
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eles esta envolvido em tais atividades “estranhas”
longe de seus pais naturais.

Wilders e grumps adultos normalmente
tem problemas similares quando colegas de
trabalho, amigos e vizinhos notam que ha algo
“estranho” com os changelings, particularmente se
eles retardam seu envelhecimento em dominios. Por
algum tempo, a falta de mudang¢a néo é perceptivel,
mas quando os anos passam e o changeling parece
envelhecer muito pouco, podem haver perguntas ou
curiosidade para se preocupar.

Quanto mais tempo um changeling passar
em um dominio para prevenir o envelhecimento,
mais possivelmente alguém na sociedade mortal ira
notar algo estranho. Isso pode causar um
changeling de ser separado de sua vida, forcando-o
a gastar mais tempo em dominios e tomar mais
riscos de cair em Tumulto.

Fae Mien

o fae mien de um changeling ¢ seu
verdadeiro eu, a alma fada escondida dentro de uma
fantasia de carne mortal. Diferente das camadas de
pele que formam o disfarce mortal de um
changeling, o fae mien tem imortalidade. Para esses
com olhos que podem perceber o Sonho, a
verdadeira forma de um changeling brilha através
do falso véu de mortalidade. Changelings sempre se
reconhecem como criaturas do Sonho.

Dentro das fronteiras de um dominio,
trilha de fada ou qualquer lugar enriquecido por
Glamour, o fae mien de um changeling sobrepde
completamente seu disfarce mortal, mas mesmo
fora desses ambientes protegidos, a alma fada
persiste em anunciar sua presenga para 0s outros
changelings, que nao tem problema em distingui-la
da roupa mortal que usa. A menos que um
changeling esteja coberto por Banalidade ou
deliberadamente rejeitou ou renunciou essa parte de
si mesmo, outros Kithain podem sempre ver vé-lo
pelo que ele ¢ — um pooka ou um troll.

O fae mien de um changeling muda
quando a idade fisica de um changeling (ndo sua
idade cronolodgica) alcanga o ponto apropriado em
sua vida. Assim, um childling se torna um wilder
quando ele alcanga 13 anos fisicos, mesmo se ecle
foi um childling por 20 anos cronolégicos ou mais
de tempo gasto em dominios. Ele passa pelo rito de
passagem apropriado para seu novo estagio de vida
que estd embarcando, e sua nova aparéncia
reconhecida pelo resto da sociedade fada. Esse
processo representa o ganho em sabedoria e
experiéncia de um changeling, mas também uma

virada lenta e inevitavel da roda em dire¢do ao
Inverno e a jornada as Terras do Verdo.

Para os Kithain, envelhecer ¢ mais do que
um processo de crescer; ¢ a acumulagdo de
sabedoria, experiéncia e da Banalidade que
normalmente vem com a perda da inocéncia
childling. E parte do processo de como um
changeling se torna mais velho na sociedade fada, e
eventualmente passa sua sabedoria e experiéncia
adiante através do Sonho para sua proxima vida
mortal.

Banalidade

Eu perdi minha paixdo: porque eu deveria
mante-la

Ja que o
adulterado?

Eu perdi minha visdo, olfato, audigdo,
paladar e toque:

Como eu poderia usa-los para seu contato
proximo?

—T. S. Eliot, “Gerontion”

Descrenga ameaca a mera existéncia dos
changelings. A cortina da duvida e racionalidade
que os humanos criaram séculos atras para explicar
seus medos ndo apenas separa 0 mundo mortal do
Sonho, ela também corrdi a centelha de criatividade
que cria a esperanca e a imaginag¢do. Changeling
chamam essa negagdo universal do espirito criativo
de Banalidade, pois ela procura reduzir o
maravilhoso ao mundano, o milagroso ao ordinario,
e o inexplicavel ao impossivel. Muitos Kithain mais
velhos se referem a essa for¢a destrutiva da
descrenga e cinismo como a Noite sem Fim ou o
Longo Inverno, por enfatizar escuriddo, melancolia
e frio sem fim. E a morte do espirito.

Banalidade enevoa a mente dos mortais
para as maravilhas do mundo a seu redor e os cega
as possibilidades de fazer suas vidas tristes
melhores. Banalidade afirma que as coisas sdo
como sdo através de um longo e tedioso processo
de causa e efeito. Processos evolucionarios e
deterioracdo entropica vao apenas em uma direcao,
e todas as cisas irdo eventualmente irdo parar com a
morte do sol. Banalidade ¢ o cobertor molhado do
cosmos. Em termos mais imediatos, Banalidade
induz um pai cansado a destruir a crenga de uma
crianga em Papai Noel e no Coelhinho da Péscoa.
Ela for¢ca um estudante talentoso a abandonar seus
sonhos de se tornar um grande escritor ou musico
em favor de se juntar a forga de trabalho porque
seus conselheiros aconselham a ele tomar decisdes
“realisticas” sobre seu futuro.

mantido  sera

que for
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Banalidade dominam o Mundo das Trevas,
jogando sua sombra gelada sobre paisagens urbanas
e regides rurais arruinadas. Contato com essa forca
malévola ameaga a extinguir a chama da madgica
fada. Segura em seu abrago de ferro frio, o Sonho
some ¢ o esplendor quimérico dissolve em imagens
mundanas. Os Kithain temem a Banalidade mais do
que temem qualquer outra coisa, mesmo a morte,
porque no dia que o ultimo pedago de Glamour cair
a sua racionalidade sem mente, o Sonho
desaparecera para sempre.

Glamour

Em contraste brilhante com a Banalidade,
Glamour energiza o mundo a sua volta,
derramando luz em tudo que toca, transformando o
objeto mais ordindrio em uma coisa de beleza
inimaginavel ou terror indescritivel. Se matéria (ou
0 que seja que se passa por matéria) forma os
tijolos do prédio do mundo mortal, entdo o
Glamour compreende a matéria basica da realidade
das fadas. Glamour dé& poder ao Sonho, da vida as
criagdes quiméricas, e investe substancia fisica com
energia magica. Também conhecido como “magica
fada,” Glamour da a habilidade de changelings
criarem castelos de prédios condenados, tecer
grandes ilusdes que sdo “reais” aqueles que tocam o
Sonho, e encantar mortais para fazerem suas
vontades ou ver o mundo como um changeling v€.

Changelings dependem do Glamour pela
habilidade se sustentar seu fae mien e para usarem
cantrips (ou feiticos). Sem uma fonte constante
desse eclemento precioso, changelings logo
esquecem sua conexao com o Sonho e desaparecem
em suas aparéncias mortais e vidas mundanas.

No Mundo das Trevas, Glamour é uma
comodidade rara. A Banalidade tem diminuido
imensamente o suprimento de Glamour, e
changelings gastam muito de seu tempo procurando
por novas fontes e preservando as que ainda
existem. A maioria dos changelings acreditam que
se eles puderem aumentar a quantidade de Glamour
no mundo, eles podem reduzir o efeito da
Banalidade e eventualmente retornar o mundo ao
seu estado magico original.

Como a maioria das fontes de energia ou
poder, Glamour ¢ imperceptivel aos sentidos
normais. Sem crenca, os mortais ndo podem ver
Glamour ou qualquer coisa criada dele. Apesar
disso, ele é tdo real quanto atomos, vento ou
pensamento. Changelings, por saberem que
Glamour existe, podem sentir sua presenga. Todos
os Kithain tem um grau de visao fada, ou kenning,
que os permite perceber as correntes de magica das

fadas, apesar daqueles que possuem o Talento
Kenning (veja pg. 127) sdo mais habeis em seu uso
do que outros. Kenning permite changelings verem
através das aparéncias uns dos outros e reconhecer
seus fae miens, como também localizar dominios e
perceber criaturas ¢ objetos quiméricos.

A Destruicao

Banalidade pode ser tdo supressiva para
um changeling que o divorcia completamente de
sua natureza fada, retirando qualquer memoria de
seu verdadeiro eu e seu laco com o Sonho. Quando
isso acontece, um changeling esquece lentamente
ele ja foi algo além de humano. Seu fae mien se
torna tdo desbotado que outros changelings tem
dificuldade em o perceber como um dos Kithain.
Essa catastrofe ¢ chamada de Destruicdo, pois ela
desmancha a matéria do Sonho que cerca um
changeling até que nada sobra além de carne mortal
e uma alma vazia.

A aparéncia mortal de um changeling é sua
melhor prote¢do dos perigos da Destruigdo.
Incorporando uma pequena por¢do de Banalidade
em sua esséncia, um changeling pode construir uma
tolerancia a pequenas quantidades de Banalidade.
Assim ele pode manter contato com seu verdadeiro
eu enquanto passando por sua existéncia mundana,
sabendo no fundo de sua mente que ¢ um dos
Kithain mesmo quando espera mesas ou estuda por
seu diploma médico. Se esconder por detras de uma
aparéncia mortal também camufla um changeling
dos agentes ativos da Banalidade, que procuram
aqueles como eles com a intengdo de destrui-los ou
de separa-los do Sonho. Contato prolongado com a
Banalidade tem seus efeitos na psique de um
changeling apesar da protecdo limitada dada por
sua aparéncia mortal, assim a maioria dos
changeling procuram qualquer oportunidade valida
para escapar da prisdo da realidade mundana.

Trapaceando a Banalidade

Se esconder bem a vista dos mortais
sempre foi um costume das fadas, mesmo antes de
ser necessario. Para se divertirem, fadas
ocasionalmente trocavam de lugar com mortais,
tomando as aparéncias de bebes ou criangas
humanas (transportando o individuo assim
substituido para Arcadia) para experimentar a
existéncia na carne. Tais criangas, todavia, eram
diferentes das criangas normais, ¢ alguns humanos
astutamente as reconhecia como ‘“changelings.”

Mais tarde, quando o Despedacar
ameacava a existéncia dos plebeus que
permaneceram no mundo apés a partida dos sidhe,
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essas fadas aventureiras perceberam que sua melhor
esperanga de sobrevivéncia estava numa variagdo
da antiga tradicdo de se “mudarem” por humanos.
Entrando nos corpos de bebes ainda ndo nascidos,
plebeus foram capazes de comecar vidas como
bebes humanos, se protegendo dos perigos da
Banalidade até que seus eus fada ficassem fortes o
suficiente para renascer na Crisalida. Quando o
corpo mortal de um changeling morria, sua alma
retornava em um novo corpo. Assim, o Caminho
Changeling nasceu. A maioria dos plebeus e alguns
sidhe (principalmente da Casa  Scathach)
reencarnaram em geragdes sucessivas de familias
humanas, geralmente aquelas com sangue fada.

A desvantagem de colocar um espirito
fada dentro de um casulo de carne mora no
esquecimento que acompanha o processo. Todos os
changelings perdem as suas memorias de seus
verdadeiros eus quando eles assumem aparéncia
humana. Até que um changeling passe por sua
Crisalida, ele age completamente como um
humano, acreditando que ele ndo ¢ nada mais.
Ocasionalmente, mortais que hospedam espiritos
fada est@o tdo envolvidos pela Banalidade que eles
nunca descobrem suas naturezas verdadeira. Suas
histérias ndo contadas permanecem enevoadas para
sempre na Névoa entre os dois mundos.

A Névoa

Um homem descansando numa viagem de
um lugar para outro em um terceiro lugar sem
nome, carater, populacdo ou significada, vé um
unicornio atravessar seu caminho e desaparecer.
Isso por si s6 é chocante, mas hd precedentes de
encontros misticos de varios tipos, ou para ser
menos extremo, uma escolha de persuasées para
os por como fantasia; até que — “Meu Deus,” diz
o segundo homem, “Eu devo estar sonhando, eu
pensei ter visto um unicornio.”

— Tom Stoppard, Rosencrantz and
Guildenstern Are Dead

Nascida de uma mistura de Banalidade e
uma protecdo antiga erguida pelas fadas para se
esconderem dos olhos e mentes dos mortais, a
Névoa sdo a maior barreira (perdendo apenas para
a propria Banalidade) entre os Kithain e o Sonho.
Por eles terem se feito parte do mundo mortal,
todos os changelings sofrem do esquecimento
infringido pela Névoa. Essas nuvens de
desencantamento e confuso privam muitos
changelings de suas memorias de Arcadia, suas
vidas passadas e at¢é mesmo os detém de se
lembrarem de seus verdadeiros eus.

A menos que eles trabalhem
agressivamente para reter Glamour suficiente para
protege-los dos efeitos da Névoa, changelings
degeneram rapidamente a suas formas mortais,
perdendo ndo apenas a evidéncia fisica de suas
naturezas fada mas as memorias que eles ja foram
algo mais que humanos. Esse estado de amnésia
parcial deixa changelings com um buraco na mente
que pede por ser preenchido, levando muitos a
procurarem desesperadamente o que esta faltando.
Para eles, a cruzada heroica de auto descobrimento
passada varias vezes, como um sonho persistente
— ou, em alguns casos, pesadelo.

Ocasionalmente a Névoa se abre,
revelando visdes do passado do changeling.
Normalmente, isso ocorre em sonhos, pois o0s
sonhos das fadas sdo, na verdade, momentos raros
de contato com o Sonho. Muito raramente, um
changeling se lembra de algo de sua vida em
Arcadia ou alguma pequena informagdo sobre uma
de suas reencarnagdes passadas. Muitas vezes,
todavia, a curtina cai, € a memoria de sonho
desaparece sobre o olhar da Banalidade.

A Névoa sempre esconde o Sonho ou
qualquer coisa conectada a ele dos olhos dos
mortais verdadeiros. A Banalidade inerente na
maioria dos mortais os cega de qualquer coisa que
exista fora dos parametros normais de sua visdao do
mundo. No que eles ndo acreditam, eles ndo véem,
ou encontram alguma explicagdo racional para
como uma alucinagdo momentanea ou um “truque
da luz.” A menos que deliberadamente encantados,
mortais permanecem cobertos por suas cobertas
confortaveis de realidade, l6gica e descrenca cinica.

Os Kith

Quando um changeling emerge de sua
Crisalida para tomar seu lugar na sociedade do
Sonho, ele entra em um novo mundo com uma nova
identidade e o conhecimento de que ele pertence a
uma das muitas ragas das fadas. A raca de fada de
um changeling ¢ chamada seu kith. Apesar de terem
havido centenas de kith de fadas antes do
Despedacar, nem todos eles permaneceram no
mundo. Daqueles que nao fugiram para Arcadia,
apenas alguns sobreviveram.

Changelings se referem a si como
individuos e como grupo como Kithain ou “os
Kithain,” uma palavra derivada de “kith” e
denotando um membro da raca das fadas. Mesmo
antes da Crisalida, a aparéncia mortal de
changelings dormentes normalmente reflete seu
kith, assim tornando possivel para Kithain sentirem
a presenca de changelings em potencial apesar do
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banho de Banalidade que esconde o lado fada de

aparecer a vista. Esse nem sempre € o caso,

todavia. Algumas vezes o kith de um changeling
ndo se torna aparente até seu corpo mortal ser

exposto a infusdo de Glamour que anuncia o

comego da Crisalida.

Conforme um changeling envelhece e sua
Banalidade  cresce  (como  inevitavelmente
acontece), seu faec mien e aparéncia moral comecam
a se assemelharem mais e mais. Eventualmente ele
sucumbe ao destino de todos os changelings: seu eu
fada se une com sua forma mortal e seu kith
desaparece, para sempre tragado no mundo da
Banalidade — até que a morte mortal traga a
reencarnagdo do espirito € o sonho recomece
renovado.

Os nove kith que compde a maioria das
ragas Ocidentais de changelings sdo:

. Boggans — Conhecidos como ajudantes
daqueles em necessidade praticos e
amantes do lar, boggans sdo também
intrometidos inveterados nos assuntos
daqueles a quem ajudam. Quietos e
discretos, eles s3o especialistas em
fazerem tarefas de casa ou do dia a dia
com uma paz assombrosa.

. Eshu — Originarios da Africa, os eshu
agora existem em todas as partes do
mundo. Esses viajantes eternos vivem
pelas historias que contam. Seu raciocinio
rapido e conhecimento inato os faz
negociantes astutos, enquanto seu talento
em estar precisamente onde eles precisam
estar na hora certa algumas vezes leva seus
companheiros a caminhos inexplicaveis.

. Nockers — A aparéncia bizarra e atitude
desagradavel desses changelings
industriais mascara um desejo insuperavel
de concertar e criar. Artesdos e ferreiros
habilidosos, nockers procuram a perfeicao
que eles nunca irdo alcangar e
normalmente preferem a companhia de
suas criagdes a intera¢do social.

. Pooka — Os pregadores de pecas da
comunidade changeling, pooka dividem
uma afinidade com animais e amor por
truques e pecas. Espertos e enganosos em
sua fala, esses changelings mentirosos
nunca falam completamente a verdade.

. Redcaps — Hediondos no corpo e nas
maneiras, redcaps ndo apenas ddo uma ma
reputagdo aos changelings, eles glorificam
adicionar injiria ao insulto. Seu
comportamento  sedento de  sangue,

misturado com sua habilidade inata de
ingerir virtualmente qualquer coisa que
eles possam colocar em suas bocas super-
crescidas, lhes garante poucos amigos fora
de seu proprio kith.

. Satyrs — Satyrs representam a esséncia
da  sensualidade. = Hedonistas  sem
vergonha, eles vivem por prazer carnal e
gratificagdo sensual. Apesar disso, eles sdo
estimados por seus conselhos sabios e por
seu talento musical.

. Sidhe — Representando a beleza e graca
da fada ‘“classica,” esses changelings
aristocraticos tem uma aura de autoridade
e nobreza ndo importando seu verdadeiro
status na sociedade changeling. Sidhe
raramente questionam seu direito de
governar.

. Sluagh — Secretivos e dissimulados,
esses estranhos changelings preferem a
escuridao e lugares escondidos. Capazes
de falar apenas em sussurros, sluagh
coletam informag¢des com uma paixdo e as
compartilham apenas por um prego.

. Trolls — esses gigantes das fadas
possuem forca e determinagdo incriveis.
Uma vez que tenham dado sua lealdade,
nada pode afasta-los daqueles que juraram
proteger. Honra anda em suas pegadas.

As Casas

Sidhe que acordam para seu eu fada ndo
descobrem apenas seu kith, eles também adquirem
conhecimento das casas nobres as quais eles
pertencem. Quando as trilhas se abriram em 1969,
permitindo muitos dos sidhe retornarem ao mundo
mortal, cinco casas nobres vieram de Arcadia.
Muitos deles mantiveram a sensagio vaga que seu
retorno foi forcado a eles, um exilio do Sonho
como puni¢do por coisas que eles ndo podem
lembrar.

Diferente dos kith plebeu, os sidhe 6
estiveram na Terra em numeros substanciais desde
a Ressurgéncia. Apesar disso, as cinco casas nobres
rapidamente  reafirmaram sua presenca na
sociedade Kithain, reestruturando-a para condizer
com suas memorias de dias antigos antes de sua
partida. Hoje, apés a Guerra do Acordo e do
Tratado de Concoérdia, essas casas mantém
monopolio da estrutura do poder dos Kithain.

Desde a Ressurgéncia, individuos das oito
casas remanescentes em Arcadia tem chegado a
Terra, ou banidos do Sonho como renegados e
foras-da-lei ou enviados para completar um
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proposito especifico. Gragas a agdo da Névoa, esses

sidhe solitarios raramente se lembram das razdes de

seu aparecimento no mundo mortal. Apesar desses

solitarios normalmente acharem santudrio sobre o

escudo de uma das casas nobres estabelecidas, eles

raramente chegam a altas posigdes em suas casas
adotadas ja que seus anfitrides nunca podem estar
certos se eles estdo dando abrigo a criminosos

Arcadianos ou herdis em cruzadas terrenas.

As casas nobres tomam seus nomes dos
seus fundadores legendarios, que imbuiram suas
linhagens com certos aspectos de suas
personalidades. Assim, membros de uma casa
dividem certas caracteristicas, apesar de individuos
poderem variar muito do estereotipo.

Capitulo Trés: Os Kithain da uma
descricio mais detalhada das cinco casas que
representam a maioria dos sidhe.

. Casa  Dougal —  Conhecida
particularmente por seu bom senso e
atitudes logicas, Casa Dougal valoriza
ordem e precisdo acima das qualidades
mais “descuidadas” das outras casas
nobres. Arquitetos da sociedade sidhe,
esses nobres procuram expandir seu
dominio através de planejamento sabio e
prudente ao invés de através de intriga e
manipulaggo.

. Casa Eiluned — Casa Eiluned tem uma
reputagdo como a Casa dos Segredos, e
muitos membros sdo excelentes nas Artes
das fadas. Mestres da intriga e sutilidade,
eles sdo estimados por seu conhecimento
arcano  mas  suspeitos  por  seu
comportamento secretivo. A reputacdo de
sua fundadora, a feiticeira Lady Eiluned,
escureceu a da casa como um todo.

. Casa Fiona — Apaixonada e cabeca
dura, Casa Fiona traz um veio selvagem
que aparece até entre seus membros mais
conservadores. Favorecendo todas as
formas de gratificacdo sensual, membros
dessa casa sdo notoérios por suas idéias
radicais e comportamento impulsivo. Eles
sdo igualmente rapidos para amar ou se
enfurecer, e se entregam completamente a

qualquer causa que perseguem. Sua
hospitalidade com os plebeus e nobres ¢
legendaria.

. Casa Gwydion — Se os sidhe acreditam

em seu direito inato de governar, os sidhe
Gwydion acreditam que ¢ seu destino
governar os sidhe. Membros dessa casa
demonstram os melhores e piores aspectos

da nobreza. Valorizando a honra acima de
tudo e dedicando-se a defesa do Sonho,
eles também demonstram a tendéncia a
rompantes violentos que normalmente
levam a finais tragicos.

. Casa Liam — Desde seu retorno,
membros da Casa Liam desenvolveram um
sentimento de dever com os mortais, 0s
protegendo dos abusos do Saque por
fadas. Apesar deles serem gentis ¢ de fala
mansa, nobres dessa casa sdo guerreiros
ferozes quando convocados para defender
os indefesos ou inocentes. Eles
normalmente servem como eruditos e
escriturario das outras casas nobres, apesar
do estigma de desgraca preso a seus
nomes.

Sociedade Changeling

Changelings recém  despertos  ndo
descobrem apenas suas identidades recém
descobertas como individuos, eles também se
tornam conscientes que pertencem a uma sociedade
de fadas. A sociedade changeling tem sua propria
estrutura, costumes e leis, e cada novo Kithain
precisa entender todos esses aspectos se ele
pretende coexistir amigavelmente com outros de
sua espécie.

As “Outras” Casas

Em adi¢do as cinco Casas Seelie
predominantes que entraram no mundo mortal
durante a Ressurgéncia, pelo menos quatro outras
casas tem presencas significantes na Terra.
Membros das Casas Unseelie de Ailil, Balor e
Leanhaun também deixaram Arcadia, apesar de
ndo se noticiarem no mesmo grau que Seus
companheiros Seelie. Uma 14 casa, Casa
Scathach, nunca deixou a Terra mas permaneceu
para dividir o destinos de seus primos plebeus,
adotando o Caminho Changeling para garantir sua
sobrevivéncia e se misturando livremente o sangue
de seus membros com a humanidade.

A maioria dos changelings, se eles ainda
ndo estdo inclinados a companhia de outros, logo
aprendem que sua melhor chance de sobrevivéncia
mora em fazer conexdes com outros changelings.
Deixados com seus proprios planos, changelings
solitarios sucumbem rapidamente a Banalidade. Por
ser tao dependente de crenga, Glamour precisa ser
dividido para proliferar. Um changeling solitario
ndo pode suportar a negacdo constante que o cerca
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no mundo mortal. (Nesse caso, se uma arvore
quimérica cai em uma floresta e nenhum changeling
presencia, ela nao apenas nao faz nenhum som, ela
nem mesmo existiu!)

As unidades Dbasicas da sociedade
changeling sdo as moradas nobres e os motley
plebeus. Membros desses grupos normalmente
estdo ligados uns aos outros por juramentos de
algum tipo (veja adiante). Tanto moradas como
motleys procuram incessantemente por novos
changelings, j4 que cada Kithain representa uma
noa parte do Sonho que veio a vida em um mundo
sem sonhos.

Normalmente centrados em um dominio,
moradas e motleys retiram seu poder e influéncia
desses bolsos do Sonho. A prote¢do do dominio
normalmente constitui a fun¢do primdria de cada
changeling no grupo.

Moradas

Uma morada descreve um grupo de
changelings que moram juntos em um dominio e
servem um nobre desse dominio, tanto como
suditos ou como servos. Moradas obedecem a
estrutura  feudal  reimposta  pelos  sidhe
Ressurgentes. Eles se aliam com a hierarquia nobre
e formam o esqueleto do Reino de Concordia e seus
reinos suditos. Toda morada mostra o brasdo de seu
lorde ou lady regente e também um estandarte de
batalha. O lorde de uma morada precisa ter a
posi¢do de cavaleiro ou melhor. Normalmente, os
reinantes de moradas sdo bardes ou grandes lordes.

Os Kithain tem muito orgulho de suas
moradas, trabalhando para garantir seu sucesso e
aumentar sua reputacdo. Os feitos e gloria de um
membro da morada traz fama para todos no grupo,
enquanto a honra de uma morada igualmente se
reflete em todos os seus membros. Competigdo
entre moradas sdo comuns, e cada uma
normalmente tem pelo menos um rival maior.
Moradas rivais procuram toda oportunidade
possivel para se confrontarem, qualquer que seja o
campo de batalha dos torneios, em guerra declarada
ou no campo mais civilizado do amor cortés.

Apesar dos sidhe governarem a maioria
das moradas, alguns plebeus que receberam titulos
de nobreza mantém moradas que sdo tdo leais, se
ndo mais, as estruturas sociais que lhes da poder.

Motleys

Grupos de plebeus formam motleys ao
invés de moradas. Uma motley consiste em uma
confederagdo livre de Kithain, aliados através de

lagos de amizade ou sobrevivéncia mutua. A
maioria das motleys existem fora da estrutura
feudal, e algumas ativamente se opde a o que eles
acham um governo opressivo dos sidhe. Na
verdade, eles se oferecem como uma alternativa a
hierarquia dominante. Motleys tanto funcionam
sem lideres permanentes, ou seus lideres sdo
escolhidos pelos membros do grupo.

Motleys foram formadas pela primeira vez
no Interregnum, quando os plebeus que
permaneceram apods a partida dos sidhe se uniram
em grupos para agilientarem a tempestade.
Adaptando-se para a vida no mundo mortal
formando circos viajantes, shows de aberragdes e
outros grupos itinerantes, motleys proliferaram na
Europa. Esses plebeus que se mudaram para o
continente americano trouxeram com eles a
tradigdo de livre associagdo com eles incorporada
em seus motleys, assim ajudando a fortalecer a
idéia de independéncia do governo divino que
eventualmente iniciou a rebelido do Novo Mundo
da Europa.

A maioria dos motleys se baseiam em
dominios de um tipo ou de outro, trabalhando
juntos para proteger ¢ manter esses refugios dos
perigos externos como também dos desejos
gananciosos dos nobres procurando aumentar seus
dominios. Dominios de motleys sdo chamados de
mews, € servem como santuarios abertos a qualquer
Kithain. Alguns motleys ainda mantém uma forma
modificada do estilo de vida ndémade de suas
origens circense, residindo em dominios
convenientes até serem expulsos. Por causa dessa
pratica, a maioria das moradas raramente deixam
seus dominios completamente desguarnecidos, ou
eles chegariam de uma competicdo ou outra
atividade de grupo para se acharem despejados por
uma motley plebéia.

A relagdo entre motleys e a nobreza local
varia de lugar para lugar. Em geral, nobres
consideram motleys pouco melhores que gangues
ou, pior, como grupos de foras-da-lei. A
proliferacdo de motleys tem, todavia, forgado a
nobreza a reconhecer o poder que eles representam
entre os Kithain. Na maioria dos casos, nobres em
qualquer reinado tentam ganhar o controle das
motleys em sua area, usando-as como pedes para
aumentar suas ambi¢des ¢ maquinagdes politicas.

Hoje, motleys servem como um obstaculo
poderoso ao poder da nobreza. Eles representam a
voz dos plebeus, e servem como prova visivel de
que os Kithain ndo precisam do governo dos sidhe
para sobreviver e prosperar. Muitos nobres
consideram motleys perigosos ¢ tentam quebrar sua
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influéncia nas fadas. Poucos motleys tem alguma
influéncia real sobre as regras conservadoras dos
reinos das fadas, mas sua influéncia entre a plebe
estd crescendo a cada dia.

Circulos

Existe uma terceira forma de unidade
social changeling, chamada de circulo, que
normalmente transcende ou cruza as linhas entre
moradas e motleys. Os circulos compreendem
grupos de amigos que fazem juramentos de
lealdade uns para os outros. Enquanto dominios
podem servir de base para um ou mais circulos,
alguns desses grupos ndo tem casa permanente.

Os circulos normalmente aparecem de
grupos de changelings que gostam da companhia
uns dos outros e que dividem interesses familiares.
Nobres e plebeus podem pertencer ao mesmo
circulo, dividindo lagos iguais um com o outro
independente de sua posigdo na sociedade Kithain.
Ocasionalmente circulos se formam por uma
circunstancia — lutar contra um inimigo comum,
alcancar um objetivo particular ou entrar em uma
cruzada especifica. Nesses casos, os juramentos
que unem os membros podem ser temporarios, mas
ndo sdo menos fortes por sua duragdo finita. Em
adi¢do as responsabilidades que tal lagos trazem,
companheiros de circulo s@o capazes de juntarem
seu Glamour, agindo em concerto para melhorar os
cantrips uns dos outros e aumentar sua efetividade
como individuos e como grupo.

Em adi¢do a moradas, motleys e circulos,
changelings também formam ordens e sociedades
secretas, como também grupos para conseguir
Glamour.

As Cortes

Mesmo antes do Despedagar transformar
os changelings em criaturas duplas de Glamour e
Banalidade, os filhos do Sonho possuiam uma
natureza dupla. Permeando toda a vida fada a nivel
de individuos como também de sociedade, os
estandartes duplos de Seelie e Unseelie animavam
o Sonho com sua pas-de-deux de contrastes entre
luz e sombra, ordem e caos, lei e liberdade. Rivais
eternos pela ascendéncia no mundo das fadas, as
filosofias Seelie e Unseelie uma vez se
confrontaram em uma luta permanente pelo
dominio. Agora eles existem em um estado inquieto
de trégua, forjada durante o Interregnum, mas
capaz de se despedacar conforme as pressdes do
mundo mortal trazem os lados mais e mais perto do
conflito.

Cada ponto de vista tem sua propria Corte,
e apesar de todos os changelings possuam ambos os
lados Seelie e Unseelie em suas naturezas, apenas
um desses aspectos comanda a personalidade de um
individuo. Assim, Kithain sdo rotulados como
Seelie ou Unseelie dependendo de que Corte eles
abracam e, conseqiientemente, que lado de sua
personalidade eles tendem a favorecer. Isso ndo ¢
nenhum segredo; os Seelie e Unseelie sdo
conhecidos uns pelos outros, e essa informacao
afeta negociagdes entre Kithain individuais.

A Corte de um changeling o marca de
varias maneiras. Apesar dos indicadores do
comportamento Seeliec e Unseelie ndo serem
sempre claros, normalmente ndo ¢ dificil dizer que
Corte tem a alianca de um determinado changeling.

As duas Cortes reagem umas as outras
instintivamente, algumas vezes baseados nas
diferencas inatas entre elas. Kithain Seelie

desconfiam de seus primos Unseelie, enquanto
Unseelie zombam de suas contrapartes Seelie.
Circunstancias e tratados podem forca-los a se
tolerarem, mas wuma certa quantidade de
preconceito e hostilidade disfarcada normalmente
atravessa o elaborado véu de coexisténcia.

Antes do Despedagar, Cortes Seelie e
Unseelie alternavam seu governo sobre as fadas.
Durante a primavera e verdo, a Corte Seelie tem
precedéncia e celebrava a vida e o crescimento.
Nos meses negros do outono e inverno, os Unseelie
reinavam, honrando o grande processo de morte ¢
entropia. Juntas, as Cortes simbolizavam o eterno
circulo da vida e morte, crescimento ¢ deterioragao.
A transferéncia de poder de Seelie para Unseelie
tinha lugar no Samhain, enquanto os Unseelie
davam o direito de governar para os Seelie no
festival de Beltaine. Durante o Interregnum, esse
costume acabou conforme ambas as Cortes se
uniram para sobreviver. Desde a Ressurgéncia, os
sidhe Seelie possuem o poder e ndo querem cede-
lo, mesmo temporariamente, para seus primos
Unseelie.

Em Concoérdia em particular e através do
mundo das fadas em geral, Kithain Seelie e
Unseelie tem tentado colocar de lado sua rivalidade
eterna para assegurar a sobrevivéncia do Sonho.
Isso tem levado a algumas justaposigdes estranhas
dentro da sociedade changeling. Ocasionalmente o
lorde de um dominio ird pertencer a uma Corte
diferente que a maioria dos seus membros, e um
circulo ir4 algumas vezes conter membros Seelie e
Unseelie, todos eles ligados por juramentos que
transcendem seus pontos de vista diferentes.
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Apesar de enquadrar todas as diferengas
entre as Cortes Seelie e Unseelie ser quase
impossivel, ha algumas distingdes gerais que
diferenciam uma da outra. Seelie sdo associadas
com luz, verdo e o dia; Unseelie pertencem a
escuriddo, inverno e noite. A Corte Seelie
representa tradicdes ordenadas e comportamento
honrado; a Corte Unseelie é notoria por quebrar
antigas tradi¢des, criar novas e, em geral, querer
mudanga constante. Essas ndo sdo sempre as
maneiras faceis de determinar a Corte de um
changeling. Ocasionalmente um changeling Seelie
cria nogdes radicais, enquanto um cavaleiro
veterano Unseelie tem atitudes extremamente
conservativas. O que é certo € que as duas Cortes
existem e estdo presas no circulo sem fim da
rivalidade. Juntas elas representam tudo que ¢ tanto
bom quanto mau, luminoso e sombrio, estatico e
dinamico na sociedade changeling.

Em raras ocasides um changeling muda de
uma Corte para outra, normalmente como um
resultado de grandes transformagdes pessoais em
sua vida. Mudar de Corte ndo ¢é feito levianamente,
pois para fazer isso um changeling precisa
abandonar sua antiga natureza e se render para a
outra metade de sua personalidade, tomando seu
aspecto Seelie se ele era formalmente Unseelie ou
vice versa. Essa escolha altera seu lugar na
sociedade Kithain e transforma suas percepgoes de
si mesmo. Da mesma forma, mudar de Corte
normalmente ocorre apenas em certos dias
simbolicos do ano, como durante as festividades de
Samhain ou Beltaine.

A Corte Seelie

Os Seelie tem a reputagdo de guardides das
tradigoes das fadas. Eles se véem como guardides
da paz, perpetradores do amor na corte, protetores
dos fracos representantes dos ideais do
cavalheirismo. Eles tendem a serem tradicionais e
normalmente conservativos em suas aparéncias,
preferindo o certo ao incerto e inovador.

A maioria dos Seelie buscam a reunido
entra 0 mundo mortal € o Sonho, € ndo acham nada
melhor do que a volta ao tempo antes dos dois
reinos se separarem. Para isso, muitos membros da
Corte Seelie consideram a acumulagdo e protecdo
do Glamour ser seu dever sagrado, um processo de
despertar novamente nos mortais a habilidade de
sonhar. Apesar deles considerarem a Corte
Unseelie seu maior rival, Banalidade é seu maior
inimigo.

Changelings Seelie colocam a honra acima
da maioria das outras virtudes. Para eles, o conceito

de quebrar um juramento, trai¢do, covardia e outros
comportamentos desonrados compreendem uma
litania dos crimes mais graves imaginaveis. Em
adigdo a honra, eles ddo valor a coragem, verdade,
beleza, justica e outros atributos do coédigo do
cavalheirismo.

De muitas maneiras, Kithain Seelie se
preocupam com o passado. Bardos ocupam lugar
de honra nas moradas Seelie. Esses guardides das
lendas e conhecimento aconselham seus senhores
Seelie com informagdes de como as coisas eram e o
comportamento correto em qualquer circunstancia.
Muitos Seelie, especialmente os sidhe nobres, se
devotam inteiramente em recriar o passado que eles
assumem a vestimenta e as maneiras da Idade
Média, o periodo que eles se lembram de sua
estadia na Terra antes do Despedacar.

O Codigo Seelie

. Morte antes de desonra.

O cavalheirismo ainda vive. Honra ¢ a
virtude mais importante, a fonte de toda a gloria.
Honra pessoal precisa sempre ser mantida sem
maculas. Algumas vezes a morte ¢ o Unico
caminho que pode limpar a marca da desonra.

. Amor conquista tudo.

O amor mora no cora¢do do Sonho. Amor
verdadeiro transcende tudo e resume o que
significa ser Seelie. O amor cortés expressa o
amor em sua forma mais alta, apesar do amor
familiar e o amor por seus companheiros também
servir como representagdo pura dessa virtude
exaltada. Qualquer coisa é permitida em nome do
amor.

. Beleza é vida.

Beleza ¢ uma qualidade objetiva eterna,
apesar dela ndo poder ser definida, ¢ sempre
reconhecida por si propria. Beleza ¢ a musa da
criagdo, o florescimento definitivo do Sonho. Uma
vez encontrada, deve ser protegida, pois € tanto
eterna e fragil. Morrer em servigo da beleza ¢

tanto um privilégio e uma honra.

. H Nunca esquega um débito.

Um presente merece outro. O receptor
desse presente ¢ obrigado a retornar o favor. Da
mesma forma, uma maldi¢do deve ser retornado da
mesma forma. Um juramento de amizade deve ser
respondido com um juramento correspondente.
Nunca se recuse a ajudar qualquer um que vocé
esteja em débito. Nunca esqueca uma gentileza...
ou uma crueldade.
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A Corte Unseelie

Enquanto os Seelie se dedicam a preservar
as tradicOes das fadas, os Unseelie se intitulam os
zombadores dessas tradi¢cdes. Eles sustentam os
principios de mudanca constante e agdo impulsiva.
Eles tem uma reputacdo de criarem guerra e
loucura, desprezando aqueles mais fracos que eles,
e estimando liberdade ¢ impetuosidade mais que
qualquer codigo de cavalheirismo. Os proprios
Unseelie se véem como visionarios radicais,
trazendo mudangas e transformacdes vitais através
de qualquer meios necessarios, incluindo violéncia.

A maioria dos membros da Corte Unseelie
acreditam que o Sonho os abandonou, e, assim, que
eles ndo devem nenhuma lealdade especial a ele ou
a seu lar perdido de Arcédia. Fadas Unseelie usam
Glamour para seus proprios fins, para ganhar forca
e poder pessoal e para aumentar suas ambicdes
politicas. Os Unseelie sentem que eles devem ser os
mestres, ao invés dos servos, do Sonho. Alem
disso, a maioria dos Unseelie tem a convicg¢do que
as fadas deveriam governar a humanidade, ja que a
raca dos mortais com vidas curtas sé existe para
prover o Glamour necessario para a existéncia das
fadas. Assim, muitos changelings Unseelie
comandam os mortais que entram em contato,
normalmente se cercando com grupos de humanos
encantados e escravizados para se alimentarem de
seus sonhos.

Alguns Unseelie, como seus parentes
Seelie, querem retornar ao Sonho, mas apenas para
aumentar seu poder e governar o Sonho.
Changelings Unseelie consideram a Banalidade um
oponente poderoso, mas ndo a temem da mesma
maneira que os Seelie. Ao invés, eles gostariam de
conquistar e comandar a Banalidade, fazendo ela,
como do Sonho, servir a seus propositos. Alguns
poucos Unseelie realmente radicais acreditam que a
Banalidade representa a onda do futuro, a
verdadeira sintese da realidade oposta a copia
ilusoria do Sonho. Esses ultraradicais acham que
sua forga de vontade pode vencer a Banalidade, ¢ a
usar como uma arma poderosa contra seus rivais
Seelie.

Os Unseelie abandonam o passado,
olhando ao invés para o futuro incerto. Eles
consideram estagnacdo, tradi¢des ultrapassadas,
censura ¢ limitagdo serem crimes contra a troca
livre de idéias. Eles tomam o lugar de campedes da
liberdade, condutores da mudanga, advogados do
pensamento livre e quebradores de regras. Muitos
mostram contentagdo externa pelos caminhos da
corte, percorrendo grandes caminhos para zombar
do comportamento cavalheiro dos Seelie. Outros

membros da Corte Unseelie seguem muitos
caminhos tradicionais, mas o fazem porque sdo
livres para fazer essa escolha, ndo porque o
costume dita seu comportamento.

A Corte das Sombras

Durante o Interregnum, uma tradi¢do
conhecida como a Corte das Sombras apareceu.
Estabelecida pelos Unseelie para imitar o costume
perdido da alternancia do governo, a Corte das
Sombras se tornou o caminho primdrio no qual
changelings Unseelie podiam reter algum vestigio

de suas posi¢des perdidas como governantes das
fadas.

O Codigo Unseelie

. Mudanca é boa.

Seguranga ndo existe. A menor das
circunstancias podem transformar um rei em um
plebeu. Nada ¢ certo em um mundo onde a
mudanga € a unica constante. Abrace a mudanga
ou caia diante dela. Caos e discordia governam o
universo. Adapte-se ou morra.

. H Glamour é gratis.

Glamour ndo tem utilidade a menos que
usado. Acumular Glamour néo faz sentido, ja que
¢ um recurso inesgotavel. Por enquanto que
humanos existirem, haverd sempre sonhos —
assim, sempre havera mais Glamour. O adquira
por qualquer meio possivel, e vocé nunca ficara
sem um suprimento constante.

. Honra é uma mentira.

Honra ndo tem lugar no mundo moderno.
E um conto de fada construido para cobrir o vazio
por tras da maioria das tradi¢des. Apenas através
de iluminacdo e interesse proprio pode alguma
verdade ser alcangada.

. Paixdo antes do dever.

Paixdo ¢ o estado de espirito das fadas.
Siga seus instintos e aja com seus impulsos. Viva,
uma vida ao maximo independente das
conseqiiéncias — elas irdo vir independentemente
do que vocé fez. A juventude passa rapidamente,
entdo se divirta enquanto vocé pode. Morte pode

vir a qualquer momento, entdo viva sem remorso.

Reunidos durante os rituais noturnos da
celebragdo de Samhain a Corte das Sombras
governa a comunidade changeling por apenas uma
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noite. Durante seu breve reinado, ela distribui
titulos honorarios que sdo carregados pela metade
do ano Unseelie. Ela também zomba abertamente
das tradigdoes Seelie, dando lembretes algumas
vezes humilhantes ou dolorosos a seus rivais que
um caminho alternativo existe para as fadas
seguirem. A maioria dos sidhe ndo gostam de serem
zombados, mas agiientam a Corte das Sombras
como sendo uma valvula de escape inofensiva para
os Unseelie.

A Corte das Sombras ocupa um status
atual de uma celebragdo, permitindo que
changelings de ambas as Cortes jogar de lado suas
inibi¢gdes por uma tnica noite e revelar suas paixdes
mais profundas e seus sonhos mais perversos sem
medo de censura ou puni¢do. Changeling Seelie
prestam homenagem a suas naturezas Unseelie
nessa noite, se tornando seus lados negros pela
duragdo das festividades. As fadas caidas também
sd0 honradas durante esse tempo, pois a Corte das
Sombras sente uma afinidade especial pelos
espiritos dos mortos, que ¢ o centro dos rituais de
Samhain.

O que a maioria das fadas nao sabe ¢ que a
Corte das Sombras se encontra em outras épocas do
ano também, e tem sua agenda secreta pessoal
conhecida apenas por seus membros. Os titulos
honorarios distribuidos em Sambhain torna o6bvio
para todos os changelings quem lidera atualmente a
corte da zombaria, mas ja que essas posigdes sdo
apenas nominais, poucos Kithain as levam a sério.
As clandestinas — sombrias, na verdade —
reunides da Corte das Sombras ocorrem em
ocasides do maior segredo, e apenas os membros
mais confidveis da corte comparecem.

Apesar da maioria dos governantes
Unseelie tenderem a estar em termos amigaveis
com a Corte das Sombras, ¢ podem até mesmo
suspeitar de sua existéncia como uma entidade
independente separada de sua incarnacdo de
Samhain, os lideres da Corte das Sombras niao se
consideram obrigados a notificar seus “aliados” de
todas as suas agdes, manter mesmo os governantes
Unseelie no escuro sobre as maquinagdes da Corte
das Sombras assegura mais seguran¢a para seus
membros, que gostam das coisas como so.

O proposito real por tras da Corte das
Sombras esta escondido para a maioria dos Kithain,
e seus planos sinistros para o futuro continuam a se
desdobrar, apropriadamente, nas sombras da
sociedade changeling.

O Paradigma Medieval

A sociedade das fadas puxam fortemente
as tradi¢des e os costumes do feudalismo do 14°.
século. Enquanto changelings tomam parte no
mundo moderno e vivem suas vidas mortais
cercados pelos frutos de 600 anos de “progresso”
tecnologico e politico, quando eles interagem com
0 Sonho, eles retornam para um mundo vestido no
passado distante. Essa persisténcia na decoragdo
medieval entre as fadas ocorre por um numero de
fatores.

Apesar do fato que plebeus se adaptaram
externamente a mudanca dos tempos, suas almas
continuam a voltar ao tempo antes do Despedacar.
Por causa disso, muitos changelings existem dentro
de um loop de tempo eterno. Enquanto sua carne

mortal passa pelo circulo constante do
envelhecimento, morte e renascimento, Sseus
espiritos  antigos  encontram  conforto na

familiaridade do medievalismo.

Em adi¢do, o mundo mortal exercem seu
proéprio poder sobre os remanescentes do Sonho. As
maioria dos contos de fadas tem lugar em uma
paisagem medieval, e humanos que ainda tem uma
crenga em fadas as imagina existindo em um
mundo cheio de castelos e criaturas misticas.
Assim, as formas comuns a Idade Média ddo o
caminho de menos resisténcia aos changelings.

Finalmente, os nobres sidhe que controlam
a sociedade fada estavam ausentes no nascimento
do governo democratico, e muitas tendéncias
politicas modernas ndo fazem sentido para esses
tradicionalistas. Desde a Ressurgéncia, esses
governantes das fadas tem estruturado a base de seu
poder sobre linhas feudais, revertendo para a
estrutura que existia antes do Despedagar. O
sistema feudal, baseado como é na protecdo da
terra, apresenta um modelo ideal para uma
sociedade centrada na preservacdo de dominios e
outros lugares sagrados para o Sonho.

O feudalismo apareceu entre os humanos
durante a Idade Média como a culminacdo da
mudanca lenta da sociedade de um estilo de vida
ndémade e cacador para um modelo agricola e
sedentario. Apesar das culturas mais antigas darem
grande valor na fertilidade da terra, o crescimento
das cidades e o crescimento da populacido fez a
producdo de comida o fator mais importante da
maioria das pessoas. A sociedade feudal apareceu
ao redor da necessidade de garantir a seguranga da
terra para os agricultores. Em retorno dessa
protecdo, o povo jurava lealdade a lordes e
cavaleiros, que estavam ocupados solenemente em
se prepararem para seu dever como guardides da
terra. Uma hierarquia evoluiu com os nobres e
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guerreiros reinando sobre os plebeus. Apesar dessa
estrutura de classes rigida, o sistema de vassalagem
criou um laco forte de lealdade governantes e
governados. Cavaleiros tinham um dever solene de
proteger aqueles que trabalhavam para colocar
comida em suas mesas, enquanto plebeus tinham o
dever de alimentar aqueles que se punham em risco
para assegurar o trabalho pacifico do solo.

Apesar de seis séculos de mudangas e
invengdes fizeram o sistema feudal obsoleto no
mundo mortal, feudalismo e vassalagem ainda
servem a um proposito dentro da sociedade das
fadas. A raridade dos dominios e lugares onde
Glamour ainda se concentra faz esses lugares
vulneraveis para usurpadores gananciosos €
transportadores inconscientes de Banalidade. Sobre
o sistema de reis e nobres, cavaleiros e plebeus, as
fadas na Terra sdo capazes de impor uma
superestrutura estavel sobre sua sociedade, uma na
qual dominios desfrutam da protegdo daqueles
fortes o suficiente para defender seus estoques
preciosos de Glamour e magia quimérica. Em
adicdo, a representagdo e a formalidade dos tempos
medievais apela fortemente para a tendéncia natural
dos changelings para cerimOnias e rituais
elaborados.

A Guerra do Acordo resultou numa forma
modificada de feudalismo como forma de governo
das fadas. Nao tdo rigidos quanto os sistemas
feudais da Terra, o feudalismo das fadas ainda
prove uma estrutura sélida na qual changelings
podem se relacionar, seguros em seu conhecimento
de quem eles sdo e do lugar que ocupam em sua
sociedade. A hostilidade constante do mundo
humano criou uma grande necessidade por
estabilidade nos changelings, e o sistema feudal
prove aos Kithain a ancora necessaria.

Uma rede complexas de lealdades e
juramentos liga todos os degraus da escada
hierarquica da sociedade changeling. Fazer um
juramento e o valor da palavra de um changeling
sdo lagos sagrados, nao levados levianamente.
Quebrar um juramento constitui de um dos maiores
crimes entre ambos Kithain Seelie e Unseelie.
Todos os changelings dentro da sociedade tem
certas  responsabilidades  delineadas  pelos
juramentos que eles fizeram. Nobres e cavaleiros
juram proteger aqueles abaixo deles. Plebeus juram
obedecer aqueles acima deles. Transgressores
encontram punigdes fortes, ndo apenas pelas cortes
de justica mas através de ostracismo social e
rejei¢do por seus iguais.

Mesmo lordes Unseelie exigem lealdade
de seus suditos. Apesar de sua promulgagdo de

liberdade e licenca, muitos desses Kithain sdo tdo
insistentes em obediéncia de seus seguidores
quanto sua contrapartes Seelie.

Plebeus e Nobres

Plebeus tem vivido na Terra desde os
comego das fadas. Presos aqui apds o Despedacar,
eles sobreviveram se colocando em formas mortais,
passando por reencarnac¢des continuas. Nascendo e
renascendo em familias humanas, eles tanto se
protegeram dos piores efeitos da Banalidade e
desenvolveram lagos com a humanidade. Nobres,
em contraste, sdo normalmente sidhe transportados
de Arcadia durante a Ressurgéncia, aqui por apenas
uma encarnag¢do e determinados a fazer o melhor no
seu tempo no mundo mundano. Apesar de alguns
poucos sidhe terem entrado no mundo assumindo o
corpo de humanos ainda ndo nascidos, todos eles
notam que eles tem apenas uma vida a viver antes
de seus espiritos viajarem a um destino incerto.
Essa distingdo faz a maioria dos nobres obcecados
com ganhar e manter poder e prestigio, e diferencia
eles dos plebeus, que sabem que se eles ndao forem
bem sucedidos dessa vez, eles podem sempre tentar
de novo.

Os nobres consideram os plebeus menores
e marcados com a aparéncia da mortalidade.
Plebeus véem os nobres como arrogantes e
insensiveis, preocupados apenas com seu poder e
status. Apesar de alguns plebeus e nobres gostarem
e respeitarem uns aos outros como individuos, em
geral, as duas classes de Kithain dividem uma
desconfianga e desgosto mutuos. O Tratado de
Concordia forgou o sistema feudal nos plebeus, mas
a maioria deles ainda ndo aderiu completamente a
todas as suas limitagdes, se rebelando privadamente
contra os deveres mais arduos relegados a eles
como Kithain “menores.” A maioria dos plebeus
pagam servico de boca para fora ao lorde local
enquanto reservando suas proprias opinides para
eles mesmos, se considerando completamente
iguais a qualquer nobre.

Senhor e Sudito

A sociedade nobre se apoia em uma
hierarquia na qual titulo determina a posi¢do de
alguém na grande comunidade. Respeito ¢ dado
aqueles de posi¢do mais alta ¢ esperado daqueles de
status menor.

Dentro da estrutura feudal, quase todos os
nobres devem lealdade a um nobre maior. Mesmo
reis e rainhas de Concordia sdo suditos do Grande
Rei David, a autoridade suprema da sociedade fada
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na América. De uma maneira similar, cada nobre ¢é
o senhor de outra pessoa. Apenas escudeiros, que
ocupam o ultimo degrau da hierarquia nobre, ndo
tem suditos, apesar deles poderem exercer algum
dominio limitado sobre os pagens abaixo deles.

Plebeus caem fora da hierarquia restrita da
sociedade nobre. Tradicionalistas os tratam um
pouco melhor do que a camponeses, e assim
consideram todos os plebeus como sendo seus
suditos. Em alguns casos, depois da Guerra do
Acordo, alguns poucos plebeus receberam titulos
de nobreza e assim se integraram na hierarquia
nobre. Apesar disso, nobres consideram plebeus
“intitulados” como novos-ricos e raramente 0s
levam a sério.

Apesar de muitos nobres verem a
aquisicdo de poder como seu objetivo primario,
outros mantém os lagos entre senhor e sudito como
sagrados, vendo esses juramentos como simbolos
de continuidade e estabilidade que promove uma
atmosfera na qual Glamour pode ser recolhido e
protegido e na qual fadas podem sobreviver.
Mesmo esses nobres ndo sdo liberados da intriga e
manipulagdo politica, todavia, pois sociedades
feudais encorajam tais logros arcanos para
aumentar a posi¢do e receber mais status.

Esses no topo da hierarquia vao a grandes
distancias para assegurar que eles permanecam 14 e
fazem tudo possivel (uma espécie de roubo
honesto) para aumentar suas propriedades e
expandir suas bases de poder. Aliangas mudam
entre nobres conforme as circunstancias ditam,
apenas com as leis do Escheat para tempera-las.
Aqueles no fim da escada social procuram melhorar
e conseguir maior status alcancando
reconhecimento e respeito.

Direitos e privilégios sio uma parte
importante no relacionamento entre lorde e sudito.
Lordes exercitam certos poderes sobre esses que
eles comandam, mas eles tem certas obrigagdes
com seus suditos em retorno, como prote¢do contra
ameacas externas. Da mesma forma, suditos devem
a seus lordes lealdade e servigo. Se um lorde abusar
dos direitos de seus suditos, eles, em retorno,
podem legalmente se levantar contra seu lorde e o
destronar ou apelar ao senhor de seu lorde para
corrigir a situacdo. Esse sistema intrincado de
direitos e deveres mantém a sociedade nobre unida.

Obrigacoes Nobres

Nobres changelings devem a seus suditos
obrigacdes. Nobres ndo podem abusar de seus
suditos ou trata-los como escravos ou mesmo
servos. Nobres precisam proteger aqueles abaixo

deles dos perigos externos, seja de casas rivais ou
dos agentes da Banalidade. Um lorde nobre deve a
seus suditos santuario em tempos de necessidade.
Ele presida prover julgamento justo sobre todas as
disputas dentro de sue dominio, e ndo pode decretar
puni¢des sem causas justas. Um nobre age como
administrador sobre a propriedade dos plebeus
residindo em seu reino; sua justica ¢ suprema, e
nenhum forasteiro pode usurpar suas decisdes.
Nobres também tem o dever de prover festivais e
celebragoes para a celebragdio do Glamour e da
fortificagdo dos lagos com o Sonho.

Julgamentos considerados injustos podem
ser apelados ao lorde superior. Violacdo dos
direitos de um nobre lhe da o poder de se voltar
contra seu senhor, que perdeu sua honra quebrando
seus juramentos de lealdade ao nobre violado.
Enquanto a sociedade nobre ndo perdoa o abuso de
suditos, déspotas ocasionalmente aparecem, e, a
menos que opostos com sucesso, normalmente
continuam a tiranizar todos aqueles infortunados o
suficiente para jurar fidelidade a ele.

Plebeus e Justica Nobre

Ja que muitos plebeus ndo aderem ao
sistema feudal, conflitos que aparecer entre nobres
e Kithain comuns apresentam uma situagdo
problematica na qual apenas o maior das
diplomacias pode resolver. Plebeus que residem
dentro do dominio de um lorde e que se recusam a
reconhecer a autoridade desse lorde causam brigas
internas que precisam encontrar alguma solugao.
Algumas vezes diferencas entre lordes e plebeus
podem ser resolvidas através da mediacdo de um
individuo que tem o respeito de ambos. Uma vez,
o proprio Alto Rei David teve que negociar
pessoalmente a briga entre plebeus infelizes € um
nobre desgostoso. Sua boa vontade em fazer isso
contribuis para sua popularidade entre todos os
Kithain.

Posicao e Privilégio
A entrega de titulos e a recepg¢do de

posi¢des formam o coragdo da sociedade feudal das

fadas. De rei a escudeiro, cada posi¢do tem seus
proprios direitos, responsabilidades e tesouros que
simbolizam seu poder.

. Rei ou Rainha — Entre as fadas, a
ressondncia do  Sonho cria um
relacionamento proximo entre o monarca
governante ¢ a terra. De muitas maneiras,
o rei ¢ a terra. As a¢des tomadas por um
monarca, tdo inconseqiientes como podem
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parecer, afetam seu dominio.
Normalmente, um reinado reflete a
personalidade de seu governante. Se um
rei se torna preocupado ou cai presa do
desespero, escuriddo e frio se tornam
manifestagdes fisicas dentro de seu reino.
Se um rainha sofre de uma grande
depressdo devido um amor ndo
correspondido, sua terra pode ter chuvas
constantes e alagamentos. A indiferenga de
um velho rei traz uma brisa gelada a seu
reinado, enquanto a paixdo desenfreada de
uma jovem rainha resulta em caos em seu
dominio. Em tempos de guerra, um rei ou
rainha age como chefe de guerra sobre
todos os exércitos dentro de seu reinado.
Reis e rainhas sdo enderegados como “Sua
Majestade” ou ocasionalmente “Sua Alteza Real”
(isso ¢ mais comum para um principe ou princesa).

Tesouros Reais: Reis e rainhas possuem
coroas que os permitem saber a localizagdo de
todos os pennons (as marcagdes de seu territorios)
em seu reino, cetros que O0s permitem puxar
Glamour de qualquer coragdo de balefire no reino,
selos que pode contra-ordenar qualquer marca do
anel de um duque, ¢ uma arma que é considerada
uma extensdo da vontade real.

. Duque ou Duquesa — Esses
sd0 os maiores nobres abaixo do
rei ou rainha. Eles tem muitos
dominios (comandados em seus
nomes por lordes menores). Seus
dominios tipicamente incluem
cidades inteiras ou grandes areas
rurais. Eles podem ter até cinco
condes ou bardes como suditos.
Alguns servem a seu rei ou rainha
como  diplomatas, viajando
através da sociedade Kithain em
missdes de importancia e sutileza.
Em tempo de guerra, duques e
duquesas agem como generais e
xerifes das forgas de seu

monarca, servindo como
comandantes chefes de exércitos
especificos.

Duques e duquesas sdo dirigidos como
“Sua Graga.”

Tesouros Ducais: Duques e duquesas tem
anéis que os permitem assinar tratados, designar
terras, fazer proclamagdes e fazer mandatos. Esses
contratos sdo legais apenas dentro do territorio
ducal. Em adigdo, duques e duquesas possuem
pennons que os permitem estabelecer dominios

como seu territorio pessoal, suprimindo qualquer

aclamac@o de condes. Eles também possuem pedras

do coracdo que os permite puxar Glamour de

qualquer coracdo em seu territorio. Finalmente, eles

carregam armas que simbolizam seu direito de
comandar os exércitos reais.

. Conde e Condessa — Esses

nobres estdo abaixo dos duques e

duquesas, mas ainda  sdo

considerados lordes poderosos.

Suas terras sdo conhecidas como

condados, e ocupam porgdes

significantes de uma cidade ou

pequenas areas rurais. Condes e

condessas tem a lealdade de um

ou dois bardes ¢ alguns cavaleiros

poderosos. Ja que eles ocupam o

meio da nobreza, eles
normalmente tem a fama de
serem maquinadores e

conspiradores, sempre invejosos
daqueles acima deles e prontos
para manipularem aqueles abaixo
deles. Reis e rainhas normalmente
mantém observacdo cerrada em
seus condes e condessas. Em
tempo de guerra, esses nobres
agem como subcomandantes,
organizadores de regimentos ou
atividades de suporte. Eles
normalmente ndo vdo ao campo
de batalha a menos que sejam
renomados como guerreiros.

Condes e Condessas sdo enderegados
como “Vossa Exceléncia.”

Tesouros do Condado: Condes e
condessas possuem pennons que eles usam para
identificar seu condado. Suas palavras sdo
sobreexcedidas apenas por duques e reis. Condes
também tem coracdes poderosos, e podem
demandar doacdes de refugo de seus suditos para
ajudar a alimentar esses coragdes. Cada conde ou
condessa carrega uma arma usada em servigo de
seus superiores.

. Bardo ou Baronesa — Bardes e
baronesas geralmente tem o titulo
de apenas um dominio. Muitos
bardes ressentem-se de seus
lordes, consideram os condes
imediatamente acima deles como
gananciosos, ¢ desejam o grande
poder e as terras de seu senhor.
Bardes e baronesas se agarram ao
poder tenaciosamente. Ja que eles
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estio mais perto de seus
seguidores que muitos outros
nobres de maior posigdo, eles
normalmente desfrutam do apoio
de seus suditos. Baronatos
normalmente incluem trés ou
quatro cavaleiros que devem
lealdade diretamente a seu lorde.
Alguns bardes também hospedam
um numero de cavaleiros
ambulantes que ndo devem
lealdade a quem.

Bardes e baronesas sdo aderecadas como
“Lorde” ou “Lady.”

Tesouros do Baronato: Bardes e
baronesas tem apenas seu coragdo e suas armas de
cavaleiros. Eles também tem o direito de juntar
Glamour dentro de seu territorio, e podem exigir
pequenas quantidades de refugo de seus cavaleiros.

. Cavaleiro — Cavaleiro ¢ tanto

um titulo e um estado de honra.

Cavaleiros sdo a  pedra
fundamental da sociedade feudal,
servindo seus lordes como
guerreiros e mensageiros.
Ocasionalmente um cavaleiro
também tem um  pequeno

territorio  diretamente de seu
bardo. Nobres sdo normalmente
proclamados cavaleiros quando
eles sdo aclamados como
membros da nobreza. Cavaleiros
sem terras sdo a menor classe de
nobre.

Cavaleiros sdo enderegados como “Sir” ou
“Lady” (apesar de algumas cavaleiras preferirem o
titulo “Dama”).

Tesouro do Cavaleiro: A arma de um
cavaleiro é o simbolo de sua honra, uma extensdo
de sua vontade pessoal e prote¢do. Lendas afirmam
que por enquanto um cavaleiro permanecer leal a
seu lorde, sua espada nunca ira quebrar.

. Escudeiro — Escudeiros nao
s30 nobres per se, mas sao servos
pessoais de nobres (normalmente
cavaleiros). A maioria esta em
treinamento  para se tornar
cavaleiros e assim entrar para a
nobreza. Apesar de alguns
escudeiros conseguirem fama
lutando ao lado de seus senhores,
eles geralmente permanecem fora
do combate, dando suporte para
seus cavaleiros recuperando ou

repondo armas perdidas ou
acalmando quimeras caprichosas.
Um escudeiro ndo tem tesouros,
como tais, mas recebe um
pequeno pagamento em refugo de
seu cavaleiro.

Escudeiros ndo tem nenhuma forma formal

de enderecamento.

Servos
Nobres tem muitos subalternos, chamados
servos, que atendem a suas necessidades e fazem
servigos essenciais para ele. Servos sdo similares a
suditos mas ndo estdo na hierarquia nobre. Muitos,
na verdade, sdo plebeus que deram sua lealdade e
servico a seu lorde em retorno de uma posigdo
confortavel em sua corte. Servos normalmente sdo
pagos de alguma forma, tanto com pequenos
tesouros como com promessas ou favores. Alguns
plebeus procuram avidamente posi¢des como
servos para colherem os beneficios da associagdo
com a sociedade nobre. A maioria dos motleys
olham com pena desses “vendidos,” sentindo que
eles sacrificaram sua liberdade pessoal por ganhos
indébitos.
. Arautos —Arautos servem
como mensageiros, diplomatas e
correio de seus lordes. Isso os da
uma certa quantidade de
imunidade diplomatica quando
interagindo com as cortes de
outros nobres, por enquanto que
eles prestarem o devido respeito
a seus superiores em status.
Arautos normalmente servem
como espides, ja que seus
deveres os permitem moverem-se
em varios circulos sem levantar
muita suspeita. Arautos
normalmente possuem tesouros
de seus lordes que os permitem
viajar mais rapidamente de um
lugar para outro. Eles sio
responsaveis pelo recrutamento
de plebeus quando reinados estao

em perigo.
. Visionarios — Esses feiticeiros
habilidosos agem como

conselheiros para seus lordes.
Suas responsabilidades incluem
manter observacdo a ataques
magicos em seus lordes ou
territdrios, conduzir rituais (como
a cerimdnia de Saining), e
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aconselhar seus lordes no uso do
conhecimento e quimeras. O
comando de magica de um
visiondrio algumas vezes os torna
suspeitos, apesar da maioria deles
serem escrupulosamente honestos
em seus acordos.

Conselheiros — Conselheiros
servem como a mao direita de um
lorde, governando as terras de
seu senhor durante sua auséncia e
ajudando a proteger o reinado de
ataques. Seu conhecimento dos
dominios e terras de seus
senhores normalmente lhes da a
confianga ¢ respeito de seus
lordes. Poucos  conselheiros
abusam dessa confianga; em
retorno, muitos deles recebem
tanta honra quanto seus mestres.
Bardos — Bardos servem como
contadores de historias da corte.
Suas pessoas sdo consideradas
sagradas, e ma sorte segue aquele
que bate em um bardo ou o
coloca em batalha contra sua
vontade  sabendo de sua
identidade. As palavras de um
bardo sdo acreditadas como
sendo proféticas. A maioria dos
bardos tentam ndo falar a menos
que estejam se apresentando ou
que lhe pegam especificamente
para  contribuir para uma
conversa, para que eles ndo
pronunciem nada que (por ter
vindo dos labios de um bardo)
carregue a forga de profecia. Eles
estdo entre o0s servos mais

respeitados
Bobo da Corte — Bobos
entretém a nobreza e

acompanham o Glamour em
certas ocasides. Eles também
agem como os caes de guarda da
Banalidade. Bobos normalmente
apontam para os defeitos e falhas
da nobreza de maneiras que
divertem ao invés de humilhar,
assim  provendo um  meio
gracioso de um nobre caprichoso
corrigir seu  comportamento.
Bobos tem o dever de farejar o
mundano e destrui-lo antes dele

ser uma ameaga séria a um
reinado. Eles empregam tanto
cantrips e  tesouros  para
completar essa tarefa importante.

Trovadores — Trovadores sdo
os musicos da corte nobre. Eles
também levam a corte para a
pratica do amor cortés, agindo
como registradores e mediadores.
Normalmente trovadores estdo
eles mesmos envolvidos em
maquinagdes de amores dos
nobres. Eles fazem seu proprio
trabalho, as baladas do passado e
cangdes em honra de seus patrdes
ou um amado.

Escriba — Escribas tem a
funcdo vital de transcrever nao
apenas processos da corte, mas
também de gravar qualquer
memoria que os membros da
corte podem ter de Arcadia ou de
suas vidas passadas. Esse ato é
feito no velho modo, escrito em
pergaminho e vellum com pena e
tinta em tomos quiméricos
encapados com couro de grifo.
Muitos escribas também
iluminam seus textos para criar
trabalhos de beleza e repositorios
de Glamour.

Administradores —
Administradores sdo responsaveis
pelos recursos, organizacdo e
governo do reinado na auséncia
do seu lorde. Eles controlam as
financgas de uma morada,
catalogam as armas quiméricas ¢
“reais” e guardam os tesouros da
corte. Administradores também
treinam e comandam os servos da
morada.

Reeves — Reeves agem como
porta vozes oficiais entre um
nobre e os plebeus que moram
dentro de seu reinado. Eles
também preenchem a posi¢do de
advogados para plebeus,
normalmente aparecendo na corte
para apresentar os pedidos ou dar
voz a uma reclamagdo dos
plebeus. Reeves tomam conta dos
dominios de um nobre; cortes
normalmente tem pelo menos
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tantos reeves quanto um nobre

tem dominios. Apesar deles
serem meramente  zeladores,
muitos reeves levam  seus
dominios como  propriedade
privada.

. Thanes — Thanes sdo

guerreiros plebeus que juraram
lealdade a seus lordes. A eles ¢
dada a tarefa de cagar Glamour
para seus mestres. Alguns lordes
véem a vantagem de colocarem
bandos de thanes no campo de
batalha, ja que esses guerreiros
normalmente sdo mais efetivos na
guerra que cavaleiros nobres.
Muitos thanes que organizaram a
resisténcia durante a Guerra do
Acordo agora servem os lordes
que eles um dia se opuseram. A
aceitacdo da nobreza a esses
lideres rebeldes ajudou a suavizar
as relagdes com os plebeus.
Normalmente, um nobre ira
encontrar suporte entre plebeus
em seu reino por enquanto que
ele tratar seus thanes com honra e
respeito.

O Escheat

As tradi¢des que fazem parte do Escheat
formam as leis basicas da sociedade Kithain.
Acredita-se que elas se originaram entre as fadas
sébias que viviam mais proximas do Sonho, elas
foram escritas ap6s a Separacdo como um meio de
assegurar a sobrevivéncia das fadas em face da
mudanga. Passada adiante e reforcada pela nobreza,
o as opinides do Escheat sdo respeitadas tanto por
nobres Seelie quanto por nobres Unseelie (apesar
de cada Corte ter variagdes de como interpretar
cada principio). Nobres Seelie e seus suditos
geralmente seguem ao pé da letra a lei, enquanto
nobres Unseelie ¢ seus seguidores tendem a
encontrar os furos e trabalhar por eles.

Diferente de juramentos (veja adiante), a
autoridade que refor¢a o Escheat ndo ¢ o Glamour.
Ao invés, ele carrega a forca da lei, tradigdo e
costume. Ocasionalmente o Sonho trabalha em sua
propria sutileza quimérica ao redor do Escheat,
tendo certeza que suas regras sdo mantidas ou
forcando aqueles que as quebram a pagarem pelas
conseqiiéncias de suas agdes.

Os seis direitos basicos do Escheat sdo
detalhados abaixo.

. Direito de Reinar — Um lorde ¢ o rei de
seu dominio. Ele € o juiz e jari sobre todos
os crimes, grandes e pequenas. Sua palavra
¢ lei. Um nobre espera obediéncia de seus
suditos e respeito de todos os outros. Em
retorno, um nobre respeita aqueles lordes
superiores a ele.

Realidade: A nobreza teve que
fazer algumas concessdes em face dos ideais
modernos de democracia e governo popular. A
maioria dos nobres governam através da forca,
esperteza, magnetismo pessoal ou costume.

. O Direito de Sonhar — Os mortais tem o
direito de sonhar indiferente de nossas
necessidades. O Sonho ird morrer se nos
roubarmos diretamente da fonte. Ninguém
¢ permitido a usar Glamour para manipular
0 processo criativo. Apesar de vocé poder
inspirar a criatividade na mente mortal, é
proibido dar instru¢cdes diretas ou
introduzir um humano com Glamour.
Realidade: A maioria dos changeling

interpreta isso como uma proibi¢do contra Saque
— o roubo for¢cado de Glamour. Muitos Kithain —
particularmente  Unseelie — ignoram essa
proibigdo, procurando uma solugdo rapida ou uma
maneira facil para poder instantdneo. Ja que essa
forma de adquirir Glamour normalmente drena a
vitima, Saqueadores convictos sofrem puni¢des
severas como um impedimento de repetir esse
crime. Rumores perturbadores afirmam que alguns
changelings introduzem Glamour em almas mortais
com muita criatividade e se alimentam de seus
sonhos brilhantes. Essa pratica, se existe, também
viola essa parte do Escheat.

. O Direito a Ignoriancia — Nao

traia o Sonho para a Banalidade.
Nunca se revele para a
humanidade. A humanidade néo
apenas ird nos cassa por nossa
sabedoria e nosso poder, ela ird
nos soterrar com Banalidade e
destruir nossos lugares de poder.
Quanto mais a humanidade
souber, mais ardentemente ela ira
nos procurar, drenando o mundo
de Glamour e petrificando nossa
esséncia com seu olhar de
basilisco.

Realidade: A maioria dos changelings,
tanto Seelie quanto Unseelie, respeitam essa regra
ja que ela serve como protegdo contra as forcas da
Banalidade. Glamour ja ¢ dificil o suficiente para se
encontrar, ¢ gasta-lo com mortais para que eles

67



possam presenciar o Sonho eles mesmos ¢
dispendioso.  Alguns changelings encantam
humanos seletos para traze-los dominios como
amantes ou servos, mas eles sdo cuidados de
remover qualquer evidéncia de sua existéncia das
mentes desses mortais quando eles retornam para o
mundo mortal.

. O Direito de Socorro — Todos
os Kithain tem o direito de
esperar socorro do  abrago
venenoso da Banalidade. Nos
estamos em perigo juntos e
precisamos trabalhar juntos para
sobrevivermos. Nunca deixe
ninguém para tras. E requerido
dos Kithain socorrer outras fadas
ou qualquer criatura do Sonho
presas por aqueles que servem a
Banalidade.

Realidade: A maioria dos changelings
aderem a esse principio. Apesar de tudo, eles
podem precisar de ajuda algum dia. Seelie e
Unseelie irdo esquecer suas diferencas e irdo ao
socorro uns dos outros quando um deles cair presa
de um Dauntain ou algum outro agente da
Banalidade. Enquanto muitos changelings irdo
tentar ajudar criaturas quiméricas como unicornios
ou grifos, poucos se arriscam por quimeras
menores.

. O Direito a Reftigio Seguro —

Todos os lugares do Sonho sdo
sagrados. Kithain ndo devem
permitir  esses  lugares de
correrem riscos. Todos aqueles
que procuram abrigo em tais
lugares devem ser admitidos.
Dominios devem ser mantidos
livres tanto de Banalidade e
violéncia mundana.

Realidade: Competicdo pelos poucos
dominios que sobreviveram ao Despedacar torna
esse conceito um dificil de reforgar. Reivindicac¢des
rivais do mesmo local de sonho normalmente levam
a guerra que invadem suas fronteiras, apesar da
maioria dos casos combate dentro de um dominio
esteja restrito a uma batalha quimérica. Alguns
lordes barram seus dominios a changelings
forasteiros por medo de que visitantes indesejados
possam gastar Glamour inerente a suas construgdes.
Apesar da ordem de hospitalidade e cortesia nos
dominios dos nobres, dominios plebeus
normalmente sdo mais inclinados que os nobres a
admitir changelings procurando abrigo.

. O Direito a Vida — Nenhum Kithain
deve espalhar o sangue de outro Kithain.
Nenhum Kithain deve trazer lagrimas
amargas a terra. Nenhum Kithain deve
tomar do Sonho um dos seus. Morte ¢é
anatema.

Realidade: Esse conceito ¢é quase
universalmente mantido, particularmente ja que o
Sonho parece reforca-lo infligindo Banalidade
sobre um changeling que toma a vida de outro
changeling. Quando dois Kithain se encontram em
combate, eles normalmente empunham armas
quiméricas, apesar de haverem excegdes a isso
(como os duelos ndo letais do primeiro sangue).
Nenhum dano “real” é causado por tal batalha
quimérica. O perdedor, se “morto,” morre
temporariamente para o Sonho e retorna para sua
aparéncia mortal até reacordado por uma infusao de
Glamour.

Costumes e Tradicoes

Pelos séculos, a sociedade Kithain tem
desenvolvido um ntmero de costumes, alguns
emprestados das culturas humanas e outros unicos
das fadas. Essas tradigdes definem e trazem cor a
vida dos changelings.

Juramentos

Juramentos sdo votos sagrados que ligam
Kithain um ao outro em relacionamentos
especificos ou obrigam quem o fez a fazer cruzadas
ou jornadas, preencher certos papéis, honrar
direitos especificos ou ndo fazer certas agdes.
Alguns juramentos ligam um Kithain a outro pela
eternidade; outros duram por periodos menores de
tempo. Muitos juramentos, particularmente aqueles
feitos em Beltaine ¢ Samhain, sdo feitos por “um
ano ¢ um dia.” Toda a sociedade Kithain ajuda a
manter juramentos, mas, 0 mais importante, o peso
do Sonho leva autoridade a esses votos solenes.

A forma de um juramento ¢ muito
importante, pois ela tece Glamour no lago que ¢
formado o falando. Quebrar um juramento ndo ¢
feito levianamente, pois as conseqiéncias
(normalmente especificadas na hora que o
juramento ¢ feito) se apresentam tdo logo o
juramento ¢ abandonado. Em adi¢do a qualquer
penalidades inatas, quem quebrar um juramento
sera evitado por fadas Seelic e a maioria das
Unseelie.

O juramento de um changelings ¢ seu
maior presente, e esses afortunados o suficiente
para receber uma promessa de lealdade ou amor
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reforcada por um juramento se consideram
abencoados pelo Sonho. Juramentos definem a
honra pessoal e respeito de um changeling.
Juramentos falados sdo a fundagdo da sociedade
nobre, e qualquer um que quebrar um juramento
desafia os valores dessa sociedade e desistem de
seu direito de fazer parte dela.

Amor Cortés

Os rituais de amor cortés ocupam uma
grande parte da atengdo dos nobres e algumas vezes
a maior parte das relagdes dentro da corte. A forma
artistica do cortejo ritualizado se deve ao apego das
fadas por intriga e amor por romance. Seja como
participantes ou espectadores, a maioria dos
membros de uma corte gostam de tomar parte nas
sutilezas do amor cortés.

Romance entre os Kithain representa
danga elegante e rara de habilidade e sedugdo,
apreciada tanto por sua forma como por seu
conteudo. Tanto homens quanto mulheres
reconhecem sua utilidade em manipular os outros
para fazer suas vontades, e tomam qualquer
vantagem para provar seu poder nos assuntos do
coragao.

Amor cortés se expressa como um dueto
elaborado entre o “pretendente” ¢ a “amada.” No
passado, quando os mortais participavam dessa
expressao formal do desejo, o pretendente era
normalmente homem e a amada normalmente
mulher. Os Kithain mais liberais ndo fazem tais
exigéncias de género de seus participantes. Um
protocolo muito restrito prevé todos os passos do
amor cort€s, da declaragdo das intengdes do
pretendente a buscar a amada, todo o caminho até a
rejeicdo polida mas firme e o periodo de
lamentag@o pelo amor perdido — um tempo que
representa o comego do ciclo uma vez mais. Em
todo os estagios do processo, trovadores ficam nas
coxias (se ndo no centro do palco), prontos para
cantar para a amada em segredo ou proclamar a
exceléncia do pretendente ante a audiéncia da corte.

O processo de cortejar consiste em um
flerte estilizado. E costumeiro para a amada
alternadamente aceitar e rejeitar os favores do
pretendente, refinando a arte de importunar e
encorajar a um nivel maior. O pretendente ndo tem
direitos exceto aqueles garantidos pala amada, e ¢
esperado que eles prove seu ardor em cada
oportunidade possivel. Poemas e cangdes de amor,
feitos herdicos e paciéncia interminavel esperando
um sorriso ou uma palavra doce sdo passos
necessarios na jornada de um amante. Amor que
venha sem ter um pre¢o arduo, ou que se anuncie

desajeitadamente ¢ sem graga, ndo ¢ digno de se
ter.

Cortejar normalmente ¢ em segredo, mas
algumas vezes se torna um drama em miniatura,
colocado para todos verem. Inicialmente, a amada
deve rejeitar o pretendente, citando diferengas
politicas ou sociais como a razdo. Entdo cabe ao
pretendente bajular, convencer ou ganhar um
reverso na decisdo da amada.

Se o processo for bem sucedido em evocar
a paixdo completa do amor (apesar de nao
necessariamente de reunio sexual) entre o
pretendente e a amada, os dois fazem juramentos de
amor um para o outro. Até esse lago ser quebrado,
amante e amada permanecem juntos em espirito um
com o outro. Apenas a Banalidade pode separa-los.
Amantes se ajudam independente dos seus riscos
pessoais, diferencas em Corte ou lealdades
conflitantes. Em alguns casos, um amante ird se
sacrificar pelo outro.

Patronagem

Changelings normalmente tendem a
focarem suas atividades de conseguir Glamour ao
redor de certas artes que os atraem. A arte que um
changeling seleciona para esse propdsito ¢é
conhecida como sua patronagem. Apesar de
childlings e wilders algumas vezes mudarem suas
patronagens de uma arte para outra, grumps
normalmente ficam em uma arte e se apegam a ela.
Wilders tendem a escolher artes experimentais para
suas patronagens; childlings preferem as mais
diretas e simples; grumps optam por artes mais
sofisticadas ou tradicionais.

A maioria dos Kithain se entregam a suas
patronagens em toda oportunidade, visitando
lugares significantes para sua arte em particular e
coletando pessoas que sdo praticantes de seu
patronado. A aquisi¢do de itens e pessoas serve
como uma fonte de rivalidade entre os changelings,
permitindo patronos da mesma arte entrarem em
competicdo  amigavel para o  beneficio
(normalmente) de sua arte escolhida.

Faccoes

Kithain normalmente formam grupos
conhecidos como Facgoes para dividir sua
patronagem com outros de mente igual,
aumentando a diversdo. Através da patronagem,
Kithain inspiram mortais a sonhar, e assim
aumentam a quantidade de suprimento de Glamour
no mundo. Logo, patronagem ndo serve apenas
como um passatempo agradavel, ela também faz
uma contribui¢do ao Sonho. A maioria dos Facgdes
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changelings sabem disso, apesar deles nédo
deixarem a importancia de sua tarefa entrar no
caminho de um bom passatempo.

Facgoes associados com artes tradicionais
ou medievais se chamam patronagens nobres,
enquanto que aqueles dedicados a artes modernas
ou experimentais sdo referidos como patronagens
vulgares. Tanto Facg¢bes nobres quanto vulgares
normalmente se ddo nomes formais ou excéntricos,
dependendo da natureza das artes que sdo patronos.
Facgdes nobres incluem o Galateans, que sao
patronos das artes visuais de pintura e escultura; os
Calliopians, que reverenciam tento a palavra escrita
e falada; os Terpsichoreans, que favorecem a danca
sobre as outras artes; e os Olympians, que admiram
atletas. Facc¢des vulgares incluem os Groupies, que
sdo patronos do rock and roll; os Anachronists, que
preferem as artes antigas do povo comum; a
Sociedade Zoetrepe, que consiste de aficionados
por filmes; os Mad Hatters, que encontram
inspiragdo entre os insanos; os Daydreamers (um
Faccado childling), que encoraja o Glamour natural
das criangas humanas; e os Hackers, que promovem
o Glamour pela Auto-estrada de Informagao.

A Importancia dos Feriados

Feriados e festivais ocupam uma parte
central na vida changeling. Esses periodos de
celebracdo ndo servem apenas como dias em que os
mortais se aproximam do Sonho, eles ddo aos
Kithain uma oportunidade de se lembrarem das
tradigdes que esses feriados honram, assim os
pondo em contato com seu passado perdido.

Kithain usam os feriados como desculpas
para gastar Glamour, o colocando de volta em um
mundo sugado de sua energia revitalizante. Em
adi¢do, eles sdo normalmente ocasides em que
changelings e mortais podem interagir sem o medo
de atrair muita Banalidade. Durante os feriados,
Banalidade e descrenca estdo em baixa, ja que a
maioria das celebragdes tem um aspecto
sobrenatural inerente nelas que desafia a razdo.
Criangas que acreditam em Papai Noel ¢ o
Coelhinho da Péascoa normalmente se juntam a
adultos na Pascoa e no Natal que agem como se
eles, também, acreditassem nesses simbolos de
presentes e reabastecimento. Humanos, por esses
pequenos periodos de festa e celebragdo, se
permitem experimentar os fogos de suas
imagina¢des. Alguns changelings dizem que se
todo o dia pudesse ser um feriado, mortais iriam se
livrar de seus cuidados e racionalizagdes e iriam
sonhar livremente uma vez mais.

O calendario changeling consiste de
muitos festivais, que sdo normalmente festejados,
como eles eram nos tempos medievais, para manter
observacdo na passagem do ano. Antes do
Despedacar, o calendario marcava um ciclo de
governos Seelie e Unseelie. Desde a Ressurgéncia
muitas das velhas tradi¢des cairam em desuso, mas
as formas permanecem constantes conforme a
danca dos dias continua seu progresso através das
estacdes. Novos feriados apareceram para substituir
os antigos, mas a procissdo de festividades
continua.

Festivais changelings

Durante certas épocas do ano, essas dos
festivais maiores, todos os Kithain se unem para
celebrar o Sonho. As celebragdes seguintes sdo
mantidas em comum tanto por changelings Seelie e
Unseelie, e constituem os feriados maiores da vida
Kithain.

. Imbole, 2 de Fevereiro — O
balefire ¢ a coisa mais importante
de um dominio, mantendo longe
o vento frigido da Banalidade e
preservando o Glamour que
mantém o dominio. Imbolc é um
festival celebrando o balefire e
seu reaparecimento apos a longa
escuriddo do inverno. Também
conhecido como o Dia do Bardo,
Imbolc  marca a  grande
competicdo entre bardos e outros
artistas. Originalmente sagrado
para a deusa céltica Brigid, a
patrona do fogo e poesia, Imbolc
honra o espirito criativo.

Na noite do Meio do Inverno, viajantes
especiais, chamados de mensageiros do fogo, saem
de Tara-Nar, carregando lanternas que contém o
fogo do Pogo de Fogo abaixo do palacio do Grande
Rei David. As lanternas sdo usadas para recarregar
o balefire de todos os dominios durante a cerimdnia
de Imbolc. E considerado mau agouro se os
mensageiros do fogo falharem em aparecer no
dominio antes de Imbolc.

. Carnaval, 28 de Fevereiro —
Formalmente o acordar de uma
antiga era e o aniversario de uma
nova, o Carnaval cresceu em
proeminéncia desde quando o
Grande Rei David assumiu o
trono. Agora cle celebra a nova
unidio entre nobres e plebeus. E
uma noite quando reis e rainhas
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encantam cidades inteiras,
permitindo uma reunido absurda
de Glamour. Mascarado pela
festividade humana, as
celebragdes do carnaval marcam
algumas das  festas  mais
selvagens dos Kithain.

Pegando emprestado de varias fontes
como o Dia do Boxe Inglés e o antigo festival de
Lughnasa, o ritual central do Carnaval envolve a
elevagdo de um mortal local, bébado com alcool ou
tonto com uma overdose de Glamour, para a
posicdo de Rei ou Rainha do Carnaval, enquanto o
monarca local toma o lugar do bobo da corte. A
palavra do novo “monarca” ¢é considerada lei,
apesar de nas maiorias das vezes, o mortal
escolhido estd muito bébado pelos efeitos de abuso
de substancias para dar qualquer comandos que
possam ter repercussdes futuras. O “bobo,” por
outro lado, esta aberto para todo tipo de abuso de
sua nova posicdo. Alguns reis e rainhas temem a
aproximacdo do Carnaval, mas o consideram uma
parte de seus deveres como governantes.

Ha apenas trés leis no Carnaval:

. Nao pode haver retribuicdo de
nenhuma palavra ou feito. Um
monarca nao pode se vingar.

. O carnaval € sacrossanto; todos
que aparecerem sdo bem vindos e
seguros. Qualquer um violando
esse principio estd sujeito a
qualquer puni¢do decretada pelo
Rei ou Rainha do Carnaval.

. Deixe a alegria reinar!

O Carnaval termina no nascer do sol do
dia seguinte. Na maioria dos casos o Rei ou Rainha
do Carnaval ¢ liberado de seu dever e enviado para
casa. Em certos reinos Unseelie, diz-se, 0 mortal se
torna um sacrificio ritual.

. Esverdear, 4 de Abril —

Comumente celebrado no
sudoeste de concordia o
Esverdear ¢ um festival informal
comemorando o comeco da
primavera. E também chamado
de o Festival do Agafrdo, pois os
celebrantes colocam essas flores
do principio da primavera em
seus cabelos e roupas. Cada
childling recebe uma coroa de
ervas, ¢ wilders participam de
dancgas. Nao ¢ bom para o novo
ano se nenhuma erva for achada
para se trangar em coroas.

. Beltaine, 2 de Maio — Um dos
dois maiores festivais do
calendario changeling, Beltaine ¢
um festival noturno da primavera
fértil que celebra vida e amor.
Uma vez, fadas saiam para os
campos ¢ formavam criaturas
quiméricas diante de uma linha
entre bonfires acesos do balefire
do dominio local.

Beltaine uma vez marcou o comego
formal da metade Seelie do ano, durante a qual os
Unseelie rendiam seu poder a Corte oposta. Como
tal, Beltaine representa uma ¢época de paz e
amizade. A infame Noite das Adagas de Ferro
permanece como um exemplo notavel do abuso
grosseiro da paz de Beltaine.

Beltaine também vé o desabrochar de
novos romances, particularmente entre nobres e
plebeus. Os bonfires servem como lugares do
festival onde paixdes seguem indomadas. Muitos
childlings sdo concebidos durante as celebra¢des de
Beltaine; concepgdo durante Beltaine € considerado
particularmente favoravel, ja que a festa honra
fertilidade e nova vida.

. Noite do Alto Verio, 17 de Julho —
Feito para coincidir com a parte mais
quente do verdo, a Noite do Alto Verdo
enfatiza alegria e liberdade. Ela também
da uma desculpa para conseguir Glamour
dos “sonhos quentes” dos mortais. Durante
a celebragdo, changelings estdo livres para
brincarem com qualquer humanos que
encontrarem.

Os pooka consideram esse festival seu
feriado pessoal e se referem a ele como “Acdo de
Pecas.” Eles mantém uma competi¢do entre si para
ver quem pode pregar a pega mais ultrajante em um
humano. O vencedor ganha tremendo prestigio. As
pecas do Alto Verdo algumas vezes se tornam
maliciosas, mesmo que pegas que terminem com a
perda de vida e injuria séria sdo consideradas nao
artistica e de mau gosto. Romances confusos,
identidades trocadas, transformagdes e roubos de
proporgdes herdicas tem grande apelo para os
pooka.

Muitos casamentos Kithain tem lugar na
Noite do Alto Verdo, apesar de ndo tantos quanto
em Beltaine.

. Pennons, 4 de Outubro —
Pennons celebra a pericia marcial
dos Kithain. Suas festividades
incluem justas, combates
simulados, exibi¢do de armas e a
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morte de criaturas quiméricas. O
nome do festival deriva do
costume de entregar os pennons
do rei — bandeiras marcadas
com o emblema real — para os
campedes do festival, que tem o
direito de usa-los por um ano.

Artistas, artesdos e musicos também véo
ao Pennons, muitos procurando patronagem dos
senhores, que estdo mais generosos nessa ocasido
festiva. Musicos acham Pennons especialmente
recompensadora. Trovadores compdes cangdes no
calor do momento celebrando hero6is dos varios
eventos, e fazem suas proprias competigdes, junto
com contadores de histdorias, usando palavras e
musica como armas.

. Samhain, 31 de Outubro — A
contraparte de Beltaine, Samhain
¢ o segundo dos dois maiores
festivais Kithain. No Dia de
Samhain, o muro entre os dois
mundos se afina. Esse ¢ uma
época solene para todos os
Kithain em todos os lugares. E
uma noite de for¢ar a Névoa, para
a abri-la e lembrar de camaradas
que cairam. E uma noite para
honrar ancestrais que foram
perdidos como também
companheiros mortais que
contribuiram  com  Glamour
através de suas criagdes ¢ agdes.

Samhain também serve como um tempo
para adivinhagdo. Em algumas cortes, adivinhos
fazem augurios para descobrir o destino de amigos
perdidos e para adivinharem mensagens sobre o
ano que vira.

Antes do Despedagar, Samhain marcava o
comeco da metade do ano Unseelie, quando os
regentes Seelie tornavam sua autoridade a seus
opostos até Beltaine. Agora essa transferéncia de
poder reside apenas na forma de reinado de uma
noite da Corte das Sombras. Samhain prove a
chance para as fadas Unseelie zombarem de tudo
que eles desprezam sobre a sociedade Seelie.
Changelings Unseelie mantém torneios e cortes de
zombaria, fazendo graca da monarquia e do
conselho privado. Changelings Seelie sdo
encorajados a adotarem suas personas Unseelie por
essa noite e experimentar o outro lado de suas
naturezas fadas.

Childlings normalmente se juntam a
criangas humanas em doces ou travessuras através
da vizinhanga, juntando Glamour das assombragdes
reais ou imagindrias da noite e da diversdo de seus
companheiros mortais.

Em adigdo aos festivais do calendario,
Kithain também celebram outras ocasides especiais.
A Loteria Real ocorre sempre que um monarca
desce, cai vitima da Banalidade ou morre de uma
morte natural, assim ocasionando a escolha de um
sucessor. Durante essa celebragdo, changelings vem
de longe para ouvirem os duques e duquesas
proclamarem candidatos para a vaga antes dos
votos da nobreza para escolher quem ird reinar.
Esses eventos normalmente tem lugar no dominio
de um monarca.

Casamento entre Kithain da lugar a
grandes festividades. Enquanto alguns Kithain se
casam para sempre, outros se casam por um ano
lunar (13 luas cheias) ou um ano e um dia. Esses
casamentos celebram vida e amor da mesma
maneira que as cerimdnias de Beltaine e Alto Verao
fazem.

Uma vigilia se segue a morte de um
Kithain. Quando um changeling plebeu morre, seu
espirito esta perdido para o Sonho por algum tempo
antes de sua reencarnagdo em um Novo COrpo
mortal. Apenas os sidhe ndo retornam dessa forma;
alguns acreditam que o espirito dos sidhe estd
perdido para sempre, enquanto outros acreditam
que sidhe mortos renascem como plebeus. Vigilias
sdo cruciais se um changeling morre de Banalidade
ou de ferro frio. A perda precisa ser dirigida de
alguma forma para impedir que a Banalidade ganhe
mais forca em todos aqueles que conheciam o
Kithain perdido. Vigilias sdo negagdes Obvias a
Banalidade, combinando alegria e tristeza em um
tributo ao espirito perdido. Todas as distingdes
entre Seelie e Unseelie sdo colocadas de lado
durante as vigilias, conforme cada Kithain se
lembra do que partiu e tenta manter alguma parte
dele viva no Sonho. Infelizmente muitos sidhe se
recusam a aparecer em vigilias; eles ndo gostam de
serem relembrados de suas eventuais mortes e a
incerteza que se segue.

Juramentos também ddo uma oportunidade
aos Kithain para se reunirem, normalmente em
ceriménias pequenas e privadas. E considerado
uma honra receber um convite para um juramento
formal e agir como testemunha ao pronunciamento
solene de um voto. Os juramentos mais comuns que
sdo celebrados dessa maneira incluem os
juramentos de lealdade, cruzada e amor verdadeiro.
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Caritruro Tris: Os KITHAIN

O que determina o que nos somos? Apesar
de nés tentarmos controlar nossa identidade, muitos
fatores influenciam o que nos tornaremos. Nossa
idade, nossa educagio, nosso meio de vida — todos
esses fatores afetam quem nds somos. Isso se aplica
sem duvida para os changelings. Idade carrega com
ela algumas expectativas. O passado mortal de um
changeling afeta a fachada que ele mostra para o
mundo. A heranga de seu kith influencia seu eu
fada. Identidade ndo ¢é tdo simples quanto pode
parecer; ¢ construida lentamente através do tempo,
camada por camada.

Esse capitulo mostra varios aspectos da
identidade de personagens changelings. Kithain
podem ser definidos de varias maneiras —
aparéncia, kith e casa sdo apenas alguns poucos dos
maiores fatores de suas vidas. Essas descrigoes sdao
guias, a base na qual vocé ira construir o papel que
representara no jogo. Nao leve tudo que vocé ver
como fato imutavel, e ndo leve nada aqui como
absoluto. Sinta-se livre para quebrar os esteredtipos
que vocé encontrar. Afinal de contas, vocé esta
criando uma pessoa guiada por caos e imaginacao.
Porque deixar algo tdo banal como um livro de
regras limitar vocé?

Aparéncia Mortal

Presos na Terra e exilados de Arcadia,
changelings se adaptaram a um mundo humano.
Balanceando uma vida mortal com a existéncia
Kithain tem um efeito profundo na personalidade
de um changeling, mas ha outros fatores também.
Como uma fada é percebida por seus iguais ¢
fortemente influenciado por sua idade.

Como parte do prego por viverem nesse
mundo, os changelings envelhecem na mesma
velocidade que os mortais a seu redor. Ha lendas de
fadas que viveram por séculos, mas o mundo
desencoraja uma demonstragdo tdo Obvia de
magica. A juventude ¢é altamente prezada na
sociedade Kithain. Com a juventude vem inocéncia,
confianca e crenga no que ¢ magico.

Os Kithain tem expectativas muito grandes
de como a idade afeta a identidade. A idade na qual
alguém passa pela Crisalida influencia fortemente
como um changeling ¢ percebido. Todos os Kithain
sdo considerados parte de uma das trés categorias,
que sdo coletivamente referidas como aparéncia.

Childling

Childlings, os Kithain mias jovens, ndo
sdo tdo inocentes e ingénuos como aparentam.
Apesar de fisicamente entre as idades de 3 a 13,
muitos sdo sabios além sua idade. Alguns viveram
vidas sem conta; eles apenas ndo notam isso em seu
estado atual. Como forasteiros para muito da vida
adulta, eles normalmente véem coisas na sociedade
adulta que seus ancides ndo podem.

De varias formas, childlings sdo parecidos
com criangas mortais. O mundo ¢ seu playground.
Eles amam o espetaculo da vida de fada. Seus
ancides podem os confundir como passivo e
pacificos, mas com tanto Glamour e energia
passando pelos childlings, eles podem ser forcas do
caos. Os piores sdo ferozes e viscerais; os melhores
podem ser incrivelmente imaginativos.

A maravilha e inocéncia da infancia coloca
os childling mais proximos do Sonho. A
Banalidade os afeta menos do que os outros
changelings — eles vivem em um conto de fadas
sem fim. Alguns podem existir em um conto um
pouco mais tragico ¢ sombrio, mas mesmo 0s
piores sdo cheios de magica. Infelizmente, isso
também significa que childlings normalmente tem
problemas em serem tomados a sério por
changelings mais velhos, especialmente aqueles que
se preocupam demais sobre o jogo da vida.
Childlings nobres encontram essa dificuldade da
mesma forma que plebeus.

Confrontados com mortais que insistem
em saber o que ¢ melhor para eles — como
professores e pais — childlings sdo forcados a
esconderem suas identidades fadas. Se a pressdo do
mundo mundano se torna muito grande, eles ndo
tem escolha além de fugir de casa e procurar um
dominio que tome conta deles.

Childlings tem um certo grau de privilégio
na sociedade Kithain. Eles sdao nutridos, ensinados
e encorajados. Por estarem aprendendo, eles
normalmente sdo perdoados por seus erros. A
inexperiéncia, todavia, os mantém afastados de
muitas atividades adultas. A solugdo € viver em um
Sonho proprio. Em sua realidade privada, a
brincadeira nunca acaba.

Wilders
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Qualquer um entre os 13 ¢ os 25 anos ¢
considerado um wilder. Tipicamente, eles sdo
rebeldes e hedonistas. Eles sdo de longe os Kithain
mais numerosos. Por causa disso, eles tentam ser os
lideres tanto da Corte Seelie quanto da Unseelie.
Afinal, os childlings sdo muito jovens, e os grumps
obviamente ndo tem a energia. Que outra escolha
eles tem?

Esses Kithain jovens e selvagens perderam
a naiveté dos childlings, mas ainda ndo sucumbiram
ao ceticismo dos grumps. Apesar disso, eles tendem
a ser arrogantes e cheios de si. Conhecidos por suas
maneiras audazes e aventureiras, wilders amam ser
jovens. A cultura mortal os fascina, especialmente
seu aspecto criativo. Sua perspectiva da
criatividade se torna mais aguda, e o Glamour da
musica, filmes ou qualquer coisa no limite os atrai
como mariposas para um fogo quimérico. Quando o
fogo da criatividade os consome, eles entendem
completamente o que ¢ estar vivo.

Essa chama algumas vezes pode ser muito
atrativa. A extingdo é o maior medo de um wilder.
Eles ndo querem perder nem um momento de sua
existéncia encantada. Afinal, envelhecer traz
consigo Banalidade e eventualmente a Destruicao.
Os wilders mais extremos preferem morrer do que
perder a lembranga do que ¢ ser jovem e fada.

Vivendo no limite, os wilders seguem
ambicles que os levam a posicdes de
responsabilidade sem autoridade. Se rebelar por
desespero ¢é a resposta natural. Esses que ainda se
apegam a uma vida mortal secundaria também
sentem uma necessidade forte de escapar. Aqueles
que ndo, sdo consumidos por suas paixdes. De
qualquer modo, wilders tem vidas cheias de energia
e movimento constante. Caos e aventura alimentam
sua propria existéncia.

Grumps

Grumps sdo os “crescidos” da sociedade
changeling. Tendo perdido a inocéncia dos anos
que se passaram, muitos se tornam amargos. Eles
sentem falta dos prazeres e do Glamour da
juventude. J& que os Kithain sdo muito sensiveis a
Banalidade, a idade destroi seu idealismo conforme
eles envelhecem. O grump médio ainda ¢ menos
banal que o mortal médio, mas pelos padrdes
Kithain, eles sdo vistos como teimosos e sedados...
e reagem de acordo.

Um em cada 20 changelings ¢ um grump.
Eles preferem ser chamados de barbas cinzentas,
mas entre os childlings e wilders, o nome “grump”
pegou. No final dos 20, a maioria dos barbas
cinzentas cai perante a Banalidade e perdem sua

esséncia changeling. Os mais azarados sdo
Destruidos: eles perdem todas as memorias de suas
vidas changelings. Se um barba cinzenta conseguiu
se manter se manter afastado desse destino por
muito tempo, ele sem diivida ganhou um certo grau
de sabedoria. Os changelings mais firmes
encontram meios de manter esse sono afastado,
mesmo que eles achem dificil afastar suas vidas
mortais no processo.

Os barbas cinzentas se véem como os
Kithain mais confidveis e responsaveis. Eles
normalmente assumem o dever de tomar conta dos
childlings, ja que os wilders acham que tem coisas
mais importantes para fazer. Eles também sdo os
guardides das tradicdes e do conhecimento, e eles
estdo ansiosos para passar esse conhecimento para
os mais jovens. Se pelo menos os mais jovens
escutassem com mais freqiiéncia...

Quando o fardo do mundo mundano se
torna muito grande, a saida mais facil é a intriga da
corte. Essas fadas se v€em como aqueles que
movem € abalam os altos escaldes da corte, mesmo
que os wilders — seus governantes — pensem de
outro modo. Apesar de notarem que muito da
sociedade Kithain é extremamente antiquado eles
comegaram a apreciar isso. Ha sabedoria nos rituais
dos Kithain, e os barbas cinzentas apreciam isso.

Caracteristicas

A idade de um changeling também
determina seu Glamour, For¢a de Vontade e
Banalidade iniciais.

Childling
Glamour Inicial: 5
Forga de Vontade Inicial: 1
Banalidade Inicial: 1
Wilder
Glamour Inicial: 4
Forga de Vontade Inicial: 2
Banalidade Inicial: 3
Grump
Glamour Inicial: 3
Forca de Vontade Inicial: 5
Banalidade Inicial: 5

Kith

As lendas contam que as fadas nasceram
de sonhos antigos. Fantasias formaram as naturezas
dos kiths que ndés conhecemos hoje. Apesar da
verdade ter se perdido com o passar dos anos, nos
ainda podemos ver os resultados. O kith de um
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changeling reflete sua raga e conhecimento, e tem

uma influéncia profunda em sua identidade.

Cada kith tem certas habilidades,
afinidades e fraquezas inerentes a ele. Isso ¢ uma
parte da heranca fada. A Corte de um changeling
também tem um efeito nisso. Afinal, cada um
aprendeu a adaptar (ou explorar) sua identidade da
melhor maneira. Os nove kiths a seguir representam
as racas changelings do mundo Ocidental. Eles nao
sd30 de nenhuma maneira os Unicos no mundo, ja
que cada fac¢do da humanidade tem sua propria
reflexdo no Sonho. Como se deve esperar, cada kith
também tem sua propria cultura, historia e orgulho
étnico; os seguintes apenas comeg¢am a descrever
suas personalidades.

Cada uma das descricdes a seguir ¢
quebrada em varias partes. Abaixo vem um guia
rapido do que esperar encontrar na descricdo de
cada kith.

. Nome e Prontincia: O nome do kith e sua
prontincia correta. Ndo leve a pronuncia
rigidamente, pois ela tende a variar de
reino para reino.

. Descricao Geral: Uma breve historia
sobre o kith, onde eles estiveram, e o que
eles fazem agora. Ela também inclui algo
de sua visdo da vida.

. Aparéncia: A descricdo mais comum do
kith. Muitas variagdes dessas descri¢des
certamente existem; isso, todavia, da a
informagdo sobre o que vocé encontrara
mais provavelmente. Essas descrigdes sdo
do fae mien do kith, ndo da aparéncia
mortal. Apesar da aparéncia mortal poder
ser bem diferente, normalmente ha
similaridades entre a aparéncia e a mien.

Estilo de Vida: Como esse kith
normalmente vive e também como seus
membros sf0 mais comumente como
childlings, wilders e grumps. Lembre-se
que essas sdo generalizagdes, em um povo
conhecido por abracar a mutabilidade dos
sonhos, variagdes sempre existem.

Afinidade: A afinidade do kith por um
Reino em particular. Sempre que um
membro do kith usar um cantrip
envolvendo esse Reino, a dificuldade é
diminuida em um.

Herancas e Fragilidades: Os pontos
fortes e fracos do kith. Herangas que
tenham efeitos fisicos aparentes (como a
forga de um troll, a beleza de um sidhe, ou
as caracteristicas animais de um pooka)
nido funcionam entre mortais, enquanto
Herangas com efeitos “ndo aparentes”
(como os sentidos agu¢ados de um sluagh
ou o radar social de um boggan)
funcionam. Para o proposito dessas
descrigdes, assume-se que os mortais nao
estdo encantados. Mortais encantados sdo
o mesmo que Kithain para proposito de
Herangas funcionarem em sua presenga.
As Herangas que permitem um kith nunca
ter uma falha critica em certos testes
sempre funcionam normalmente.

Citacdo: Uma citagdo que pode ser
ouvida comumente de um membro desse
kith.

Ponto de Vista: Uma olhada na opinido
geral do kith sobre o resto das fadas.
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Boggans
(BOG-guns)

Boggans tem como seu maior prazer o
trabalho. Um trabalho honesto, boa companhia e
rotina regular é o que a maioria dos boggans quer.
Eles sdo conhecidos pela sociedade Kithain, pelo
seu trabalho duro e integridade. Se diz que um
boggan ¢ tdo honesto quanto a sujeira em suas
maos.

Essa honestidade inclui uma necessidade
de ajudar os outros. Boggans sdo conhecidos por
sua hospitalidade, e poucos se recusam a ajudar
viajantes em necessidades. Wilders normalmente
tomam a estrada para procurar aqueles em
necessidade, mesmo quando isso os faz parecer
mendigos. Boggans Seelie demonstram altruismo
da compaixdo e bondade em seus coragdes;
boggans Unseelie se encontram atraidos para os
necessitados por desejos oportunistas. Indiferente
da Corte, a filosofia de servigo nobre desse kith
glorifica ajudar os outros. O status nesse kith ¢
medido pelo ntmero de pessoas que eles
“ajudaram.”  Beneficidrios que se tornam
complacente, todavia, sdo cortados rapidamente.

Boggans que preferem ficar em casa
valorizam conforto e seguranga. Se essa casa
pertence a eles ou a outra pessoa faz pouca
diferenca. Os tipos mais sedados se fixam em
posicdes de cuidado; carpinteiros, jardineiros,
cozinheiros e barmans ganharam todos notoriedade
entre os seus. Por enquanto que as pessoas as quais
os boggans ajudam apreciam eles, o povo simples
faz o seu melhor.

H4 outra razdo para que os boggans
humildemente se integram a moradas: eles sdo
fofoqueiros notorios. Os segredos que eles “sem
querer ouvem” sdo considerados uma recompensa
justa por seu trabalho duro. Boggans Seelie
insistem que eles juntam esses segredos por mera
curiosidade. Unseelie guardam suas informacdes
para serem usadas em ‘“ocasides especiais.” Seja
motivados por altruismo ou ganancia, os boggans
conseguiram transformar um vicio em uma forma
de arte.

Apesar de suas fraquezas, os boggans sdo
orgulhosos de sua reputagdo de trabalhadores.
Alguns foram conhecidos por trabalharem até a
morte para fazer um trabalho bem feito. Questionar
a qualidade do trabalho de um boggan ¢ um
caminho certo para deixa-lo com raiva. Apesar de
ninguém nunca ter visto um boggan raivoso
trabalhar até a morte, alguns wilders tentaram. Um

boggan que fez menos que o seu melhor se
considera em débito para aqueles que ele tentou
ajudar.

O conceito de débito ¢ importante de se
lembrar quando tratando com boggans. Apesar
deles considerarem servigo voluntario ser a maior
das honras, a maioria preferiria morrer do que ficar
em débito para com alguém. Boggans Seelie
normalmente recusam por seus servigos, € podem
ficar até ofendidos por tal oferta. Boggans Unseelie
consideram forgar os outros a posigdes de débito
ser um sinal de poder. E perigoso trabalhar por
riqueza, todavia. Os boggans Unseelic mais
avarentos sdo referidos como boggarts, e sdo
tratados com desdém por outros Kithain. O medo
de ficar em débito dos boggans normalmente os
impede de estabelecer lagos. Apesar de trabalharem
alegremente com outros, boggans raramente fazem
juramentos de qualquer tipo.

Qualquer um que ache que um boggan ira
sempre ser subserviente ¢ um tolo. Apesar dos
boggans se devotarem ao servigo dos outros, eles
sempre sabem seu proprio valor. Mesmo quando
estd empregado por outros, um representante firme
desse kith se vé como o senhor da situagdo.
Prestando servigo aqueles em necessidade, boggans
ganham um sentido de nobreza que nenhum titulo
ou posicao pode se igualar.

Aparéncia: Boggans sdo pequenos em
estatura, com cabelos cheios € macios € uma
tendéncia a serem rechonchudos. Eles normalmente
tem olhos pequenos e brilhantes, enfatizando seus
narizes largos. Suas mdos sdo bem largas e com
calos, com dedos ageis e juntas marcadas. Boggans
normalmente tem sobrancelhas excepcionalmente
cheias, que emolduram seus olhos e brilham
descontroladamente. Sua pele ¢ bronzeada, e
escurece e enruga com a idade. Suas roupas
normalmente sdo simples pelos padrdes Kithain.

Estilo de Vida: Um forno quente, uma
cozinha bem estocada, uma cama confortivel —
esses sdo essenciais na casa de um boggan.
Enquanto alguns boggans sdo conhecidos por seu
talento na cozinha ou na arrumagio da casa, muitos
deles encontram trabalho em profissdes como
construcdo e servicos de emergéncia. Onde quer
que haja servigo honesto a ser feito, boggans se
sentem em casa.

d Childlings sdo danosos e sempre correm
com os pés no chdo. Eles tendem a se
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reunirem onde quer que trabalho esteja
sendo feito. Eles podem nem sempre ser
atentos enquanto ajudam, mas eles
normalmente aprendem seus trabalhos a
uma idade tenra. Uma vez o trabalho tenha
sido feito, eles estdo ansiosos para se
meterem em confusio.

. Wilders ndo podem evitar procurar
aventuras. Porque se esconder na saia de
sua mado quando ha um mundo para se ver
la fora? Apesar de seus modos viajantes,
uma vez que eles encontrem um motley de
Kithain aventureiros, eles se prendem a
esse grupo, € poucas coisas podem os
mandar embora. De todo o grupo, eles sdo
0s mais provaveis em se preocupar da
quantidade de comida que eles compraram
e da qualidade do tabaco para seus
cachimbos.

i Grumps normalmente se assentam e
residéncias permanentes. Normalmente ¢
um lugar onde eles podem ajudar quantas
fadas em um determinado dominio quanto
possivel. O nivel de conforto desse local é
a preocupacao principal deles.

Afinidade: Ator

Herancas

. Artesanato — Boggans nunca fogem de
trabalho duro. Na verdade, isso os une.
Eles tem uma reputacdo de serem artesdos
rapidos e superiores. Se ndo observado,
eles podem fazer qualquer tarefa
envolvendo trabalho fisico simples em um
terco do tempo normal.

Por sua afinidade com o trabalho, boggans
nunca podem ter uma falha critica em um teste de
Artesanato.

. Dindmica Social — J4 que eles
normalmente estdo familiarizados com o
funcionamento de uma morada, boggans
tem sentidos agugados para as relagodes
entre as pessoas. Fofocas circulam mesmo
nos maiores dominios. Seelie conseguem
pistas sutis como quem sdo 0s possiveis
amantes; Unseelie tendem a notar relagdes
conspiracionais ¢ rivalidades. Um teste
bem sucedido de Percep¢do + Empatia (ou
Labia) permite um boggan decifrar a
dindmica social de um grupo. A
dificuldade pode variar de 5 (para um
grupo de viajantes pequeno) até 10 (para
um bando de nobres brilhando com
intriga).

Essa Heranga funciona normalmente até
mesmo quando lidando com mortais e o0s ndo
encantados em situagdes sociais.

Fragilidade

. Chamado dos Necessitados — Boggans
nao podem agiientar a visdo de outra
pessoa  em  necessidade. Quando
confrontado com alguém em necessidade
real, um boggan precisa fazer um teste de
For¢a de Vontade (dificuldade 8) para
evitar ajudar essa pessoa de alguma
maneira.

Preste atencdo as palavras de William Pé-
verdadeiro enquanto ele prepara seu jantar.

Os Eshu — Observe os viajantes com
atencdo. Eles virdo trocando contos por um forno
quente e uma barriga cheia, mas eles algumas
vezes saem com 0s bolsos cheios também.

Os Nockers — Eu admiro sua diligéncia,
mas eles tendem a se preocuparem demais com
seu trabalho. Eles deveriam aprender a aproveitar
mais a vida.

Os Pooka — Irresponsaveis e tolos. Eles
irdo fazer o seu melhor para manter seus espiritos
altos, mas raramente estdo por perto quando
trabalho verdadeiro € para ser feito.

Os Redcaps — Redcaps tem modos
horrendos a mesa e atitudes ainda piores. Estou
satisfeito por ndo ter que limpar a mesa depois
deles.

Os Satyrs — Bem, eles com certeza sdo
entusiasticos sobre perseguir sua... um, sabedoria.
Nao encha seus copos de vinho muito
freqiientemente, ou eles serdo problema, marque
minhas palavras.

Os Sidhe — Os sidhe sdo muito
freqiilentemente mal entendidos. E admiravel que
eles carreguem os ideais de um outro mundo. E
muito triste que esse € tdo severo com eles.

Os Sluagh — Eles sempre sabem mais
do que dizem. Preste atencdo no que eles dizem.
Mostre um pouco de generosidade, e eles irdo
recompensar vocé com algumas novidades.

Os Trolls — Eles valorizam honra e

dever. Para mim, isso os faz mais nobres do que os
sidhe.

Citacdo: Porque, o que aconteceu com
vocé, meu amigo? Aqui, sente-se perto do fogo

71



enquanto eu pego algo quente para vocé beber.
Por favor, conte-me tudo sobre isso...
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Eshu

(EE-shoo)

Os eshu personificam o espirito da
aventura. Originalmente descendentes dos sonhos
das tribos antigas da Africa, India e sua terra natal
Chaldea, os eshu podem agora serem encontrados
em qualquer parte do mundo. Quando eles
deixaram sua terra natal, os eshu se aventuraram no
mundo e viajaram para onde quer que seus sonhos
os levassem. Consumidos pelo desejo de viajar,
eles valorizam caracteristicas que asseguram a
sobrevivéncia na estrada, como charme, raciocinio
rapido e engenhosidade. Depois de milénios de tais
viagens, eles aprenderam a se adaptar e adotarem as
culturas que encontraram. Isso fez seus talentos
para cangdes e historias realmente incriveis.

A reputagdo dos eshu precedem eles.
Aprendendo a viver por seu raciocinio, um viajante
sabio sempre olha de um angulo. Se isso significa
fazer um bom esquema, entdo que assim seja. Para
os eshu, isso funciona para os dois lados. Se
alguém consegue ganhar de um eshu em um
esquema, ele certamente merece respeito. Tais
trapaceiros sdo grandemente recompensados por
seus feitos; afinal, de que outra maneira os eshu
aprenderiam novos esquemas?

A vaidade e curiosidade de um eshu pode
coloca-lo em todos os tipos de problemas. Por essa
razdo, os eshu demoram a confiar e tendem a
manter seu proprio ponto de vista. Suas cerimonias
sagradas sdo mantidas longe de outros Kithain, e
apenas alguns companheiros de viagens sdo
convidados a comparecer. Um convite para um
festival eshu é uma honra dificil de se conseguir.

Contadores de historias, bardos,
comerciantes e artistas consumados, o povo sem
descanso usa a sabedoria de milhares de jornadas
para guiar suas Artes. Atuagdo os enquadra melhor,
pois os eshu consideram o espirito do momento
como sendo tudo. Qualquer um que de a um eshu
novos contos, boas cangdes ou dancas ou uma
bebida forte ¢ tratado como um companheiro
querido... até que o espirito do momento passe.
Inspirados por essa alegria, eles se continuam e
procuram aventuras ainda maiores. Outros Kithain
podem acha-los voluveis, mas quem liga? Alguém
que ndo pode seguir os caminhos ¢ melhor deixado
para tras.

Os eshu seguem esses caminhos com
orgulho, e impressionar os outros ¢ importante para
os seus. Mera sobrevivéncia ndo ¢ o suficiente —

um eshu tem que ter classe. Dignidade é tudo para

eles, mesmo que isso envolva uma defini¢do

deturpada de ‘“auto-suficiéncia.” Um eshu ficard
sem comida ou abrigo se aceitar isso significar
desistir de seu orgulho.

Sempre que possivel, esses Kithain se
vestem com roupas ¢ joias espléndidas, que os
outros consideram exdticas ou espalhafatosas. Para
se infiltrarem, eles provam as artes e modas locais e
rapidamente aprendem a imita-las. Uma vez que
eles sintam que aprenderam o suficiente, eles levam
o conhecimento com eles. Seja rico ou pobre, cada
eshu carrega consigo a sabedoria recolhida de todas
as suas viagens. Nao importa quem os outros
chamam de duques ou reis, os eshu se consideram
principes da estrada.

Aparéncia: Apesar de eshu de todas as
racas existirem, a maioria tem complei¢do negra,
cabelos negros e olhos negros ou azuis escuros.
Eles tendem a ser altos e musculosos, com bragos
longos e tragos finos. Qualquer que seja o estilo
que usem, os eshu sdo sempre charmosos, apesar de
tenderem a favorecer cachecdis e seda com um
sabor do Meio Oeste ou Africano. E dito que a
passagem do proprio tempo pode ser visto olhando
nos olhos de um eshu.

Estilo de Vida: Os eshu sempre estdo em
movimento. Sua vontade de viajar os leva a
qualquer lugar e a todo lugar. Reporteres,
apostadores, diletantes — qualquer emprego que
permita viagens os serve perfeitamente.

. Childlings sdo melhores seguidores que
lideres. Sempre atentos e polidos, eles sdo
cheios de perguntas e observacdes. Eles
sdo primariamente solitarios, apesar, e
nunca irdo seguir o mesmo adulto por
muito tempo. Muitos preferem a vida de
fugitivos.

. Wilders acreditam que a maior aventura
ainda estd por vir. Um jovem Heron pode
se vestir de qualquer modo desde uma
divindade atual africana até um viajante
rico. Qualquer lenda de um grande herdi é
um desafio a ele par exceder.

. Grumps tendem a preferirem alguns
poucos locais para os quais eles retornam
sempre. Eles aprendem a ficar em cada
lugar por mais tempo e trocar historias de
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feitos que eles ja fizeram; seus circulos
bardos sdo legendarios.

Escute as historias de Hazim Rashad, um
mensageiro do Reino das Magas.

Os Boggans — Eu nunca entendi plebeus
que estdo contentes em viver em um lugar e servir
apenas um dominio. Sua hospitalidade, todavia, é
maravilhosa.

Os Nockers — Artesdos cinicos que nao
tem op¢do a ndo ser serem pegos no mundo de
suas criagdes. Uma pena. O mundo real ¢ muito
mais fascinante.

Os Pooka — Um pooka normalmente faz
um incrivel companheiro de viagens, mesmo que
ele tenha um modo estranho de lhe mostrar
respeito.

Os Redcaps — Horrendos, imprudentes
e perigosos. Fique fora de seu caminho, e tome
cuidado com seus modos nocivos.

Os Satyrs — Sempre prontos para um
conto apimentado de romance ou uma festa
selvagem. Tome cuidado com o que eles carregam
em suas garrafas de vinho.

Os Sidhe —Os sonhos deles sao feitos de
vidro. Se eles estudassem esse um pouco mais de
perto, talvez eles ndo vivessem em tamanha dor.

Os Sluagh — Segredos sussurrados
fazem historias interessantes, e eles sdo audiéncias
muito boas. Vale a pena o esforgo de tirar um ou
dois contos deles.

Os Trolls — Uma vez que vocé consiga
o respeito de um troll, vocé pode confiar a ele sua
propria vida.

Afinidade: Cena

Heranca
. Atalhos Espirituais — Os eshu tem um
senso de direcdo incrivel e uma

pontualidade  estranha; eles sempre
aparentam chegar a seus destinos nos
momentos mais oportunos. O caminho que
um eshu segue ¢ sempre a rota mais
interessante possivel, cheia de perigos e
desafios. Seelie triunfam honradamente
contra as adversidades; Unseelie deixam
tristeza e ma sorte por onde passam. Em
ambos 0s casos, as historias sempre valem
o perigo! Nao importa o que ele encontra
no caminho, um eshu sempre ird encontrar

seu caminho para seu destino...
eventualmente.
. Arte dos Contos — Sempre que um eshu

encontra uma verdadeira aventura, ele se
torna mais sabio e seu repertério de
historias cresce. Personagens eshu ganham
um ponto de experiéncia adicional em
qualquer se¢do em que eles aprendem uma
histéria fantastica nova ou fazem um feito
incrivel. (enganando um dragdo quimérico
ou vencendo um nobre importante sdo dois
exemplos de tais feitos.)

Os eshu nunca podem ter uma falha critica

em testes envolvendo Performance ou Empatia.

Fragilidades

. Precipitacdo — Confianca e curiosidade
sdo caracteristicas de nascenca. Os eshu
ndo podem resistir a um desafio, aposta ou
cruzada se ha uma maneira de sair vivo.
Eles nédo sdo estipidos — eles ndo tomam
missdes suicidas — mas eles acreditam
que sua sorte pode leva-los através de
qualquer problema.

Citacdo: Isso parece wuma grande
aventura, mas eu tenho um conto para vencer esse!
Me passe um pouco desse vinho doce que eu irei
lhe contar...
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Nockers
(NOCK-ers)

Os nockers sdo mestres artesdos. Sua
habilidade e criatividade sdo legendarias; como
também ¢ seu cinismo e amargura. Tipicamente,
eles sdo extremamente criticos a seus governantes e
eminentemente sarcasticos as pessoas a sua volta. A
maioria dos nockers ndo gostam de ter que lidar
com coisas “imperfeitas,” incluindo pessoas. A
maioria prefere se cercar de tesouros de maravilha
mecénica e engenhosidade, ao invés. Coisas sdo
muito mais confidveis que pessoas e sdo muito mais
faceis de concertar. Nockers também sdo
conhecidos por seu grande talento em criar
invengdes quiméricas.

Os padrdes de perfeigdo de um nocker sdo
impossivelmente altos. Esses Kithain receberam seu
nome pelo seu habito de constantemente baterem
nas coisas para inspecionar sua qualidade.
Infelizmente, eles tratam os outros da mesma
maneira. Eles constantemente “batem” nos outros
com insultos, testando suas reagdes e tentando
achar suas faltas. Enquanto esse ¢ um 6timo meio
de testar maquinas, ndo funciona tdo bem com
pessoas. Quando os nockers estdo envolvidos, eles
elevaram o ridiculo a uma forma de arte. Isso
dificilmente aumenta sua popularidade.

Nockers  também  sio  ferozmente
individualistas. Uma vez que um tenha selecionado
seus gostos em arte e artesanato, ele imediatamente
condena o de todos os outros. Quando trabalham,
eles desenvolvem um estilo de artesanato que
define o trabalho como sendo deles. A tentativa de
qualquer outro ¢ segundo melhor. Novamente, as
criagdes de um nocker sdo a expansdo de sua
identidade: se seu trabalho ndo é bom, entdo ele
ndo ¢ bom.

Nockers tem outras fraquezas, mas eles
nunca irdo admiti-las. Eles normalmente desejam
uma fuga de suas vidas falhas: musica, tesouros e
até mesmo cortejo os atrai. Ambicdes negadas
agitam as paixdes que eles enterram em seu
trabalho. Pobres nockers romanticos. Suas fachadas
cinicas, os romanticos dizem, esconde o fato que
eles nunca poderdo conseguir o que eles realmente
desejam. Na verdade, se eles conseguissem seus
desejos, eles deixariam de ser tdo atrativos. Em
qualquer tentativa de romance, um nocker ird
desgastar as pequenas falhas do relacionamento até
que a magica tenha se ido. Continuagdo ¢ a unica
certeza em um mundo tdo imperfeito. O sonho ¢
tudo; a realidade é um desapontamento.

Perseguindo suas naturezas obsessivas e
apaixonadas, nockers se perdem em criagdo. Suas
maiores criagdes estdio no mundo quimérico. E
pouco surpreendente que eles sdo excepcionais em
criar coisas que nunca serdo. Suas vidas mundanas
nunca podem espelhar a visdao de sua arte, mas ndo
por falta de tentativas. Qualquer que seja seus
métodos escolhidos, eles tentam fazer seus sonhos
reais.

Aparéncia: Apesar de longe do
esteredtipo deformado das lendas, os nockers ndo
sdo menos grotescos de sua propria forma. Eles
tendem a ter pele fina e avermelhada, orelhas
pontudas e dedos longos. Seus rostos parecem
mascaras de maquiagem pesada: compleigdes
palidas com narizes e bochechas vermelhos. Seu
cabelo branco e transparente emoldura suas
sobrancelhas proeminentes que cobrem seu olhos
de rato perolados. O sorriso raramente visto de um
nocker revela fileiras de dentes pontiagudos. Suas
roupas para a corte normalmente sdo limpas, em
segundo apenas para os sidhe em elegancia e
complexidade. Cachos, espirais e redemoinhos sdo
os padrdes favoritos de um nocker.

Estilo de Vida: Nockers se ddo melhor
com maquinas do que com pessoas, € vao para o
lugar onde mais trabalho pode ser feito.
Programacao, engenharia, e trabalho mecanico sdo
ocupagdes ideais.

. Childlings carregam um pouco de
perversidade. Eles vdo fazer maquinas
para destruigdo. A maioria prefere
desmontar as coisas do que concerta-las.
De que outra forma vocé ird descobrir
como algo funciona?

. Wilders recebem sua inspiragdo do
mundo moderno — caros e computadores.
Todas as maquinas que eles experimentam
parecem de segunda classe; sempre ha
espago para algumas “modificagdes.”

Unseelie resolvem isso com mais
tecnologia; Seelie transformam coisas
modernas em componentes classicos.

Independente da Corte, wilders sdo
eminentemente criticos sobre os projetos
de outras pessoas.

. Grumps lentamente perdem sua
vantagem e se vingam em todos que estdo
a sua volta. Eles se ficam em posi¢des de
autoridade da qual eles podem
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enlouquecer jovens Kithain com suas
criticas e interferéncias continuas.
Afinidade: Objeto

Herancas

. Forjar Quimera — Nockers podem criar
quimeras simples, ndo vivas. Se um
artesdo tem o conhecimento de trabalho
basico de como o aparelho opera, ele pode
imaginar como construir uma versiao
melhor. Em geral, sua criacdo ndo pode
envolver eletricidade, magnetismo ou
reacdes quimicas. Apesar do Narradores
devem se sentir livres em permitir
personagens nockers de quebrar essa regra
para aparelhos extremamente criativos.

Para criar quimeras, o nocker precisa da
matéria prima quimérica e uma forja ou um
laboratorio de algum tipo. O processo criativo €
representado por testes estendidos de Inteligéncia +
Artesanato. A dificuldade e o nimero de sucessos
depende do tamanho e complexidade do projeto.
Com cinco sucessos a uma dificuldade de 5 um
nocker pode criar itens simples (portas, bonés de
basebal); 10 ou mais sucessos com uma dificuldade
de 9 podem resultar em itens grandes ou altamente
complexos (motores, atiradores de facas semi-
automaticos, e assim por diante).

Nockers tem que ter algum grau de
privacidade  enquanto  construem  quimeras.
Enquanto ¢ possivel para Kithain estarem
presentes, um nocker ndo pode trabalhar com
materiais quiméricos na frente de mortais.

. Concerta Tudo — Nockers sdo mestres
das maquinas, ¢ todos sabem disso.
Algumas poucas palavras duras ou

ameacas bem feias podem intimidar uma

maquina com mal funcionamento a
funcionar direito. Um nocker pode
concertar quase qualquer aparelho

mecanico fazendo um teste bem sucedido
de Inteligéncia + Artesanato ou
Intimidacdo. A dificuldade pode variar de
5 (para problemas simples e familiares) até
10 (uma maquina complexa que esta
realmente se comportando mal). Isso leva
tempo e muita hostilidade, mas nockers
normalmente tem os dois em grande
quantidades. Mais do que um motor ja foi
amedrontado simplesmente por um nocker
rosnar para ele.
Em adicdo, artesdos Seelic e Unseelie
podem escolher especialidades diferentes durante a
criagdo do personagem. Seelie podem escolher um

aparelho anacronico (rodas d’agua, engrenagens a
vapor, sistemas de tragdo) e ter -1 a dificuldade
para consertar, manipular ou controlar esse
aparelho. Unseelie ganham o mesmo bdnus com um
tipo de aparelho de alta tecnologia ou moderno.

Essa heranga funciona normalmente
quando em presenca de mortais.
Fragilidades
. Falhas — Nockers sdo cinicos porque

sdo perfeccionistas. Eles sempre podem
ver como as coisas podem funcionar
melhor, mas eles nunca podem alcancgar
seu ideal. Alguns dizem que essa ¢ a
maldicdo do Primeiro Artesdo; outros
dizem que ¢ um débito Karmico para seu
problema de atitude. Independente, tudo
que um nocker criar ird ter uma falha
trivial (porém irreparavel). Isso serve
como uma frustragdo constante para o
artesdo que o fez. Mesmo se um nocker
conseguir cinco ou mais sucessos num
teste de criagdo (um sucesso completo),
ainda haverd uma falha irritante.

Seja paciente com Drago McHenry. Ele
parece estar tendo um pequeno problema com o
chevrolet 57 do duque.

Os Boggans — Hah! Eles acham que sdo
tdo bons no que fazem. Povo sujo e rustico. Se
vocé quer algo feito direito, faca vocé€ mesmo.

Os Eshu — Eles irfo falar até suas
orelhas cairem sobre lugares que vocé nunca vera.
#@&*#s traicoeiros!

Os Pooka — Frivolos! Gastando seu

tempo com brincadeiras sem sentido. Onde isso ira
os levar?

Os Redcaps — Eu acho que posso ficar
com eles... até eles ficarem bravos.

Os Satyrs — Eles acham que uma vida
glamourosa ¢ dormir por ai e beber vinho. Eles
merecem o que conseguem: problemas!

Os Sidhe — Eles sempre pareceram um
pouco distantes para mim, mas eu ndo vou dar
uma comissao gorda para eles!

Os Sluagh — Bando de aberrages. A
maioria deles precisa pegar um bronzeado. Mais
uma vez, a maioria deles precisa de uma vida. Em
que ¢ para se confiar?

Os Trolls — Eles ndo sdo tdo espertos
quanto acham que sdo. Se vocé quer se associar
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com trolls, tenha certeza que ele esta em seu lado
bom.

Citacio: Yeah, isso é o que vocé acha! O
que vocé sabe sobre #&@$*? Eu ndo aceito
conselhos de alguém que fede tanto quanto vocé!
Agora ou vocé para de feder o lugar, ou tome um
banho na minha maquina lava-esfrega!

Pooka
(POO-kuh)

Os pooka estdo entre os Kithain mais
charmosos ¢ adequados. Todavia, eles também sdo
tratantes e imprestaveis conhecidos por seus modos
enganosos, desonestos, excéntricos e danosos. Se
os eshu sdo precipitados, os pookas sdo dementes.
Sua vida € um incessar de brincadeiras, mentiras e
facanhas selvagens. Eles amam brincar e odeiam
trabalhar. O conhecimento das fadas diz que os
pooka sdo descendentes de sonhos inocentes de
muito tempo atras, quando os mortais observavam
os animais brincarem e desejavam que pudessem
ser tdo livres assim.

Tudo ¢ maior do que a realidade para um
pooka. Eles acham dificil levar a vida mundana a
sério, e eles fardo qualquer coisa para desencorajar
a tristeza que ela traz. Se eles carregam um pedaco
dessa tristeza bem dentro de seus coragdes, vocé
nunca adivinhard. A vida de um pooka é uma
mancha de caos alegre. Eles perseguem alegria com
um esfor¢o quase desesperado. Nenhuma piada é
baixa o suficiente se consegue uma risada.

Verdade ¢ anatema para um pooka.
Qualquer coisa que ele diga serd temperado com
mentiras para transformar em algo mais
interessante. Apos espalhar tolices e informagdes
falsas, ele ira se retirar para um lugar seguro de
onde ele possa observar toda a diversdo. Se o alvo
de suas brincadeiras ficar furioso, o pooka ficara
confuso. Talvez o alvo de sua atencdo precise de
um pouco de ajuda com seu senso de humor.
Talvez leve um pouco de trabalho a mais para
“alegra-lo.” Ou talvez ele esta sendo afligido por
uma maldi¢ao mortal: ele ¢ mundano. Mundanidade
¢ perturbadora para os pooka, e eles tem um medo
avassalador de se tornarem banais. Sua
excentricidade € a escapatoria mais facil.

O mundo mortal é um mistério para eles
— eles s@o criaturas exdéticas que dividem uma
afinidade primal com os animais que eles lembram.
Eles sdo excelentes metamorfos, e até mesmo suas
aparéncias mortais carregam alguns sinais de seus
alter-egos bestiais. Na verdade, um pooka pode
tomar a forma de seu animal escolhido. Isso
aumenta suas oportunidades para brincadeiras.

A afinidade animal de um changeling
normalmente ird prende-la em um ambiente. Pooka
que moram na cidade normalmente tomam forma
de cachorros, gatos ou até mesmo ratos, enquanto
pooka do campo podem imitar cavalos, lobos ou
lebres selvagens. A maioria ¢ mamifero, mas alguns
pooka aves e repteis existem. Os eshu contam
histérias de pookas ledes e cangurus, mas poucos
acreditam neles. Muitos acreditam, todavia, que
histérias de animais que faziam charadas pelo
mundo sem divida foram inspiradas por essas
fadas.

Apesar de todas suas brincadeiras, os
pooka tem um sentido muito forte de nobreza.
Pooka Seelie sdo amigos leais e corajosos em
batalha. Se uma de suas brincadeiras causar dor
real, eles estdo realmente sentidos. Pookas Unseelie
podem ser viciosos ¢ ferozes, mas a maioria faz o
seu melhor para se encaixarem com seus irmao
Seelie. Na verdade, sua trilha de brincadeiras
resultam neles fingindo serem Seelie! Tropas,
rebanhos e paradas de pooka viajam por ai, atuando
em pecas e carnavais para fadas e mortais. Para
onde eles forem, eles trazem risadas, engano e
confusdo. Bem vindo ao maior espetaculo da terra.

Aparéncia: Qualquer forma que eles
escolham, pooka normalmente sdo normalmente
bonitos. Apesar de suas aparéncias serem variadas
(dependendo da natureza das suas afinidades
animais) eles normalmente sio peludos, com
caracteristicas animais e at¢é mesmo orelhas
animalescas.

Estilo de Vida: Seja vivendo como atores,
palhacos, magicos, bobos da corte ou comediantes,
os pooka conseguem de algum modo uma forma de
vida fazendo o que eles amam. Talvez esse seja a
maior brincadeira de todas. Seelie sdo atraidos ao
redor de mortais que precisam de alguma alegria;
Unseelie agem como confidentes para aqueles que
podem assegurar sua sobrevivéncia. Na cidade,
alguém pode esperar vé-los ao redor de
universidades, os parques da cidade. No campo,
tenha certeza que vocé ¢ amavel aos animais que
encontra.
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. Childlings s3o pequenos anjos,
especialmente quando eles acham que vao
ser pegos. Seelie childlings sdo como
animais  bebes  brincalhdes, sempre
causando problemas e tentando evitar
punicdo. Unseelie childlings pequenas
bestas destrutivas, mas logo aprendem a
fina arte de ter certeza que a culpa caia
sobre os Seelie.

. Wilders tem um senso de humor
notoriamente  bruto.  Quando  suas
brincadeiras estdo indo realmente bem, ele
até terd um brilho luminescente em seus
olhos. Tenha cuidado quando um pooka
wilder comeca a afiar suas garras.

. Grumps sdo graciosos. A maioria fica
com empregos em que bobos podem fazer
uma vida facil. Enquanto seu senso de
humor nunca some, ele se torna mais sutil.
Pookas barbas cinzentas tendem a preferir
brincadeiras elaboradas que podem levar
semanas para orquestrar corretamente.
Afinidade: Natureza

Herancas

. Metamorfose — Cada pooka tem uma
afinidade com um animal de sua escolha.
Quando completamente sozinho, ele pode
se metamorfosear nesse animal (ou de
volta dele) em um turno. Se
metamorfosear custa um ponto de
Glamour mas voltar ndo custa nada. Os
pooka tem todas as habilidades naturais do
animal (garras, pulo, velocidade, etc.),
apesar de ser apenas possivel tomar a
forma de animais mundanos. Até mesmo
as formas grandes e amedrontadoras
tendem a ser mais brincalhonas do que
mortiferas, mesmo quando uma luta
comega.

Changelings ndo podem pressentir a forma
animal de um pooka em sua aparéncia mortal. Eles
realmente ndo precisam ver a forma animal para
descobrirem, apesar: um pooka normalmente divide
algumas das qualidades mais charmosas do animal.
Um pooka gato, por exemplo, pode lamber seus
dedos apds uma refeicdo, ou ronronar quando
acariciado. Em sua aparéncia fada, ele pode ter
pequenas orelhas e um longo rabo.

. Confidente — O charme inato de um
pooka quebra as barreiras até das pessoas
mais frias. Adicionando a curiosidade das
fadas a isso o faz um confidente incrivel.
Uma vez durante uma conversa, um pooka

pode fazer um teste de Percepcdo +
Empatia (ou Labia) para fazer um
changeling ou mortal cuspir suas
entranhas; a dificuldade ¢ a Forga de
Vontade da “vitima.” Cada sucesso
permite uma resposta sincera a uma
pergunta pessoal. Isso ndo ¢ um efeito
instantaneo, apesar disso. Leva tempo,
esforco e representagdo para forgar alguma
informagao a sair.
Essa Heranga funciona normalmente a
qualquer momento, mesmo com mortais.
Um pooka nao pode ter uma falha critica
em um teste de Empatia ou Labia.

Fragilidades
. Mentiras — As pessoas podem confiar

em um pooka, mas ninguém em sua si
consciéncia iria acreditar em um. Eles s@o
famosos por suas mentiras elaboradas.
Nao importa o qudo importante um
assunto pode ser, um pooka precisa
sempre misturar uma mentira. E sua
natureza. Um pooka pode fazer um teste
de Forca de Vontade (dificuldade 8) para
contar toda a verdade.

Pookas diferentes tem estilos de mentir
diferentes. Alguns pookas Seelie sempre dizem o
oposto do que eles querem dizer, enquanto muitos
Unseelie propositalmente contam a verdade uma
vez ou outra para deixar os ouvintes sem guarda.
Unseelie pooka algumas vezes disfarcam suas
mentiras muito cuidadosamente — se um Unseelie
for bem sucedido em seu teste de For¢a de Vontade
no comego da cena, ele pode misturar mentiras e
verdades livremente. Isso pode faze-lo ainda mais
perigoso...

Observe a sabedoria de Runcible Shaw,
Cronico de Eventos Peculiares.

Os Boggans — Nunca por perto quando
se precisa deles, e quando estdo, sdo tdo
avarentos! O tltimo que eu encontrei me deu
apenas trés sobremesas.

Os Eshu — Fique perto desses caras se
vocé quer uma vida calma. Eu ndo posso imaginar
uma maneira mais segura de viajar através do pais.

Os Nockers — Os nockers tem uma joie
de vivre maravilhosa. Ouvi-los falar de sua grande
exaltagdo sobre tudo é um deleite. Conte-nos o
que eles falaram sobre os artesdos boggan para nos
novamente!
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Os Redcaps — Um... aqui. Acenda o
pavio disso e dé para aquele redcap ali. Ele ficara
muito agradecido. Eu estarei aqui esperando atrés
desse troll.

Os Satyrs — Suas ocasides festivas sem
duvida precisam de alguns pooka para alegrar.
Segure o ponche, e veja a diversdo comegar!

Os Sidhe — Tao reais. Tao elegantes.
Deve ser maravilhoso estar no centro de tanta
intriga e politica.

Os Sluagh — Falantes e alegres.

Os Trolls — Se vocé alguma vez tiver
mais problemas do que pode concertar, fique atras
de um desses.

Citacao: Claro, foi ai que eu percebi que
tinha que salva-los. E incrivel o que super cola
pode fazer na bainha de uma espada...

Redcaps
(RED-kaps)

Redcaps sdo o material de pesadelos.
Esses Kithain monstruosos sdo temidos pelos seus
modos vulgares e nojentos, ¢ eles se maravilham
com o terror dos outros. E dito que pesadelos Ihes
deram forma, e muitos Kithain acreditam nisso.
Hordas de redcaps se deliciam em atormentar,
insultar ou apenas abusar de mortais e fadas.

Originalmente nomeados pelos seus
chapéus manchados de sangue, redcaps sempre
foram servos devotados da Corte Unseelie. Nesses
dias, chapéus manchados estdo fora de moda — ha
coisas melhores para se fazer com sangue. Nos
tempos modernos, eles tomam  qualquer
oportunidade de pintar a cidade de vermelho... com
uma substancia ou outra. A visdo de uma mecha
vermelha de cabelo ou uma camiseta manchada de
sangue por baixo de uma jaqueta de couro é o
suficiente para perturbar a fada mais firme.

Independente de suas outras afiliagdes,
redcaps normalmente se unem a gangues mortais
dominadas pelos seus. Enquanto os mortais podem
conhecer essa gangue por outro nome, a companhia
¢ conhecida pelos changelings como corby. Com o
anoitecer o corby de redcaps saqueia o interior. Um
corby ¢ uma show de aberragdes viajante,
perturbando ¢ enervando os mortais calmos e
sedados que encontra. Espalhar destruicdo ¢ seu
maior ideal.

Diferente dos trolls, redcaps ndo
intimidam as pessoas com for¢a bruta. Atitude ¢é
tudo que precisam. Uma ma atitude € a esséncia de
um redcap, ¢ o semblante brutal de seu fae mien
reflete isso. Temperamentos violentos ¢ maneiras
cruéis mostra seu pior lado, apesar de que alguns
deles poderem apoiar sua atitude com esperteza.
Redcaps se rebelam contra qualquer figura de
autoridade que nao pode lisonjea-los ou esmagar
seus cranios. Eles se véem como oprimidos sempre,
que rudemente justifica sua luta, dura retribuigdo
contra 0 mundo mortal. E vidas violentas como

assassinos. Se ha uma qualidade que boa no
coracdo negro desses bastardos, poucos Seelie
perceberam. Pena para os Seelie.

Unseelie firmes admiram a determinagdo
dos redcaps. Leis tradicionais e musicas contam
sobre herois redcaps matando dragdes e outras
bestas que ameacaram as fadas. Nao
surpreendentemente, trovadores redcaps tem suas
versOes intensas dessas mesmas lendas. Redcaps
ferozes sdo admirados como guarda-costas por
Kithain que podem adquirir seu respeito, apesar de
que tais mestres sdo aconselhados a deixarem
curandeiros ao alcance. Os apetites dos redcaps
rivalizam sua ferocidade. Renomados pela sua
coragem em comer, redcaps normalmente entram
em concursos de devorar que fariam um tubardo
vomitar. Algumas vezes isso até envolve comida.
Alguns Kithain se referem a eles como “buldogues”
ou “pit bulls,” e atestam que a for¢a de vontade de
um redcap € tdo forte como sua mordida. Aqueles
que foram mordidos por um redcap estremecem
perante a lembranca. Em dias ja a muito passados,
essas fadas arrancavam pedagos do corpo de suas
vitimas como troféus e usavam ossos humanos
como testemunhas de sua ferocidade. As vitimas de
tal pratica raramente sobreviviam.

Seelie redcaps sdo raros, mas eles existem.
Eles estdo em perigo, em grande parte porque os
redcaps Unseelie menosprezam eles e os cagam. Os
cansativos discursos idealistas sobre cavalaria de
um redcap Seelie normalmente os enchem com
raiva. Heroicos e imperturbaveis, redcaps Seelie
vivem pela excitagdo da batalha e para lutar contra
impossibilidades. Essa ¢ a razdo primdria pela qual
eles sdo mortos por grupos ambulantes de Unseelie.
Os sortudos sdao apenas mutilados antes de
descender em um Legado Unseelie de odio e
amargura.

Cada corby de redcaps tem seu proprio
idioma, e no mundo mortal, cada gangue tem um
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nome diferente. Alguns preferem anacronismo,
vivendo como bandidos nas estradas e atalhos. A
maioria prefere uma vida mais moderna,
perambulando pelas ruas em grupos. Independente
de suas preferéncias, redcaps se asseguram para
que todos saibam da violéncia que eles tem a seu
comando.

Aparéncia: Redcaps tendem a ter
constitui¢do forte, com pele acinzentada e pernas
finas. Até mesmo redcaps Seelie tem olhos
horriveis e injetados de sangue, narizes esqueléticos
¢ faces franzidas. O pior de tudo s@o suas bocas
desproporcionais, cheias com dentes amarelados,
tortos e planos usados para sorrir malignamente e
para rasgar.

Estilo de Vida: Quanto mais violenta a
vizinhanga, mais confortavel um corby de redcaps
ird se sentir. O pensamento de viver fora de uma
cidade pode ser desanimador para alguns. Cuidar
de uma gangue é um trabalho respeitavel; se juntar
a uma gangue algumas vezes ¢é questdo de
sobrevivéncia. Aqueles que conseguem encontrar
tempo fora de suas corbies podem trabalhar como
boxeadores, assaltantes ou artistas de rua.

. Childlings sdo fortes, e a tirania do
playground ¢ sua lei. Seus passa tempos
sd0 mais sadicos do que mortais. A dor
dos outros os enche de alegria.

. Wilders sdo ainda piores. Como
gangsters, vandalos e malcontentes, eles
vivem para arruinar as vidas dos outros,
mesmo das maneiras mais simples.
Piercings e tatuagens pelo corpo sdo
formas competitivas de arte entre eles, e
eles preferem se enfeitar com agulhas,
correntes, pregos e parafusos. O primeiro
piercing de um redcap ¢ um ritual de
passagem, nao importando se isso envolve
seu consentimento ou nao.

. Grumps ganharam a admiragdo da Corte
Unseelie, e eles exigem respeito através de
violéncia, arrogancia ¢ ameagas. Alguns
membros de gangues cometem o erro de
desafiar esses velhos bastardos, mas
poucos sobrevivem. Sua coragem em
batalha ¢ realmente espantosa e totalmente
inumana.

Afinidade: Natureza

Herancas

. Apetite Negro — Redcaps podem
literalmente comer qualquer coisa eles
podem mastigar através de carros e comer
seu caminho através de paredes. Seus

dentes de buldogue sdo brutalmente planos

e duros como ago; seu sistema digestivo

permanece (felizmente) um mistério. A

maioria prefere carne humana ou animal,

mas quando a fome bate, qualquer coisa
serve. NoOs realmente queremos dizer
qualquer coisa.

Se um redcap pode colocar sua boca ao
redor de algo ele pode come-lo. Objetos grandes
podem ser mastigados em partes menores. Digerir
algo particularmente ruim ou dificil (como maneira,
metal, livros e lixo toxico) requer o gasto de um
ponto de Glamour. Mantenha todos os bragos e
maos longe de redcaps todo o tempo.

Toda vez que um redcap tentar usar essa
Heranca em combate, ele precisa gastar um ponto
de Glamour, como se ele fosse tentar comer algo
normalmente ndo digerivel. O dano basico para a
mordida de um redcap é Forga + 2 (dificuldade 5).
Adicionalmente, o redcap pode tentar arrancar o
membro de um oponente. Arrancar um membro
com essa habilidade requer cinco sucessos em um
teste de Destreza + Briga (dificuldade 8), ou trés
sucessos se a vitima foi imobilizada primeiro. Esse
ataque inflige o minimo de trés de dano se bem
sucedido, em adigdo a qualquer dano rolado.

. Olhar Ameagador — Redcaps podem
intimidar qualquer coisa, mesmo objetos
imaginarios ou quiméricos. A dificuldade
de todos os testes de intimidagdo sdo
reduzidas em um. Um teste bem sucedido
faz com que quimeras obedegam sem
questionar; criaturas conscientes podem
resistir com Forga de Vontade (contra uma
dificuldade igual a For¢ca de Vontade do
redcap).

Essa heranga funciona normalmente todo o
tempo, até mesmo na presenca de mortais ou
sobrenaturais ndo encantados.

Fragilidades
. Ma Atitude — Ninguém gosta de um
redcap, nem mesmo outros redcaps.

Alguns dominios nobres tentam ostracizar
ou matar redcaps como principio geral.
Como parte desse estigma, eles sofrem +2
ou mais na dificuldade para qualquer teste
envolvendo uma situagdo social diferente
de intimidagdo.

Nao se mova. Danny Sandbags, um
escudeiro de Sir Du Bois, ira lhe dar sua opinido.
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Citacido: Vocé estda tentando comegar
algo comigo? Pode comegar, punk! Heh, heh, heh!
Eu vou pintar as paredes com o seu sangue!
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Satyrs
(SAY-ters)

Selvagens e apaixonados, satyrs satisfazem
sua luxtria e desejos com abandono. Essas fadas
insistem que sabedoria é encontrada em paixdo. Se
¢ verdade, os satyrs sdo de longe os Kithain mais
sabios. Enquanto outros podem desaprovar seus
modos terrenos, ele irdo vir cedo ou tarde atras de
concelho, um pouco de suporte ou de uma boa
diversao.

Os satyrs sdo conhecidos por sua falta de
restricdo. Um bode ird dizer alegremente a um
redcap onde enfiar seu machado e entdo galopar
para longe gargalhando. Seu vigor também ¢
lendario. Seja festejando, bebendo ou indo para a
batalha, os satyrs tem vantagens fisicas definidas
sobre os seus. Apesar de ndo tdo belos quanto os
sidhe, eles nunca estdo sem amantes. Eles afirmam
que ¢ por causa de suas mentes abertas e atitudes
corajosas, mas muitos changelings acham que o
Dom de Pan tem mais a ver com isso.

A vida para um satyr ndo € apenas luxuria
e rosas. Muitos satyrs gostam de soliddo e
aprendizado. Amizades e exercicios intelectuais
também os sustentam. Eles sdo bons confidentes e
excelentes filosofos; na verdade, suas competi¢des
mentais podem se comparar as de bebida. Poesia,
debate, filosofia, musica — esses assuntos os
fascinam. Uma vez que a contemplacdo se torne
muito extrema, todavia, eles estdo prontos para
experimentar o outro lado da vida novamente.
Vivendo suas vidas ao maximo, eles irdo embarcar
em outro divertimento carnal infame. Muito
comumente, eles irdo trazer seus companheiros
intelectuais com eles em um esfor¢o de aumentar
seus horizontes.

Apesar de muito afaveis, os satyrs podem
ser também muito unidos. Os bandos de seu Kkith,
chamado fragos, sdo familias. Amigos e amantes,
colegas e inimigos podem ir e vir, mas tragos
duram. Se um satyr morre ou cai vitima da
Banalidade, seu trago faz uma vigilia épica com
cangles sem fim e dangas frenéticas. Separar um
bode de seu trago ¢ quase impossivel. Apenas os
crimes mais sujos levariam ao exilio.

Verdade para eles nao é nada sem beleza,
e eles tem uma boa visdo para coisas preciosas.
Todavia, eles ndo sdo materialistas; é mais facil
para eles colecionar pessoas para brincar até que
estejam satisfeitos. Isso pode se tornar muito dificil
se o companheiro se torna apegado. Bons como sdo

com as idéias, sentimentos sdo um mistério para os

bodes.

As paixdes dos satyrs normalmente correm
desenfreadas porque eles ndo sabem como
controla-las. Um satyr Seelie pode tentar entender
um amante de flerte, mas nunca pode sondar a
razdo por sua dor. Um satyr Unseelie tem pena de
seu amante, entdo a Saqueia em nome de sua
paixdo. Em ambos os caminhos, isso pode ser
perigoso. Enquanto a Cangdo de Pan estd tocando,
caos flui livremente e o resultado pode ser fatal.
Responder ao chamado da paixdo, os satyrs seguem
sua propria sabedoria.

Aparéncia: Satyrs sdo magros e peludos;
ambos o0s sexos usam seus cabelos longos e
raramente se barbeiam. Bodes ndo tem vergonha de
seus modos, e apreciam a sensualidade em todas as
suas formas. Eles tem pernas peludas, cascos e
pequenos chifres em suas testas. As poucas roupas
que usam sdo duraveis e faceis de serem removidas.

Estilo de Vida: Musica é uma paixdo
comum para os bodes, e fazer uma carreira por ela
um ideal de vida. Pubs, bares e clubes noturnos
atraem bandos de satyrs. Levando seu vigor ao
limite, eles trabalham duro por todo o prazer que
eles podem tirar da vida.

. Childlings sdao também conhecidos como
“fauns.” Aprendendo as habilidades
essenciais na vida — como cantar, musica,
correr e lutar — estdo entre as maiores
preocupagdes. Suas performances musicais
sdo normalmente estranhas. Childlings tem
quatro pequenos galos por chifres.

. Wilders sdao a propria esséncia do caos:
devassos e selvagens. Coma, beba ¢ seja
feliz, pois amanha vocé sera velho. Cada
par de galos cresce para formar dois
chifres. O tamanho dos chifres de um
macho sdo fonte de orgulho, como também
a fonte de varias piadas. 13 centimetros ¢ a
média para a demonstracdo de virilidade
de um macho; os chifres das fémeas sdo
um pouco menores.

. Grumps procuram conhecimento para
escaparem da tristeza de sua juventude
perdida. Apesar de apreciarem uma boa
bebida e um debate espirituoso, eles sabem
que seus melhores anos estdo atras deles.
Quando a tristeza de um barba cinzenta se
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torna muito grande, seu trago o leva para
longe para um ultimo arremesso épico. O
grump motre ao nascer do sol dia seguinte.
Os chifres de um barba cinzenta sio
incrivelmente grandes, e eles normalmente
se curvam para tras em torno da cabega
como a de um carneiro.

Afinidade: Fada

Herancas

. Dom de Pan — A festanga de Dioniso é
alto ritual para essas fadas. Cantoria,
musica ¢ danga podem ser usados para
mover fadas e mortais para 0 maximo da
paixdo carnal. Qualquer um que falhe em
um teste de For¢a de Vontade (dificuldade
7) ¢é arrastado por desejos escondidos e as
atividades noturnas.

Depois de uma hora ou duas, a Banalidade
desses na area lentamente cai. Todos envolvidos,
mortais ou ndo, tem sua Banalidade permanente
diminuida em um por enquanto que o satyr continua
a cantar. Tragos podem combinar seus esforgos
para diminuir ainda mais a Banalidade. Cada satyr
aumentando o fogo pode diminuir a Banalidade por
um, com um minimo de 2. Esses efeitos duram
apenas por enquanto que oS satyrs continuam a
entreter. Banalidade perdida retorna a proporcao de
um ponto por hora.

. Coragem Fisica — Todos os satyrs
adicionam uma a seu Vigor, mesmo que
isso aumente-o acima de 5. Esse bonus
estd em efeito todo o tempo. Quando eles
chamam o Wyrd e tomam a forma fada, ou
quando ndo em presenga de mortais ou ndo
encantados, suas pernas de bode podem
carrega-los a velocidades incriveis. Cada
turno, eles podem se mover 25 metros +
trés vezes sua Destreza.

Independente da forma, satyrs ndo podem
nunca ter uma falha critica em um teste de
Esportes.

Fragilidades

. Maldiciao da Paixao — Paixdo tem seus
momentos desagradaveis também. Satyrs
sdo propensos a mudangas de humor
selvagens, especialmente quando estdo
bébados. Com a menor das provocagoes,
eles podem explodir em uma corrente de
firia ou um ataque de choro. Alem do
mais, nas raras ocasides em que tentam
resistir a tentagdo, as dificuldades para

todos os testes de For¢a de Vontade sdo
aumentadas em dois.

Citacdo: Oh, sim, toda a sabedoria é
encontrada na paixdo. Falando nisso, seus olhos
sdo lindos a luz do fogo...

Tome outro drinque enquanto Gregorious
Galli fala com vocé sobre os Kithain.

Os Boggans — Eles trabalham duro, mas
conforto ¢ seu maior ideal. Eu suponho que essa ¢é
a vida que eles querem. Eu ndo acho que é uma.

Os Eshu — Yeah, suas historias sdo
Otimas, mas suas conversas sao ainda melhores.
Fale com um sobre suas viagens, e vocé aprendera
muito.

Os Nockers — Seu cinismo ndo dura
para sempre, e se eles estiverem por detrds de uma
tarefa, trabalharao até seus traseiros cairem.

Os Pooka — Tirando suas brincadeiras
incomodas, eles podem ser tteis se vocé souber
como lidar com eles.

Os Redcaps — Que vergonha. Eles
acham que conhecem a paixdo, mas eles so
conhecem anarquia.

Os Sidhe — Eu nunca os entenderei.
Num minuto, eles sdo frageis e delicados; no
seguinte, eles sdo os maiores herois. Que estranho.

Os Sluagh — Sua sabedoria ¢ sombria e
dolorosa. Uma pena que eles estejam tdo
envolvidos por sua tristeza para verem as verdades
da vida.

Os Trolls — Vocé quer ver nobreza?
Observe a devogdo e a honra de um troll.
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Sidhe

Como nobreza exilada, os sidhe se
lembram de um tempo em que eles governavam
com orgulho em um sonho vivo. Conhecidos e
temido como o Povo Bom, seus desejos encantaram
e amedrontaram mortais por milénios. Agora esse
conto terminou. Os portdes para Arcadia se
fecharam, a cancdo terminou, € seus reinos se
tornam mais frios. Para os sidhe, a era das
maravilhas morreu, e eles lamentam seu fim.

Esse lamento, todavia,, ndo terminou suas
vidas. Apesar deles temeram a morte como poucas
fadas jamais temerdo, eles estdo enfrentando seu
destino com porte real. Enquanto os outros os
consideram frios e arrogantes, os sidhe se recusam
a se deitar e morrer. Para eles, o sonho ainda esta
vivo, e eles se esforcam para acordar o mundo de
seu sono. A propria presenga de um sidhe inspira
reveréncia sobrenatural. A visdo de um sidhe em
sua forma verdadeira captura os cora¢des de
mortais e a esséncia do Sonho.

Paixdes fadas correm profundamente —
amor e vinganga nunca sdo esquecidas. Os ideais
dos sidhe estdo ainda mais ferozes, ¢ os vale muito.
Tal paixdo tem um prego, apesar disso. Até mesmo
os herois Seelie prefeririam se destruir em um
momento de gléria do que desaparecer lentamente.
Seus irmdos menos energéticos perdem a esperanca
e se tornam pouco preocupados com sigo mesmos,
deixando seus dominios cair em desespero tdo
facilmente como eles caem em melancolia. Outros
se tornam tiranos Unseelie, governando através de
crueldade e intriga. Apesar de exoticos em sua
beleza e perdidos em seus ideais, alguns poucos
viajam entre os plebeus. Nao importa que caminho
eles escolhem, sidhe estdo distantes de serem
humanos e sempre aparecem entre aqueles com
quem se associam.

A bencdo e a maldigdo de um sidhe é viver
mais no mundo do Sonho do que a maioria das
fadas iria gostar. Esse estado de sonho ambulante
da a maioria dos sidhe um olhar vitreo e um ar
distraido. As cangdes dos bardos dizem que os
sidhe mais velhos vivem no passado, presente e
futuro ao mesmo tempo. Sidhe também sdo
notérios por mudar de Corte sem aviso.
Considerando seus caprichos, ndo ¢ nenhuma
surpresa que poucos changelings confiem neles.

Banalidade é uma maldi¢do mortal, ¢ os
sidhe sofrem mais dela do que qualquer outro

(SHEE)

Kithain. Morte ¢ um medo ainda maior, porque nao

se acredita que os sidhe irdo renascer como o0s

outros changelings. Nesses tempos sombrios, a

maioria nunca retorna da morte; e é especulado que

0s poucos que uns poucos sdo reincarnados como
plebeus — para eles, um destino pior que a morte.

Confrontados com esse destino medonho, eles

ressentem os sidhe de Arcadia por exila-los de seu

paraiso. Os mais sem esperanca entre os sidhe
presos na Terra procuram em vao por Arcadia ou se
jogam em orgias de Glamour para se sustentarem.

O pensamento de simplesmente desaparecer ¢

demais para eles, ¢ eles fardo qualquer coisa para

permanecerem vivos. Atormentados por seus
sonhos, os belos sidhe sdo forasteiros em um
mundo humano.

Aparéncia: Os sidhe lembram humanos
de beleza inumana; seus corpos sdo perfeitos, suas
faces agradaveis e seu cabelo de cores ricas. Eles
sdo etéreos e carregam um que de tristeza até
quando riem. Altos e esbeltos, eles sai ferozes e
reais, com orelhas pontudas, caracteristicas
angulares e olhar de comando. Seus olhos s@o de
cores estranhas ainda que notaveis, como violeta ou
prateado. Eles raramente usam algo diferente das
roupas mais finas.

Estilo de Vida: Como os sidhe tem
posi¢des de estima nas cortes dos Kithain, eles
tendem a ter posi¢des de prestigio no mundo mortal
também. Riqueza e privilégio sdo comuns para eles,
e ¢ esperado que eles vivam vidas com abundancia.
Aqueles que ndo podem normalmente se tornam
ressentidos e caem em um estado mental bem
Unseelie.

. Childlings sabem das béngdos de sua
heranga desde bem cedo. Os melhores
deles agem como perfeitos pequenos
cavalheiros e damas, mas os piores deles
sdo mimados e tem acessos de raiva
quando as coisas ndo saem a seu modo.

. Wilders sabem que tem a oportunidade
de ter todos os seus caprichos fora da
corte. Apesar de muito vivos e arrogantes
em ocasido, eles sdo observados
atentamente quando a corte se inicia.
Wilders Seelie sdo muito confiantes que
sua nobreza ira prevalecer, wilders
Unseelie sdo rebeldes e tem sede de poder.
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. Grumps percebe completamente o peso
de suas altas posi¢cdes. Muitos carregam o
peso de memorias de anos a muito
passados. Eles se lembram de seus dias de
gloria e lamentam pelos erros que
cometeram. Sua maior fuga para essa
introspecao € a intriga da corte.
Afinidade: Os sidhe ndo passaram tempo

o suficiente na Terra para adquirir uma Afinidade.

Sente-se enquanto Erioch Evenstar tem
uma audiéncia com voce.

Os Boggans — E muito 1til ter plebeus
honestos e gentis. Tenha cuidado com o que diz
perto deles, entretanto.

Os Eshu — Eles podem ser orgulhosos e
fanfarroes, mas vocé ndo deve nunca recusar seus
historias de longe.

Os Nockers — Suas habilidades sdo
uteis, mesmo que seus modos sejam
desagradaveis.

Os Pooka — Destino afastado! Porque
eles trabalhdao tdo duro para ridicularizar as mais
nobres das fadas?

Os Redcaps — Desagradaveis, indignos
de confianga e rudes. Eles sdo pouco mais do que
assassinos comuns.

Os Satyrs — Eles sdo bons para um
pequeno flerte, mas de outro modo, eles ndo sido
tao profundos do que se fazem parecer.

Os Sluagh — Com certeza ¢ melhor ser o
destinatario de sua informagao que o alvo de sua
curiosidade.

Os Trolls — Honestos, ferozes e
devotados — essas sdo as qualidades de um forte
soldado.

Herancas
. Reveréncia e Beleza — Sidhe ganham

dois pontos extras em Aparéncia durante a

criagdo do personagem, mesmo que isso

aumente o atributo acima de 5. Eles ndo
podem impedir de aparecer no meio de
uma multiddo.

A furia de um sidhe encurralado é uma
visdo magnifica e amedrontadora. Quando um esta
fervoroso, todos os seus testes Sociais
(especialmente testes de Empatia e Intimidagdo)
sdo feitos com -2 na dificuldade. Qualquer um que
tente atacar um sidhe enfurecido precisa fazer um
teste de For¢a de Vontade; a dificuldade varia de 6

(para o sidhe médio) até um 8 ou 9 (para um de

posto consideravelmente alto).

Essas habilidades apenas afetam Kithain e
os encantados, a menos que o sidhe chame pela
Wyrd.

. Porte Nobre — Sejam herdis ou vildes,
todos os sidhe sdo dignos. Qualquer
cantrip que iria faze-los diretamente
parecer tolos falha imediatamente.

Sidhe ndo podem ter uma falha critica em
testes de Etiqueta.

Fragilidades

. Maldi¢io da Banalidade — Os sidhe
realmente ndo sdo desse mundo. A marca
da Banalidade os afeta mais fortemente do
que as outras fadas. Cada ponto
temporario de Banalidade que um alto
nascido ganha se torna dois pontos. Se um
personagem sidhe tiver que fazer um teste
com a dificuldade igual a sua Banalidade
(ou um teste que ¢ resistido com
Banalidade), o trate como sendo um nivel
maior.

Citacdo: Quem eu sou? Eu sou o centro

da tempestade, eu sou o mestre da espada. Puxe
sua espada, vagabundo, ou morra onde vocé esta.
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Sluagh
(SLOO-ah)

Chamados de povo subterrdneo por
muitos, os sluagh normalmente sdo parias até
mesmo entra as fadas. Apesar dos rumores de
catacumbas subterraneas e lares em forma de
labirintos persistirem, a maioria dos sluagh
preferem mansdes vitorianas desabando do que
esgotos umidos. Lugares sombrios e esquecidos os
atraem. Aqueles que invadem seus santuarios
pessoais normalmente saem com pesadelos. Da
mesma forma que eles ddo valor a segredos e
mistérios, os sluagh gostam de sua privacidade, e
fazem o maximo para nutrir reputagdes que
desencorajam visitantes.

Os historiadores dizem que esses Kithain
ja foram fadas russas que viviam abaixo das
montanhas ou fornos humanos. Agora eles vivem
longe da visdo nas rachaduras do mundo,
escondidos até que escolham se aventurar fora,
algumas vezes na corte, algumas vezes para
ambientes mortais. Seja vivendo em salas lugares
apertados, os sluagh sdo perturbadoramente polidos
e tem um grande amor por formalidade. Isso ¢é
ainda mais desanimador para os outros Kkiths;
rumores boggans insinuam sobre rituais sluagh,
sacrificio e carnificina selvagem abaixo da terra. O
povo subterraneo gostam dos efeitos que tem nos
forasteiros, e se divertem com a reputagdo que
adquiriram. Até mesmo redcaps temem seu toque
frio.

Apesar de sua preferéncia por sossego,
sluagh aventureiros visitam as cortes da superficie,
cultivam amizades e fazem juramentos com
forasteiros. Eles irdo se desviar de seu caminho
para ajudar ou proteger um forasteiro que lhes
mostrou respeito e amizade. Esses atos bons sdo
freqiientemente mal interpretados por outros
changelings suspeitos, assim tais relacdes sdo
normalmente curtas. Ainda, mesmo um sluagh que
ache uma Faccdo que possa confiar precisa de um
lugar secreto para onde pode se retirar.

O povo subterraneo coleciona informagio
(segredos sdo melhores, entretanto), e trocam seu
conhecimento com grupos interessados. Revelagdo
¢ alegria; quanto mais perturbadora a revelacdo,
maior a alegria. Enquanto Seelie usam seu
conhecimento para fins mais nobres, Unseelie
podem fazer uma vida desonesta através de
chantagem. Segredos ndo sdo mais do que uma
mercadoria para eles. Brinquedos quebrados,

fofocas estranhas e qualquer coisa ressonante com
nostalgia se torna um excelente item para troca.
Forasteiros estdo iludidos com o valor que os
sluagh ddo a esses itens, mas novamente,
perversidade ¢ a marca sluagh.

Apesar de dizerem que todo sluagh segue
o caminho Unseelie, eles raramente se escondem
atras de uma Corte, preferindo manter isso para eles
mesmos. Entre os seus, esse kith € generoso e quase
dolorosamente formais. Eles consideram um ao
outro com profundo respeito, ¢ se unem contra
forasteiros se preciso. Envoltos em mistério, os
sluagh guardam os segredos de seu kith bem
guardados conforme eles cultivam sua imagem. Na
escuriddo eles prosperam.

Aparéncia: Os sluagh s3o palidos e
grotescos, ainda que estranhamente atrativos.
Alguma deformidade insondéavel parece se apegar a
eles como lepra. Eles ndo tem dentes e tem olhos
pequenos, cansados e misteriosos. Eles carregam
um vago cheiro de decomposi¢do, um cheiro que se
torna mais pungente com a idade. Os sluagh
preferem roupas arcaicas, normalmente pretas e
sempre intrincadas.

Estilo de Vida: Os sluagh mais civilizados
freqiientam mansdes empoeiradas, lojas antigas ou
livrarias mofadas. Os mais decrépitos procuram o
mundo subterrdneo, se arrastando em esgotos e
lugares esquecidos por baixo da metropole. Eles

sdo timidos, ainda que territoriais, exigindo
aderéncia a regras extensivas de etiqueta e
protocolo que outras fadas ndo entendem

completamente. Eremitas e reclusos por natureza,

eles ndo gostam de ser perturbados sem uma boa

razdo. Eles sempre mantém lugares privados para
onde eles podem se retirar, mesmo se estiverem em
motleys.

. Childlings sdo orfdos de rua que tomam
pouco cuidado com a aparéncia. Suas
roupas estdo rasgadas, seu cabelo esta
embaragado, e eles criam grande simpatia
por seus sofrimento. Eles se deliciam em
tudo que repugnam criangas humanas, e
tem uma grande afinidade por lugares
escondidos.

. Wilders sdo os guardides dos lugares ndo
descobertos do mundo. Conforme eles
envelhecem, sua pele se torna mais palida
e seu cabelo se torna negro como a noite.
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Eles tem olhos negros e vazios e membros
e pés alongados.

. Grumps envelhecem a uma velocidade
alarmante. Sua pele fica flacida como se
de algum modo fosse muito larga para
eles, seu cabelo ¢ logo marcado por cinza,
e seus corpos ficam deformados,
inclinados e tortos. Estranhamente, eles
parecem gostar disso. Os sluagh estimam
decomposi¢cdo em varias formas, ¢ essa ¢é
apenas mais uma delas.

Afinidade: Objeto

Herancas

. Torcer — Deslocar partes do corpo €
uma diversdo popular para essas criaturas.
Prende-los é quase impossivel. Apesar de
nao poderem mudar sua forma ou massa, o
povo subterrdneo pode se contorcer em
formas inquietantes com facilidade nao
natural. Isso requer alguns minutos e um
teste de Destreza + Esportes; a dificuldade
varia de 6 (escapar de cordas) até 10
(passar por entre as barras de uma cela). A
unica substincia que pode prende-los
completamente é, claro, ferro frio.

Um sluagh ndo pode usar essa Heranga na
presenga de mortais ou dos ndo encantados.

. Sentidos Agucados — A educagdo nao
usual dessas fadas agucou seus sentidos.
Diminua dois da qualquer teste de
Percepgdo que um sluagh faga (até um
minimo de 3). Eles podem ver através de
magica iluséria fazendo um teste de
Percepcdo + Prontiddo (dificuldade 7).
Essa Heranca sempre funciona

normalmente.

E impossivel para um sluagh ter uma falha
critica em um teste de Furtividade ou Prontidao.

Fragilidades

. Maldi¢io do Siléncio — Um sluagh ndo
pode falar mais alto do que um sussurro,
ndo importa o quanto eles tentem serem
ouvidos. J& que eles ndo gostam de
situagdes sociais e se apegam a regras
muito estranhas de etiqueta, adicione dois
a dificuldade de todos os seus testes
Sociais.
Enquanto um Sluagh pode ndo parecer

sussurrar para os ouvidos mortais, o individuo em

questdo normalmente tem uma voz bem mansa.

Citacdo: Porque vocé veio aqui no meu
sotdo e perturbou meu descanso? Vocé estd aqui
para encontrar algo de muito tempo atras? Tenha
cuidado para ndo abrir algo que ndo possa
fechar...

Ougca com atengdo e vocé podera
aprender uma coisa ou duas de Elspeth Danvers,
Colecionador de Antigiiidades.

Os Boggans — Qudo ambiciosos! Em
rastejar e ouvir e fofocar!
Os Eshu — Suas historias sdo seus

segredos, coisas vivas e quentes, ndo o
conhecimento frio que ndés puxamos da cripta.
Ouga com atencdo quando eles falam.

Os Nockers — Qudo singularmente
inseguros eles sdo, eternamente procurando
elogios. A esperanga do melhor deles ¢ aprender
alguma nova profanidade.

Os Pooka — Bons para uma risada,
mesmo se eles vivem em um mundo de mentiras.

Os Redcaps — Esses pit bulls conhecem
apenas loucura, nao medo. Eu conheco coisas que
os deixariam tremendo.

Os Satyrs — Eles acreditam que
conhecimento esta escondido apenas em alegria e
luxuria. Eles ndo conhecem a sabedoria do
siléncio e tristeza.

Os Sidhe — Eles ndo estdo sem sua
vergonha, os mais fortes de todos. Se vocé
soubesse o que eu sei sobre eles...

Os Trolls — Tao estdicos e bravos... o
que se esconde em seus coragao? Que dor vocés
traz?
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Trolls
(TROLS)

Dever, forga ¢ honra sdo as marcas de um
troll. Guerreiros sem igual, eles mantém a velha
tradicdo de falar diretamente e verdades simples.
Honra ¢ um modo de vida para eles, € uma vez que
eles tenham prometido seu suporte a alguém, eles
se dedicam completamente. Muitos trolls esperam a
mesma honestidade de todas as fadas, e
normalmente ficam desapontados como resultado.
Na verdade, muitas fadas consideram os trolls
como sendo ingénuos por essa mesma razio,
especialmente quando relacionado a confianga. A
devogcdo de um troll ndo é facilmente concedida,
apesar; eles também sdo vistos como pacientes,
dignos e nobres.

Os trolls consideram a dedicagdo como
sendo a medida de seu valor. Se um troll quebrar
sua palavra ou trair uma confianga, ele enfraquece
até se redimir de seu feito. Em adi¢do, trolls ndo
podem usar sua grande for¢a sem uma causa justa.
Tomar uma vantagem tdo injusta sobre um
adversario nao seria certo, afinal de contas. Lendas
contam que os trolls eram na verdade o primeiro
kith nobre; quando os sidhe apareceram, uma
grande guerra comegou. Os trolls perderam, e como
resultado, juraram lealdade aos sidhe. Desde entdo,
servirem como guardides tem sido seu destino.

Esse kith tem uma  reputagdo
impressionante largamente por causa dos seus
irmdos Seelie. Trolls Seelie normalmente sdo
chamados de “gigantes,” e suas aparéncias mortais
sdo levemente nobres e bonitas. Valentia e
estoicismo definem seu carater. Sempre procurando
civilidades, eles tipicamente usam titulos formais
quando se dirigindo a outros e dedicam suas almas
para aqueles que respeitam. No romance, eles sdo
pretendentes ardentes que usam todos os adornos
da corte. Na lealdade, é praticamente impossivel
abalar as crencas de um troll Seelie uma vez que

elas estejam estabelecidas. Eles preferem
alojamentos espartanos e uma vida simples;
reconhecimento pelo servigp ¢ recompensa

suficiente para eles.

Mas ha limites para o que um troll ira
agiientar. O escarnio de um pooka ou um nocker
muito dificilmente ira irritar um troll, mas se a
paciéncia do troll for quebrada, ele ciard em uma
ira monstruosa, destruindo tudo e qualquer um até
que cle seja acalmado ou seja derrubado. Mesmo o
mais tolo pooka observa atentamente pelo

escurecimento do semblante de um troll. Essas
fadas também podem ser teimosas. Mudar a idéia
de um troll pode ser tdo dificil quanto mover uma
montanha.

Um reino é seguro por enquanto que puder
se confiar em um troll. Quando o lar de um troll
comeca a decair, os outros comegam a se preocupar
com seu bem-estar. Os olhos de um troll comegam
a escurecer conforme ele comeca a questionar
confianga ¢ honra. Esse € o comeco da decadéncia
de um troll a seu Legado Unseelie. A maioria dos
trolls tentam suportar essa tentagdo com estoicismo
épico — uma vez que a queda comesse 0s outros
ndo confiardo tanto nele. Se ele descobrir
completamente uma traigo ou rejeitar suas
crengas, seu fae mien muda, e seu semblante se
torna cabeludo e fica com caracteristicas grossas.
Nesse ponto, ele ¢ reconhecido como um troll
Unseelie. O pior dos trolls Unseelie sdo tipicamente
referidos como “ogros.” Uma vez Unseelie, um
troll ird comecar a se associar com fadas infames, e
o triunfo de vildes malignos ao invés de herodis ird
lhe encher com auto-estima.

Por essa razdo, Kithain Seelie falam muito
bem dos trolls, e reconhecem seu trabalho entre os
Kithain. Eles sdo muito valiosos para serem
perdidos para a corte Unseelie. Os trolls sdo mais
do que guardides das pessoas e lugares que
protegem; como fortes defensores, eles também sao
vistos como os guardides dos valores de honra e
nobreza.

Aparéncia: Trolls sdo grandes, variando
de 2,10 a 2,70 metros de altura, com 0ssos grossos
e musculos de levantadores de peso. Gigantes
Seelie carregam um ar de nobreza; apesar de muitos
preferirem uma aparéncia nordica, eles tendem a ter
pele azul e cabelos pretos grossos. Todos os trolls,
todavia, tem olhos azuis ou verdes claros. Trolls
tem queixos poderosos, dentes de lobos e pequenos
chifres no topo de suas testas.

Estilo de Vida: Na vida mortal, os trolls
escolhem profissdes honestas onde eles podem
colocar suas habilidades em uso. Trabalhos como
atletas ou policiais sdo dois exemplos. Seu gosto ¢é
espartano, e eles preferem imensamente o trabalho
ao relaxamento.

. Childlings crescem rapido. Eles
aprendem que os modos das criangas sdo
fracos, e eles tomam um servigo honrado
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bem cedo. A infincia ¢ algo melhor
deixado para tras. Estoicismo € abragado.

. Wilders testam sua forca e habilidades
at¢ o limite. Grandes adversidades os
inspiram a grandes tarefas. Eles s@o
incrivelmente modestos sobre seus feitos,
todavia, e estdo sempre lutando para se
superarem.

. Grumps sido mais lentos que seus irmaos
mais novos, mas possuem forca sobre-
humana. Depois de uma carreira de
servico, eles escolhem uma pessoa ou
lugar para proteger at¢ a morte. Nenhuma
forga na terra pode mover um troll barba
cinzenta quando ele se decidiu sobre algo.
Afinidade: Fada

Herancas
. Poder de Titd — Wilders ganham um

Nivel de Vitalidade Escoriado adicional e
um ponto de Forga adicional durante a
criagdo de personagem, mesmo que isso
aumente a Caracteristicas acima de 5.
Grumps ganham dois pontos de forca e
dois Niveis de Vitalidade Escoriado
adicionais (dando um total de nove Niveis
de Vitalidade). Todavia, barbas cinzentas
também adicionam +1 na dificuldade de
todos os testes baseados em Destreza.

Essa forga extra ndo funciona na frente de
mortais ou dos ndo encantados a menos que o troll
chame pela Wyrd.

. Inflexibilidade — Nada pode interferir
com a devogdo de um troll para o dever.

Quando em servi¢o de uma causa, trolls

ganham dois dados extras para resistir

qualquer tentacdo ou distragao.

Essa  Heranca estd sempre em
funcionamento.

Nenhum troll pode ter uma falha critica em
um teste de Esportes ou Prontiddo.

Fragilidades

. Laco do Dever — Qualquer troll que se
atreva a renegar um contrato jurado ou um
juramento fica doente e perde o Poder de
Titd. Apenas se reconciliando pelo seu
lapso de confianga ele pode reganhar seu
Poder de Titd. Normalmente isso envolve
cumprir um novo juramento. Seelie trolls
nunca mentem para a fada que estdo
protegendo; trolls Unseelie mantém seu
Laco do Dever, mas usualmente preferem
dar suporte a fadas mais infames. Essa

confianga deve se expandir dos dois lados;
se a confianga de um troll for traida, ele
ficara cheio de raiva, e precisa fazer um
teste de For¢a de Vontade (dificuldade 8)
para evitar ficar violento. Seu estoicismo
traz grande raiva, talvez uma que esteve
com cles desde que a Terra era muito
jovem...

Abaixe suas armas e escute Eric
Grimmson, um guarda do Dominio do Sol Poente.

Os Boggans — Plebeus tomam conta das
tarefas essenciais do dominio. Sem eles, onde nos
estariamos?

Os Eshu — Talvez eles sejam um pouco
desonestos, mas eles sempre encontram uma
aventura. Como eu invejo isso!

Os Nockers — Ingenuamente espertos,
eu admito, mas ¢ melhor vocé ignorar suas
queixas.

Os Pooka — Ladroes. Mentirosos.
Tolos. Nunca deixe um deles ficar atras de vocé.

Os Redcaps — Tanto barulho e faria!
Um golpe solido e eles caem sangrando.

Os Satyrs — Eles fingem serem sabios
para justificar uma vida de deboche.

Os Sidhe — Eles podem ser pomposos,
mas eles trazem nobreza. Se um sidhe é forte, vocé
deve das apoio a ele. Se ele falhar, entdo vocé
deve tomar seu lugar.

Os Sluagh — Se suas informagdes sdo
tdo confiaveis, porque todos eles tem que sussurrar
e se esconder?

Citacido: Por enquanto que meu senhor
requisitar o servi¢o de minha espada, eu ficarei a
seu lado.
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Casas

Politica e intriga ¢ comida e bebida para os
sidhe. Divorciar um sidhe de sua afiliagdo politica ¢
quase impossivel. Quando uma casa sofre, todos os
sidhe dentro dessa casa sofrem. Na verdade, a
maioria dos sidhe no mundo hoje foram exilados de
Arcédia por causa das suas afiliagdes.

Essa afiliagdo pode definir a personalidade
de um sidhe, sua politica e sua aproximacgdo ao
governo. Apesar de plebeus poderem jurar alianga a
uma casa ou mesmo receber titulos de uma, seus
lagos nunca serdo tdo fortes como os dos sidhe.
Lealdade a uma casa ¢ uma medida de honra e
orgulho. Mesmo as circunstancias nas quis um
sidhe Seelie se torna Unseelie podem ser
influenciadas por essa alianga. Durante a criagdo de
personagens, plebeus podem ser membros de uma
casa, mas apenas com a permissdo do Narrador.

Cada casa da wuma certa vantagem
(chamada de Beneficio) para o Kithain que ¢
membro. Todavia, para cada Beneficio dado, ha
também uma Falha, uma desvantagem que oS
membros da casa precisam agilientar. Muitas casas
tem condigdes que eles requerem de seus membros;
apoiar isso ¢ uma segunda natureza para os nobres.

Ha também historias sem fim explicando
porque as casas retornaram a Terra durante a
Ressurgéncia. Unseelie acreditam que os sidhe
fugiram de Arcadia porque ela estd morrendo.
Extremistas at¢é mesmo acreditam que se
aventurando através do mundo mortal, changelings
podem achar um meio de restaurar o balango entre
os dois mundos e reabrir os portdes para Arcadia.
Seelie e Unseelie debatem como esse balango pode
ser restaurado.

Os Nove Altos Lordes

Nove lordes tomam conta das casas dos
sidhe presos na terra. Cinco sdo da Corte Seelie,
trés sdo da Corte Unseelie, e um ¢ um louco que
clama falar pela Corte das Sombras. Apesar de ser
raro todos os nove se reunirem, coletivamente eles
falam por suas familias respectivas. Cada um tem
uma grande influéncia no Parlamento dos Sonhos,
o corpo legal da sociedade Kithain. Cada um deles
formou uma companhia para viajar pela esfera
terrestre e recolher informagdes sobre a politica
das casas. Em desafio aos sidhe de Arcadia que os
exilaram, eles se denominam como os Altos
Lordes do Mundo Caido.

Alguns sidhe tem memorias de serem
sentenciados ao exilio, mas sempre tem memorias

distorcidas de quem ou o que os exilou. Talvez
foram os Altos Lordes de Arcadia ou o Grande
Rei... ou talvez foi por alguma outra razdo. As
respostas estdo escondidas em sonhos, ainda que o
governante de cada casa tenha uma explicagdo que
ele acredita firmemente. Se essas explicagdes sdo
verdadeiras ¢ altamente discutivel. As razdes para o
exilio das casas sdo detalhadas abaixo.

Casa Dougal

Os membros da Casa Dougal sdo
perfeccionistas conhecidos por seus termos
técnicos. Lorde Dougal, o fundador da casa, foi
uma grande ferreiro fada que descobriu um meio de
transformar Glamour em acgo, tornando-o seguro
para fadas usarem. Alguns dizem que Lorde Dougal
ficou para tras na Terra durante o Interregnum por
causa da sua fascinacdo com o trabalho em metal ¢
as maquinas.

Membros dessa casa sdo muito precisos,
tanto em palavras como em ag¢des. Quando um
plano ¢ feito, eles insistem que ele seja executado
ao pé da letra. Eficiéncia é considerada a maior das
virtudes. Muito poucos deles governam, preferindo
ao invés ter certeza que tudo funciona como um
relégio. Por causa da sua disposi¢do metddica, eles
normalmente trabalham como Dbalconistas e
advogados, apesar deles fazerem suas tarefas com
um talento intelectual. O raro membro da Casa
Dougal que rege normalmente governam seus
reinados de uma maneira bem verdadeira e pratica,
mas tende a cuidar dos problemas melhor em teoria
do que na pratica.

Esse ideal de perfeicio os pde em
desavenga com muitas outras fadas. Poucos podem
viver segundo suas expectativas o que tende a fazer
esses sidhe ainda mais elitistas. Eles levam sua
diversio muito a sério. Alta matematica,
mecanismos, arquitetura e forjaria sdo passatempos
comuns para eles. Eles ndo estranham trabalho
duro, e eles acreditam firmemente que “se vocé
quer algo feito corretamente, vocé tem que mandar
a Casa Dougal faze-lo.”

Quando a realidade falha em seguir seus
ideais, os sidhe da Casa Dougal tendem a
demonstrar uma das duas solugdes. Sua primeira
reagdo ¢ dobrar suas mangas ¢ redobrar seus
esforgos. Na verdade, eles podem mostrar uma
incrivel demonstracdo de forca de vontade quando
desesperados para fazer um ideal funcionar. Se isso
falhar, eles caem em seus Legados Unseelie até
acharem algo que ascenda seu idealismo
novamente.
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Sua propensdo para precisio também
representa uma fraqueza curiosa. Quando
observando uma maquina bem mantida ou uma
obra de arte de engenharia, eles se tornam
arrebatados. Alguns alcangam estado de devaneio e
podem contemplar tal coisas por horas. Através de
trabalho duro, talvez, a realidade pode ser
concertada para imitar o ideal.

O brasdo da Casa Dougal ¢ ou, um brago
curvado segurando um martelo batendo em trés
rodas dentadas ou. (Trés engrenagens douradas em
um campo vermelho acima de um brago negro com
um martelo em um campo dourado.)

Beneficio: Membros da Casa Dougal sdo
fortemente decididos e conhecidos por sua
habilidade de investir Glamour em tudo que fazem.
Uma vez por histéria, um membro dessa casa pode
converter uma por¢do de Glamour temporario em
pontos temporarios de Forca de Vontade (até o
nivel de sua For¢ca de Vontade maxima). Isso deve
ser feito durante um exercicio fisico: trabalhando,
exercitando ou participando de combate.

Falha: A realidade fisica parece falha para
essas fadas, da mesma forma que eles sdo falhos.
Apenas através de trabalho duro eles podem
superar essas falhas. Sidhe dessa casa sempre tem
uma desvantagem fisica que tem que ser
compensada. Isso normalmente ¢ algo que pode ser
corrigido por algo forjado de maneira inteligente:
uma perna mecanica para um pé torto, um dculos
intrincado para ma visdo, e assim por diante. Essas
falhas estdo presentes, apesar de nem sempre
visiveis, em suas aparéncias mortais.

Exilio: Durante a Ressurgéncia, os sidhe
da Casa Dougal foram exilados para a Terra por
causa de sua fascinagdo por tecnologia. O atual
governante da casa conta uma historia sobre a
construcdo de uma maquina de sitiar gigantesca,
exatamente antes da Ressurgéncia, para defender os
portdes de Arcadia de invasores mortais. A ameaga
era altamente exagerada, e o assolamento trazido
pela maquina infernal os desgragou. Trovadores
sidhe contam e recontam lendas do monstro
mecénico criado pelo Alto Lorde Denovan. Cada
conto termina de uma forma diferente pois ninguém
consegue se lembrar completamente do que
aconteceu.

O Alto Lorde Denovan atualmente reside
em um dominio construido perto de uma fabrica
nas terras ao oeste do Reino das Magds. Enquanto a
fabrica esta abandonada no mundo mortal, dentro
do Sonho, ela é uma fortaleza de invengdes
quiméricas. Dezenas de nockers se tornam
aprendizes do Dominio da Forja a cada ano.

Casa Eiluned

Essa casa sempre foi maculada pelos
escandalos de sua fundadora, Lady Eiluned. Como
a criadora da chamada “Casa dos Segredos,” ela
conspirou com muitas entidades sombrias e
misteriosas para juntar conhecimentos magicos.
Apesar de muitos agora trabalharem como
conselheiros da Corte Seelie, alguns sussurram que
a casa Eiluned ird se tornar eventualmente
Unseelie. Independente disso, os sidhe dessa casa
parecem desfrutar o melhor de ambas as Cortes.

Sidhe Eiluned sdo valorizados pelo seu
conhecimento extenso sobre o oculto, sua estranha
habilidade em juntar segredos e seu talento natural
por intriga. Reinados governados pela Casa Eiluned
sdo cheios de mistérios. Ha acusagdes que a Casa
Eiluned voluntariamente aceitaram o exilio na
Terra como punicdo por um crime horrivel e
esquecido. Membros da casa contam que sua
afiliagdo Seelie prova sua inocéncia. Isso nao
previne que sidhe Eiluned de cairem em seus
Legados Unseelie, todavia.

Sidhe Eiluned conhecem a escuriddo como
também a luz. Quando um sidhe Eiluned precisa
trabalhar com  pessoas traicoeiras ou
inescrupulosas, ele ¢ capaz de deliberadamente se
tornar Unseelie até ele conseguir o que quer (ver
pg. 97). Esse estado deve durar ou do nascer da lua
até outro nascer da lua ou do por do sol até outro
por do sol (isso ¢, um dia). Se o changeling nio
conseguir o segredo que procura, ele ndo pode se
tornar Seelie novamente até ele aprender a verdade.

O brasdo dos Eiluned sio duas luas
crescentes em negro acima de um pentagrama
negro em prateado.

Beneficio: Todos os membros dessa casa
tem um talento impressionante para magica. Todos
os cantrips feitos por um Kithain da Casa Eiluned
automaticamente ganham um sucesso adicional.

Falha: Membros dessa casa tem uma
curiosidade avassaladora e sdo atraidos por
mistérios e conspiragdes. Um FEiluned precisa
gastar um ponto de For¢a de Vontade para evitar se
intrometer em um mistério ou se envolver em uma
conspiracdo. Alguns até mesmo tem uma marca
traigoeira, se tornando Unseelie por algum tempo
para formar uma alianca negra e entdo voltando
para Seelie para provar sua inocéncia. Os Kithain
desconfiam em muitos deles; as dificuldades em
todos os testes sociais sdo aumentadas em um.

Exilio: Ha trés historias envolvendo as
razdes do exilio da Casa Eiluned na Terra. A
primeira relaciona a maldi¢do de um artefato antigo
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resgatado das forjas de almas da Arcadia ocidental.
A segunda considera um pacto com uma ordem
antiga de feiticeiros. A terceira diz que uma
promessa foi feita entre a governante da casa e um
pretendente, um suposto Alto Rei Unseelie em
exilio.

E dito que a Alta Lady Ariadne sonha em
uma carruagem que existe apenas no Sonho. E dito
que ela emerge apenas em noites de lua cheia. A
substéncia fisica de seu transporte muda casa més, €
ha contos sobre as bestas que a puxam. Cada més,
ela se retira uma semana para um lugar secreto,
onde ela junta conhecimento conseguido por sua
companbhia.

Casa Fiona

Os sidhe sdo criaturas de extremos, € 0S
nobres da Casa Fiona ndo sdo excec¢do. Lady Fiona
e os sidhe de sua casa ficaram na Terra durante o
Interregnum para que eles pudessem continuar a
explorar seus prazeres. Alguns até dizem que a
fundadora da casa rejeitou o chamado a Arcadia
por causa do amor de um homem mortal. Isso ndo

seria  surpreendente;  Fiona se  imergem
completamente nos prazeres da Terra.
Os sidhe Fiona s3o excessivamente

aficionados por comida, bebida, drogas e sexo, e
sdo normalmente desviados de buscas maiores por
suas necessidades basicas. Qualquer coisa que lhes
de emog@o ¢ bom para eles. Quando a chance de
ceder se apresenta, eles caem em seus Legados
Unseelie até que sua luxuria esteja saciada.

Esses nobres despreocupados flertam
continuamente com o desastre. Eles amam insultar
o status quo, indo até mesmo ao ponto de ajudar
seus inimigos para trazer um pouco de discordia.
Ainda, quando convocados para lutar, essa paixdo
toma um foco diferente; fadas Fiona sdo guerreiros
ferozes que vivem pela furia da batalha. Muitos sao
viciados pelo tumulto do campo de batalha. O
pensamento de morrer em batalha, e tentando o
destino lutando incansavelmente, alimenta essa
paixdo ainda mais.

A Casa Fiona clama ter centenas de
tradigdes e costumes que sdo estritamente
obedecidas, apesar de dois membros da casa ndo
parecerem concordar com quais sdo. Assim, cada
membro vive por suas proprias regras € seu proprio
codigo de honra. A sua também ¢ a casa mais
comoda de todas. Fiona raramente impde sua
posicdo em Kithain plebeus. Por essa razio, seus
membros sdo amados pelos plebeus, e reinados
governados pela Casa Fiona sdo alegres, apesar de
um pouco selvagens.

O brasio da Casa Fiona ¢ um ledo
prateado andando em um campo vermelho, olhando
por traz do seu ombro.

Beneficio: Desafiantes no minimo, sidhe
Fiona sdo renomados por sua grande coragem.
Apesar deles entenderem o medo, ele ndo os
controla, mesmo em face da morte. Qualquer
tentativa, natural ou magica, de gerar medo neles
automaticamente falha. Apenas ameagas para a vida
de um amado pode amedrontar um Fiona, e eles
normalmente sdo bem sucedidos.

Falha: Sidhe dessa casa tem uma atragdo
forte ao perigo. Mesmo se o objeto de seu prazer é
seguro, eles podem encontrar um modo de faze-lo
perigoso. Isso é especialmente correto sobre seus
amores, que normalmente sdo épicos e quase
sempre tragicos. Criaturas de beleza puramente
etérea, eles tendem a se apaixonar por foras da lei,
estranhos, viajantes, mortais ¢ outros tipos
“inaceitaveis.” Normalmente tais amores te tornam
verdadeiras e completas paixdes que ndo podem ser
negadas. Alguns deles superam essa Falha, mas
apenas se tornando odioso a todo o romance. O
mais torturado se tornam obcecados em prevenir
isso de acontecer a qualquer um que eles
conhecem.

Exilio: A histéria de amor de Lady Fiona e
seu amante mortal ja foi contada, recontada e
modificada mais de mil vezes. Como muitos contos
de Arcadia, duas versdes nunca sdo iguais, como
ninguém pode se lembrar dos detalhes. Em todas as
versdes Lady Fiona morre tragicamente, e as fadas
de sua casa descem para atender a sua vigilia. Cada
ano no mesmo dia, um trovador sidhe fala com ela
em sonhos.

Outra lenda diz que o Alto Lorde da Casa
Fiona foi exilado de Arcadia por um rival
ciumento. Colocando a honra de sua casa em risco,
ele desfiou seu rival para um duelo. Perdendo, ele
sentenciou os 13 membros de sua companhia a
Terra. Nao importando, muitos Fiona insistem que
eles deixaram Arcadia para mostrar sua lealdade ao
Lorde Rathsmere e seu descontentamento para os
Altos Lordes de Arcéadia.

Lorde Rathsmere ¢ renomado por sua
coragem como um espadachim, e sua base de
operagdes ¢ o Dominio da Lamina Curiosa no sul
da Franga. L4, ele esta treinando uma companhia de
elite de sidhe para o que ele acredita que vira a ser
a retomada de Arcddia. Como parte desse treino,
ele conta varias historias sobre criaturas esquecidas
banidas de Arcadia durante a Ressurgéncia.
Quando apresentado a um sidhe que possua pericia
exemplar nas armas, ele sonha uma cruzada para o
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guerreiro em relagdo a uma dessas criaturas
lendarias.

Casa Gwydion

A Casa Gwydion talvez seja a mais
“nobre” de todas as casas. Enquanto as outras casas
se retiraram para Arcadia muito tempo atras, os
sidhe Gwydion escolheram enfrentar a Separacdo
cara a cara. Sidhe Gwydion acreditam que seu lorde
e fundador renasceu varias vezes como um nobre
sidhe. E dito que ele ressuscitou como um paladino
a servigo de Charlemagno e um general a servico
de Napoledo. Rivais juram que ele deve ter ajudado
Magquiavel também.

Os membros da Casa Gwydion sdo Kithain
devotados ao dever e conservativos que colocam o
bem estar de seus reinos acima dos seus.
Infelizmente, eles deixam todos saberem disso. Seu
governo normalmente ¢ marcado por extrema
arrogéncia, e eles dizem categoricamente que
apenas membros de sua casa sdo feitos para
governar. Dai, cada membro da Casa Gwydion
procede dizendo que ele € mais apto a governar que
os outros da Casa. Os feudos internos que resultam
apenas podem ser parados por uma coisa: uma
ameaca de fora da casa. Os membros entdo se
relinem para provarem a superioridade da Casa
Gwydion. Quando a ameaga termina, de volta para
0s negdcios como normalmente.

Sua raiva, como sua rivalidade, ¢
legendaria. Quando confrontado com algo que
ofenda sua honra, sabe-se que eles ficam selvagens.
Alem do mais, quando uma fada da Casa Gwydion
¢ apresentada a um rival que ele ndo pode vencer,
ele se torna Unseelie até poder encontrar um meio
(qualquer modo, ndo importa o qudo basico) em
que possa triunfar. Uma vez triunfante, ele retorna a
sua tipica arrogancia Seelie.

O Brasdo da Casa Gwydion ¢ um falcdo
dourado, olhando para a esquerda com uma folha
dourada em seu bico, asas levantadas, pernas
abertas, contra um campo verde.

Beneficio: Com um teste bem sucedido de
Percepcdo + Kenning, membros da Casa Gwydion
podem sentir se alguém esta falando a verdade; a
dificuldade é a Forca de Vontade do alvo. Por
alguma razdo (talvez por um pacto antigo),
membros da Casa Eiluned sdo imunes a isso.

Falha: Apesar deles serem grande
guerreiros, sidhe dessa casa sdo propensos a
grandes raivas. Sempre que eles alcancarem o Nivel
de Vitalidade Ferido Gravemente (tanto de dano
quimérico ou real), ou quando sua honra for
insultada, eles precisam fazer um teste de Forga de

Vontade (dificuldade 5). Esses que falharem caem
em uma furia selvagem e atacam qualquer um
proximo deles, aliado ou inimigo. Enquanto
selvagens eles ignoram todos as penalidades por
Niveis de Vitalidade até chegarem a Incapacitado.

Exilio: Kithain da Casa Gwydion insistem
que eles retornaram para Terra por sua propria
escolha. Inimigos atestam que um Seelie de alto
posto em Arcadia os exilou para a Terra como uma
puni¢do por sua arrogancia. No mundo mundano,
eles argumentaram, sidhe Gwydion seriam forgcados
a viverem seus clamores audazes.

Alto Lorde Ardanon afirma ser
descendente dos fundadores da terra mistica de
Ardenmore, apesar das evidéncias apresentadas
repetidamente pelos escribas que tal reinado nunca
existiu. Dentro do castelo na Alemanha, ele sonha
toda a noite com a cruzada de uma fada em
Arcadia. Se essas histérias sdo verdadeiras ¢
altamente duvidoso, apesar dele cuidadosamente ter
documentado cada uma. Quando o Tumulto
evocado por essas histdrias se torna muito forte, ele
sai como uma foca da natureza para cair em cima
de um dominio aleatdrio para exigir hospitalidade e
questiona-los sobre a politica recente. Entdo ele
retorna para o Dominio do Verdadeiro Sonho para
continuar suas historias.

Casa Liam

O mais quieto (e alguns dizem o mais
sabio) de todos os fundadores das casas, Lorde
Liam foi exilado para a Terra por sua defesa
eloqiiente do povo mortal. Séculos atras, os Kithain
tinham um grande desprezo pelos humanos. Muitos
os viam como a causa da Banalidade galopante, e
alguns diziam que vinganga contra eles iria remover
essa maldicdo do mundo. Por muitos anos, Liam
permaneceu s6 dentre aqueles que queriam
retribui¢@o contra os humanos. A flria contra Lorde
Liam foi tdo grande que todos que o apoiavam
foram condenados pelos Altos Lordes de Arcadia, e
seus seguidores foram exilados para a terra.

Membros da Casa Liam ndo véem
humanos como perfeitos — longe disso. Eles,
todavia, acreditam que a humanidade conseguiu o
direito de existir sem ser perturbada. Eles
menosprezam ferozmente Saques e a Banalidade;
seus comportamentos pacificos podem se tornar
raivosos quando eles encontram tais coisas.

Kithain da Casa Liam ndo anunciam sua
alianga. Outras casas os ultrajam, apesar de sidhe
Gwydion ndo permitirem que sidhe Liam sejam
maltratados. Exilados ou ndo, eles ainda sdo sidhe.
Apesar de seu segredo, a Casa Liam ¢é a casa mais
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difundida, ¢ seus membros viajam por todo o
mundo. Sidhe Liam servem como conselheiros,
escribas e contadores de historias que se lembram
as sociedades mais antigas das fadas.

A Casa Liam raramente pode governar
abertamente, mas eles aceitam quase todo o
changeling sobre sua bandeira. Apesar disso, até
mesmo o changeling mais plebeu nunca aceitaria
um titulo na casa. Eles mantém governo
quietamente sobre alguns territérios, mas muitos
desses sdo areas urbanas estéreis.

O Brasédo dos Liam foi descartado quando
a casa foi exilada. O simbolo foi desde entdo
apagado de todos os registros das fadas, apesar de
que certos membros dos Liam ainda possuem
escudos mostrando a bandeira da casa: um carvalho
prateado com galhos nus e raizes expostas em um
campo azul.

Beneficio: Sidhe Liam acham facil afetar
mortais com Glamour. A dificuldade para afetar
qualquer mortal (seja usando um cantrip ou
encantando) ¢ sempre diminuida em um.

Falha: Gragas a suas afiliagdes mortais,
sidhe Liam comecam com um ponto extra de
Banalidade permanente. Alem disso, esses sidhe

sdo conhecidos como sem palavra. Nenhum
changeling irda  honrar seus juramentos,
hospitalidade ou justica. Fadas dos Liam

normalmente sdo alvos de discriminagao.

Exilio: Nao havia necessidade de
pronunciar exilio na Casa Liam. Os seguidores
silenciosos dessa casa caida pegaram a cruzada de
retornar a Terra quando a oportunidade se
apresentou. Uma vez que os portdes de Arcadia se
abriram, eles fugiram para onde eles podiam se
esconder da perseguigdo.

O atual governante dessa casa, Alto Lorde
Noman, ¢ um mendigo que viaja através do mundo.
Cada noite, ele sonha sobre outro membro de sua
casa em perigo, ¢ ele procura em segredo dar ajuda.
E dito que ele carrega um tesouro que o permite
mostrar uma face diferente cada semana. Por traz
da mascara estd um semblante que ele ird apenas
revelar aos Nove Altos Lordes e ao Parlamento dos
Sonhos.
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Livro Dois: Wilder

Deus, eu ODEIO aniversdrios! Eu ndo digo a
ninguém quando € o meu, mas eles sempre sabem de
qualquer forma, e eles sempre cantam uma maldita
cangdo para mim. Isso me faz querer vomitar.

Eu vim par ao Hard Times procurando por aquele
garoto fofo da semana passada, mas pela minha sorte,
ele esta VIAJANDO. Colbert e sues amigos sidhe estdo
no canto, mas eu ndo tenho nada a dizer a esses caras.
Sangues azuis estlpidos parecem perfeitos para
sujarem suas calgas. Eles ndo trilham, isso com certeza,
e eu aposto que eles ndo festejam. Faz vocé imaginar
como — e SE — eles chegam a ficar selvagens. Eles
nasceram com implantes retais? Eu aposto que sim.

Nenhuma banda ao vivo essa noite, apenas porcaria
enlatada. Nenhuma surpresa porque esse lugar estd
morto. Isso € um porre. Eu tenho que encontrar outro
clube. Esse é uma perda de tempo. Mesmo assim, eu
tenho que admitir que o DJ € bom. Ele tem esse novo
album Black Flag rodando, aquele onde aquele cara esta
esmurrando o espelho. Eu sei como ele se sente. No
canto, os amigos de Colbert estdo cobrindo suas orelhas.
Bom! A cancgdo iria os amedrontar se eles entendessem
as palavras. Eleve-sell Grita o cara com o espelho, Nds
vamos nos elevar!!

Palavras para se viver por.

Talvez esse clube ndo seja tdo ruim assim.
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CarituLo QuaTrRO: CRIACAO DE PERSONAGEM

Em Changeling, vocé representa o papel
de um personagem ficticio que vocé cria. Antes
mesmo de vocé comegar 0 jogo, vocé tem que criar
seu personagem do nada, incluindo sua historia,
personalidade, aparéncia, estilo de vida, profissdo e
objetivos. Quanto mais detalhes vocé puser em seu
personagem, mais diversdo vocé tera jogando com
ele. Esse capitulo guia vocé através desse processo
e oferece sugestdes de como vocé pode dar mais
vida a seu personagem e torna-lo mais real e
inteiro.

Criando um Personagem

Personagens sio o ponto principal da
historia que ird se desenvolver pelo curso de sua
cronica. Sua interagdo ¢ o ponto onde os eventos
da historia se balangam. Antes de comegar a jogar,
vocé precisa passar pelo aspecto mais importante
do jogo: criagdo de personagens. Sem oS
personagens, ndo ha historia. Essa fase fixa as
fundagdes da sua parte no jogo. Quanto mais
tempo e esforco vocé investir em seu personagem,
mais profundidade ele tera e assim, mais diversao
vocé tera jogando com ele.

Nao tenha pressa. Seja criativo. Pense na
diversa ¢ maravilhosa quantidade de pessoas que
vocé€ encontrou na sua vida e nos suas marcas,
aspiragdes ¢ modos de falar. Changeling nio ¢
sobre quem pode criar o personagem mais
poderoso mais rapido. E sobre desenvolver uma
historia de proporcdes fantasticas com todas as
reentrancias e surpresas da vida real. E sobre criar
seu proprio mito, sua propria lenda. Sua historia
comega com seu personagem.

Comecando

Antes de vocé comecar a construir seu
personagem, pense sobre 0s seguintes pontos:

* Seu personagem sera um changeling,
uma fada que foi forgada a assumir um corpo
mortal e enfrentar a sociedade mortal. A maioria
dos  personagens  iniciantes tem  pouco
conhecimento da sociedade changeling e podem ter
apenas  recentemente  experimentado  suas
Crisalidas. E aconselhado a todos os jogadores
lerem Capitulo Um: O Sonho, Capitulo Dois: Um
Mundo de Sonhos ¢ Capitulo Trés: Os Kithain

nesse livro antes de comegarem a criagdo de
personagens.

* Vocé pode criar um personagem de
qualquer idade, raga, sexo e cultura.

e Todos os personagens sdo Unicos. Ha
excegdes para todas as regras. Por enquanto que
vocé puder justificar uma diferenga do normal na
histéria de seu personagem, seu Narrador pode
considerar permiti-la. Seu Narrador ira servir como
seu guia através da criagdo de personagem, € tem a
palavra final em aprovar todos os aspectos do seu
personagem.

* Changeling ¢ um jogo, e como tal, tem
regras. Essas regras ajudam a dar um padrdo ao
curso de eventos dentro do jogo e para descrever
seu personagem. Vocé€ ird atribuir valores
numéricos para a maioria das Caracteristicas do seu
personagem. Essas serdo usadas durante o jogo
para manter o sucesso ¢ falhas de seu personagem
consistentes com suas forgas e fraquezas. O método
exato para isso ¢ detalhado mais tarde nesse
capitulo.

Passo Um: Conceito do
Personagem

Onde Comecar

Comece formulando um conceito basico
par seu personagem, uma idéia geral de como ele é.
Pense menos em termos de detalhes (isso vem
depois) e mais em pinceladas maiores, algo em que
vocé possa construir uma historia.

Exemplos:

* Um jovem marginal que gosta de entrar
em brigas, ndo tem respeito pelos mortais e usa seu
Glamour para tirar vantagem deles sempre que
pode.

* Um nobre que acha que o Escheat deve
ser mantido, qualquer que seja o custo, e qualquer
um que transgredi-lo deve ser punido na extensdo
completa da lei changeling.

e Um intelectual antigo que viveu uma
vida completa e estd pronto para se concentrar em
pesquisas escolasticas, mas situagdes continuam a
forca-lo a sair de sua concha para problemas.

e Um estudante médico que ndo estd
emocionado com a descoberta de que ele é um
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changeling, e quer apenas poder voltar a ser uma
pessoa normal.

* Um estudante colegial que ndo quer nada
alem de crescer e ser tratado como um adulto, mas
que sempre parece dizer ou fazer as coisas erradas.

* Um criminoso que sO recentemente
experimentou sua Crisalida e sente que isso apenas
o torna mais poderoso e menos obrigado a
obedecer a lei.

* Um jovem profissional que recentemente
experimentou uma tragédia em sua vida que o faz
reavaliar suas prioridades, as ajustando mais em
relacdo de ajudar os outros ¢ experimentar a vida
ao invés de avangar na carreira ou em sua posi¢do
na Corte Seelie.

Kith

Agora vocé precisa decidir que tipo de
changeling vocé gostaria que seu personagem fosse.
A maioria dos personagens serda dos nove kith
Ocidentais. O kith do seu personagem irad estar
intimamente ligado a sua personalidade. Cada kith
tem sua perspectiva distintiva e excentricidades.
Observe as op¢des dadas no Capitulo Trés, e
escolha uma que vocé ache que mais lhe agradara
jogar.

Corte

Escolha se seu personagem ¢ Seelie ou
Unseelie. Essa escolha expressa, em termos mais
abrangentes, sua visdo do mundo. A Corte Seelie
nasceu dos sonhos, enquanto a Corte Unseelie foi
criada da escuriddo dos pesadelos. Para uma
explicacdo mais profunda das duas Cortes, veja
pagina S8.

Legado

Todo changeling tem um legado Seelie
quanto um Unseelie. Eles descrevem as duas
facetas fundamentais de sua personalidade. Apenas
uma é dominante, todavia, com a outra dormente ou
apenas abaixo da superficie. Isso ¢ determinado
pela Corte de seu personagem. Por exemplo, se a
Corte do seu personagem ¢ Seelie, entdo seu
Legado Seelie ¢ o dominante. Maiores
informacgdes e tipos de Legados podem ser
encontrados na pagina 116.

Aparéncia

A aparéncia do seu personagem reflete sua
idade mortal, também como infligi algumas
caracteristicas fisicas e de personalidade nele. Ha

O Papel do narrador

E a responsabilidade do narrador guiar os
jogadores através do processo de criagdo de
personagens e educa-los para a natureza do
Mundo das Trevas e dos changelings. Quanto mais
preparados os  jogadores estiverem  para
comecarem a construir seus personagens, mais
facil o processo sera. O Narrador deve ter tempo
para responder suas perguntas e resolver suas
preocupagoes. Sem jogadores e bons personagens,
ndo ha historia para se contar.

Se houver algum novo jogador para
Changeling, o Mundo das Trevas ou RPG em
geral, considere em tornar a primeira “sessdo de
jogo” apenas um tempo para explicar um pouco
sobre o que ¢ isso tudo. O Narrador deve
descrever o mundo onde os personagens do grupo
vivem e dar alguns exemplos dos tipos de eventos
que seus personagens podem experimentar.
Quando eles estiverem prontos para comecar a
criagdo do personagem, os jogadores irdo
necessitar de copias das fichas de personagens.
Eles devem tomar um momento par olharem para
suas fichas e fazerem perguntas. Entdo, o Narrador
pode os guiar através do processo de criagdo passo
a passo. Isso pode demorar uma hora ou uma
tarde. Dure o quanto durar, vale a atengdo e o
tempo.

Uma vez que os jogadores tenham
completado seus personagens, eles irdo precisar de

uma explicagdo das regras do sistema. Ird ajudar
usar seus personagens como exemplos e faze-los
passarem por varios desafios simples. Um
pequeno cendrio de exemplo ira ilustrar as regras
do jogo para eles, muito do modo de jogar uma
partida de treino ou de mao aberta quando
aprendendo um novo jogo de cartas da a todos um
melhor sentido dele. Durante esse cenario de
pratica, os jogadores podem se tornar confortaveis
em descrever as agoes de seus personagens e jogar
suas Paradas de Dados para determinar sucesso ou
falha. Apesar das regras nao serem complicadas
nem dificeis, os jogadores irdo se beneficiar de
uma cena de pratica onde eles possam trabalhar
através dos mecanismos.

Quando todos se sentirem confortaveis
com as regras e a natureza geral do RPG, vocé
pode comegar a fazer preludios para os
personagens. Prelidios sdo a introdugdo do
jogador ao jogo como também a introdugdo do
personagem a cronica. Eles sdo descritos em maior
detalhe mais tarde nesse capitulo.
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trés diferentes tipos de aparéncia, cada
uma representando uma certa idade: childling
(nascimento mortal até a idade aproximada de 12
anos, wilder (13-25), e grump (26 para frente).
Mais informacdes em aparéncia pode ser
encontrada na pagina 74.

Casa

A nobreza sidhe se dividiu em casas
diferentes ou afiliagdes. Cada uma das cinco casas
nobres tem filosofias distintas e dad uma certa
reputacdo a seus membros, esses membros
merecendo ou ndo. Pertencer a uma casa ¢ aderir a
suas crencas e regras. A personalidade do seu
personagem ira sugerir a que casa ele pertence e,
em retorno, sua afiliagdo com essa casa ira lhe dar
Beneficios e Falhas.

Apenas sidhe sdo considerados nobreza
verdadeira e capaz de pertencer as casas. Com o
fim da Guerra do Acordo, todavia, muitos plebeus
se juntaram as casas ou foram recompensados com
entrada nelas. Nem todos os sidhe escolhem se unir
a uma casa, preferindo permanecer nio afiliados.
Enquanto isso pode lhes dificultar as chances para
avancos na hierarquia da corte, esses sidhe
freqiientemente nio ligam mais para as ciladas da
politica da corte.

Se seu personagem ndo tem afiliagdo com
nenhuma das casas, escreva “nao afiliado” em sua
ficha no espago apropriado.

Uma lista completa com explicacdes em
cada uma das cinco casas pode ser encontrada
no Capitulo Trés.

Passo Dois:

Caracteristicas

Nesse estdgio de criagdo de personagem,
vocé atribui os valores numéricos que representam
os Atributos ¢ Habilidades do seu personagem. E
dado a vocé um numero especifico de pontos para
comprar niveis de eficiéncia em cada um dos varios
tipos de Caracteristicas. Como vocé dividir esses
pontos entre elas determina onde as forcas e
fraquezas do seu personagem estao.

Atributos

Os Atributos definem suas caracteristicas
inerentes. Essas sdo as capacidades Fisicas, Sociais
e Mentais com as quais ele nasceu. As mais basicas
das  Caracteristicas, eles merecem  mais
planejamento que a qualquer uma.

* Fisicos: Essas Caracteristicas descrevem
qudo forte, agil e resistente seu personagem ¢é. Elas
definem forgas e fraquezas do corpo; personagem
orientados para a agdo normalmente as tem como
sua concentragao.

* Sociais: Os Atributos Sociais de seu
personagem medem sua aparéncia e sua habilidade
de lidar com outros. Eles sdo a concentracdo
primaria de personagens politicos.

* Mentais: Atributos Mentais representam
a capacidade de pensar de seu personagem,
incluindo coisas como memoria, percepgao,
potencial de aprendizado e a habilidade de pensar
rapidamente. Personagens que sejam espertos ou
intelectuais se concentram aqui.

Antes de vocé comecar a gastar pontos em
Atributos, vocé primeiro precisa priorizar as trés
categorias de Atributos: Fisicos, Sociais e Mentais.
Pense se seu personagem costuma resolver
problemas ou prefere deixar seus punhos falarem.
Ele ¢ uma criatura social ou um intelectual? Ele
sera bom na categoria primdria, normal na
secundaria e pobre na terciaria. A prioridade que
vocé determinar dird quantos pontos vocé tem para
gastar em cada categoria.

Gastando Pontos

Uma vez que vocé tenha priorizado as
categorias de Atributos, vocé estd pronto para
gastar pontos. Quando vocé o fizer, vocé estara
comprando “pontos” nas Caracteristicas listadas
sobre cada categoria. Cada ponto compra um ponto
numa Caracteristica.

Pontos de Atributos

* Primario: Vocé pode distribuir 7 pontos
entre as Caracteristicas listadas sobre os Atributos
primarios do seu personagem.

* Secunddrio: Vocé pode distribuir 5
pontos entre as Caracteristicas listadas sobre os
Atributos secundarios de seu personagem.

* Terciario: Vocé pode distribuir 3 pontos
entre as Caracteristicas listadas sobre os Atributos
terciarios do seu personagem.

Todos os personagens comegam com um
ponto em cada Atributo. Divida seus pontos dentro
de uma categoria de Atributo baseado no seu
conceito do personagem. Mais tarde vocé podera
mudar de idéia sobre esses pontos, ou tera que
muda-los por causa de outro aspecto de seu
personagem. Se preocupe com isso no devido
tempo — por agora, apenas se concentre em
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colocar os pontos do seu personagem de acordo
com o0 seu conceito.

Habilidades

Habilidades definem o que o seu
personagem sabe e pode fazer ao invés de quio
forte, atraente ou inteligente ele é. Eles descrevem
Talentos, Pericias e Conhecimentos pelo qual ele
tem aptidao ou treinamento.

» Talentos: Essas Habilidades sao
intuitivas e internas. A maioria delas ndo pode ser
praticada, estudada ou aprendida de um livro,
apesar de haverem excec¢des. Mais comumente, elas
sdo ganhas através de experiéncia direta.

* Pericias: Essa categoria inclui qualquer
Habilidade que precisa ser aprendida através de
pratica e aplicagdo direta. E necessario mais pratica
e tentativa e erro para aprender mais.

* Conhecimentos: Esses representam
Habilidades que requerem a aplicagdo vigorosa da
mente. Geralmente, um personagem as aprendeu
através de estudo, livros ou mentores. Em raras
ocasides, elas podem ser auto-aprendidas.

Como com Atributos, vocé precisa
priorizar dentre as categorias de Habilidades
(Talentos, Pericias e Conhecimentos). Considere
que tipo de habilidade seu personagem serd mais
proficiente (primaria), em qual ele serd médio
(secundario) e em qual ele estara abaixo da média
(terciario).

Gastando Pontos

Uma vez que vocé tenha fixado um nivel
de prioridade para cada uma das categoria de
Habilidades, vocé esta pronto para comegar a gastar
pontos. Quando vocé o fizer, estard comprando
pontos nas Caracteristicas listadas sobre as
categorias da Habilidade. Um ponto compra um
ponto. Diferente dos Atributos, vocé ndo pode,
agora, dar a seu personagem mais do que trés
pontos em uma Habilidade. Mais tarde, lhe serd
dada a oportunidade de aumenta-las, mas por causa
do balango, vocé precisa se conformar com um teto
de trés pontos em uma Habilidade.

Vocé pode dividir seus pontos dentro de
uma categoria individual de Habilidade como vocé
quiser por enquanto que voc€ nao puser mais de
trés pontos em nenhuma Habilidade. Mais tarde
vocé podera mudar de idéia sobre esses numeros
conforme suas idéias iniciais se tornarem mais
desenvolvidas.

Pontos de Habilidade

e Primario: Vocé pode distribuir 13
pontos dentre as Caracteristicas listadas sobre a
Habilidade primaria do seu personagem.

¢ Secundario: Vocé pode distribuir 9

pontos dentre as Caracteristicas listadas sobre a
habilidade secundaria do seu personagem.

e Terciario: Vocé pode distribuir 5
pontos dentre as Caracteristicas listadas sobre a
Habilidade priméaria do seu personagem.

Passo Trés: Vantagens

As Vantagens do seu personagem
envolvem seus Antecedentes, aquelas coisas do seu
ambiente que ele usa para informagdo e ajuda, e
suas Artes ¢ Reinos, os componentes da magica
fada. Vocé ndo prioriza as diferentes categorias de
Vantagens como vocé faz com Aftributos ou
Habilidades. Ao invés, vocé tem um nuamero
predefinido de pontos para cada categoria.

Antecedentes

Cada personagem tem cinco pontos para
dividir entre os diferentes Antecedentes. Vocé gasta
pontos para comprar essas Caracteristicas. Um
ponto compra um ponto.

Seus antecedentes, como tudo mais, deve
encaixar com o conceito que vocé escolheu para o
seu personagem. Eles podem ser usados para dar
vida a ele e devem ser explicados em detalhes em
suas histéria. Alguns Antecedentes irdo requerer
algum desenvolvimento, como Tesouros e
Companheiros. Por seu nimero de Antecedentes
poder mudar antes de vocé terminar de completar
sua criacdo de personagem, ndo se preocupe em
defini-los em detalhes agora. Volte para eles mais
tarde.

O Narrador pode querer restringir alguns
Antecedentes, dependendo da natureza da cronica.
Do mesmo modo, o Narrador pode requerer que
vocé tenha certos Antecedentes para seu
personagem encaixar na cronica. Antecedentes sio
definidos com mais detalhes mais tarde nesse
capitulo.

Artes e Reinos

Artes sdo segredos especiais e poderes que
permitem changelings usarem cantrips, ou magica
fada. Vocé tem trés pontos para gastar em Artes.
Antes de escolher as Artes de seu personagem, ¢
recomendado que vocé leia o Capitulo Cinco:
Artes e Reinos. As Artes sdo descritas 14 em
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detalhes, como também as regras para se usar
magica fada.

Os Reinos descrevem os sujeitos que um
changeling pode afetar quando wusando seus
cantrips. Vocé€ tem cinco pontos para distribuir
entre os Reinos. Antes de escolher os Reinos de seu
personagem, ¢ recomendado que vocé leia o
Capitulo Cinco: Artes e Reinos.

Passo Quatro: Toques
Finais

Trés tipos de Caracteristicas estdo
separadas: For¢a de Vontade, Glamour e

Banalidade. Elas estdo separadas das outras
Caracteristicas porque elas se encaixam de uma
maneira diferente nos sistemas de regras do que as
outras Caracteristicas. Se vocé ainda ndo o fez,
escreva os numeros dessas Caracteristicas de
acordo com a aparéncia de seu personagem. Esses
valores sdao em grande parte estaticos, ¢ ndo ha
gasto de pontos envolvido. (Veja pagina 74 para
os valores de cada aparéncia.)

Forca de Vontade

A For¢a de Vontade demonstra quanto
autocontrole e vontade seu personagem tem. Forca
de vontade ¢é essencial para controlar o
temperamento, resistir a tentagdo e preserverar
apesar da oposicdo. A Forca de Vontade
permanente de sue personagem ndo pode exceder
10 pontos. (Veja “Forca de Vontade” na pagina
138.)

Glamour

O Glamour de seu personagem mede a
for¢a magica que ele pode evocar através das Artes
¢ Reinos. Seu Glamour permanente nunca pode
exceder 10 pontos. (Veja “Glamour” na pagina
139.)

Banalidade

A Banalidade indica o quio cheio e
maculado seu personagem foi pela realidade e pela
descrenga das pessoas. Quanto mais velha a
aparéncia de um changeling, maior sua Banalidade.
(Veja “Banalidade” na pagina 139.)

Passo Cinco: Herancas e
Fragilidades

Dependendo do kith de seu personagem,
ele tera certas Herangas e Fragilidades que podem

afetar algumas de suas Caracteristicas. Tome algum
tempo para observar novamente as Herangas e
Fragilidades do seu kith no Capitulo Trés; vocé
pode precisar fazer algumas mudancas em suas
Caracteristicas. Por exemplo, satyrs adicionam um
ponto em Vigor porque eles sdo fisicamente
resistentes, os sidhe ganham dois pontos em
Aparéncia para refletir sua beleza extrema.

Passo Seis: Pontos de

Bonus

Agora a verdadeira diversdo comegca!
Vocé tem 15 pontos de bonus que vocé pode usar
para aumentar qualquer Caracteristica em sua ficha,
com excecdo de Banalidade. Pontos de Bonus,
todavia, ndo tem o mesmo valor que os pontos que
vocé esteve gastando antes. Como a tabela mostra,
tipos diferentes de Caracteristicas agora custam
mais.

Vocé pode aumentar seus Atributos,
aumentar acima de trés, ou escolher novas
Caracteristicas com o gasto de pontos de bonus.
Vocé ndo pode, todavia, aumentar qualquer
Caracteristica a mais de cinco pontos ou adicionar a
Banalidade. For¢a de Vontade e Glamour nio
podem ser aumentados alem de 10.

Pontos de Bonus
Caracteristica Custo
Artes 5 pontos
Atributos 5 pontos
Glamour 3 pontos
Reinos 3 pontos
Forca de Vontade 2 pontos
Habilidades 2 pontos
Antecedentes 1 ponto

Passo Sete: Qualidades e

Defeitos

Qualidades e Defeitos representam
aspectos da personalidade e da histéria do seu
personalidade. Elas sdo Caracteristicas
suplementares usadas para adicionar tempero a seu
personagem. Apesar de seu uso ser opcional e estar
a cargo do Narrador, eles podem ser uma
ferramenta 1til para criar um personagem
interessante. Quando vocé toma um Defeito para
seu personagem, vocé ganha alguns pontos de
bonus que pode usar em qualquer Caracteristica.
Qualidades, o invés de lhe darem pontos de bonus,
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custam pontos de bonus. Qualidades e Defeitos
podem apenas serem adicionados durante a fase de
pontos de bonus da criagdo de personagem. Veja
pagina 141 para a lista completa de Qualidades
e Defeitos.

Passo Oito:
Especialidades
Todas as Caracteristicas do  seu

personagem devem agora estar prontas. Nesse
ponto, vocé pode voltar e prestar atencdo em
qualquer Atributo ou Habilidade em que vocé tenha
quatro ou mais pontos. Se vocé quiser, vocé pode

escolher especialidades para se personagem nessas
Caracteristicas. Isso ¢ opcional, apesar de
recomendado para refinar ainda mais seu
personagem. Algumas Habilidades, como Ciéncia,
Performance ou Oficios, pode exigir que vocé se
especialize em um certo nivel. Uma lista de
especialidades em potenciais esta incluida dentro
da descricao de cada Caracteristica individual mais
tarde nesse capitulo.

Passo Nove: Limiar de

Inspiracao/Saque

A maioria dos changelings tem um método
preferido de conseguir Glamour, chamado de
Limiar (Saquear para Unseelie e Inspirar para
Seelie). Seu personagem gosta de conseguir
Glamour assistindo criangas brincarem, ou ele
prefere arranca-lo de alguém assistindo a um filme
de terror? Mais informacgdes sobe Limiares pode
ser encontrada no Capitulo Sete: Sistemas de
Glamour.

Passo Dez: Centelha de

Vida

Foi dito que o demdnio esta nos detalhes.
Detalhes sdo o que fazem seu personagem um
individuo Unico e completo. As areas seguintes sdo
cruciais para determinar o que seu personagem ¢
como uma pessoa. Vocé ndo  precisa

necessariamente escrever isso, mas espagos para
elas sdo dados na ficha de histéria pessoal, ¢ ¢
recomendado que vocé o faca. Se nada mais, pense
sobre elas — ndo apenas agora, mas durante a
careira e a vida de seu personagem.

Aparéncia

A aparéncia fisica do seu personagem faz
suas Caracteristicas visiveis para os outros. Pode
ser pedido que vocé dé uma descri¢ao geral do seu
personagem para ajudar os outros jogadores a
imaginar a historia. Tente levar o conceito e
Caracteristicas relevantes do seu personagem em
aspectos de sua aparéncia. Certamente, haverdo
diferencas Obvias entre um childling e um grump,
mas € por sua conta descrever essas diferencas.

Escolha suas palavras com cuidado
quando escrever sua descri¢do de personagem. Alta
Destreza pode ser descrita como uma aparéncia
esbelta e agil u com maos de dedos longos e finos.
E muito mais evocativo dizer “Shara se move com
graca felina,” do que dizer, “Shara tem uma
Destreza alta.” Inclua referéncias ao tipo de roupas,
cor do cabelo, olhos tamanho do corpo e qualquer
cicatrizes ou tatuagens. Quanto mais detalhada a
descri¢do, mais facil serda para os jogadores
imaginar seu personagem como vocé pretendia que
ele parecesse.

Um changeling tem tanto uma aparéncia
fada como uma aparéncia mortal. Elas vao diferir
grandemente em muitos casos, e € importante saber
COmo seu personagem se parece tanto para mortais
como para outros changelings. A aparéncia
changeling tende a ser mais colorida e marcante,
enquanto que a aparéncia mortal pode ser encoberta
e parecer desfigurada em comparagao.

Exemplo de aparéncia mortal: Maribeth
aparenta estar no comeco dos 20, com altura
mediana e constituicdo esbelta com dedos longos e
ageis e maos usadas para segurar seu adorado
violino ou seus livros de poesia preferidos. Seus
tracos finos, olhos profundos ¢ labios apertados lhe
dao uma aparéncia levemente mistica que algumas
pessoas acham atrativa. Seu cabelo castanho liso
estd sempre escapando de qualquer prendedor de
cabelo que ela use, e algumas mechas tristonhas
vagueiam por seu rosto. Seus olhos cinzentos sdo
limpos e perdem pouco do seu redor. De voz macia
e timida perto de pessoas, barulhos altos a deixam
desconfortavel, e ela ndo gosta de ser o centro de
atencdo impropria, preferindo observar de longe.
Sorrisos nervosos flutuam por seu rosto palido, e a
maioria das pessoas pensam que ela seria bem mais
bonita se sorrisse mais. Suas roupas sdo
freqiientemente simples e sempre parecem muito
grandes para ela.

Exemplo de fae mien: Como uma sluagh
wilder, Maribeth (também conhecida como
Melinda) fica ainda mais magra e palida, quase
como um fantasma. Seus tracos finos e¢ seus olhos
fundos lhe ddo agora uma aparéncia levemente
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faminta. Seus olhos cinzas tomam um pequeno
brilho, especialmente quando uma boa idéia
aparece para ela. Sua voz macia se torna um
sussurro que alguns sluagh acham dificil de ouvir.
Se cabelo castanho escurece e aumenta até sua
cintura; ela freqiilentemente o coloca em tranga, e
qualquer mecha solta parece mais atraente do que
tristonha. Seus dedos parecem arames, e passeiam
por seu violino como aranhas palidas. Sua maneira
timida ¢ reminescente de uma lady vitoriana
aposentada, e ela normalmente usa longos e negros
vestidos e véus ao estilo Morticia Addams.

Peculiaridades

Dando peculiaridades e excentricidades a
seu personagem, vocé pode adicionar uma grande
profundidade e interesse nele. Escreva algumas
sentencas descrevendo as coisas unicas ¢
possivelmente  estranhas que definem seu
personagem. Uma peculiaridade pode ser um senso
de humor estranho, uma gentileza com animais, ou
um habito de grunhir sempre que responder sim a
uma pergunta. Elas podem incluir maneirismos
como constantemente brincar com seu cabelo, ou
andar com um cigarro apagado em sua boca.

Motivacoes e Objetivos

O que dirige seu personagem? O que o faz
rir, o faz chorar, o deixa furioso, o deixa nervoso, o
deixa com medo? O que o dé esperanga? Em que
ele acredita? Ele tem uma obsessio ou um
proposito maior? Escreva algumas notas sobre os
objetivos do seu personagem e suas motivacdes.
Pensar nisso ird ajudar vocé a entrar em sua pele
conforme vocé comece a interpreta-lo.

Identidade Mortal

Um personagem changeling nasce como
mortal e vive uma vida mortal até o dia em que
experimenta sua Crisalida e se torna ciente de sua
natureza fada. Através de suas vidas, changelings
precisam enfrentar o mundo mortal e sobreviver
dentro dele. Um aspecto muito importante no seu
personagem ¢ sua identidade na sociedade normal.

Alguns  changelings se  removem
completamente da sociedade mortal, gastando a
maioria do seu tempo em dominios. Isso ¢ muito
perigoso, pois o balango entre as naturezas mortal e
fada precisam ser mantido ou eles arriscam cair em
Tumulto. Os changelings precisam balancear
cuidadosamente suas vidas mundanas e fadas; até
mesmo os sidhe precisam ficar algum tempo fora
dos dominios.

Como ¢ a vida mortal do seu personagem?
Onde ele trabalha ou vai para a escola? Onde ele
vive? Ele tem amigos mortais ou associados? Ele
tem uma familia mortal? Como foi a sua infancia
mortal? Como sdo os seus pais? Ele era abusado?
Ele tinha irmaos e irmas? Ele foi adotado ou criado
em um orfanato? Como seu personagem se sente
sobre mortais? Ele virou as costas a sua familia e
amigos mortais apos sua Crisalida?

Identidade Changeling

Muito disso ja foi determinado por sua
escolha de  Caracteristicas,  especialmente
Antecedentes e Habilidades. Todavia, ha outros
aspectos da vida changeling que vocé deve pensar a
respeito. Do momento que um changeling
experimenta sua Crisalida, sua vida muda
irrevogavelmente. Uma coisa em particular que
vocé precisa escolher para seu personagem ¢é seu
nome fada. Todos os changelings tem um Nome
Verdadeiro ou um nome de alma que ¢é diferente do
nome que lhe foi dado pelos seus pais mortais.
Mais tarde na vida, um changeling pode decidir
usar um apelido baseado em seu Nome Verdadeiro,
mas poucos ddo seus Nomes Verdadeiros para
qualquer um menos seus aliados mais confiaveis
pelo poder que ele tem sobre eles.

Um ou ambos dos seus pais eram
changelings ou kinain? Qual era a sua idade quando
vocé experimentou a Crisalida? Qual foi a sua
reacdo ao seu novo eu changeling — excitacdo?
Horror? Medo? Quaéo interessado ou ativo ele é em
relacdo a politica e corte dos changelings? Como
ele se sente em sobre o Escheat em relagdo se ele
deve ou ndo ser apoiado? Ele tem algum
preconceito contra outro kith, e se sim, porque? O
que ele faz para fortalecer o Sonho? Ele tem algum
geas incrivel que foi carregado de sua vida passada
ou de seu tempo em Arcadia? O que ele ¢, e qual ¢
a historia por tras dele?

Equipamento

Se hd qualquer possessdo mundana que
vocé queira que seu personagem tenha (como um
Walkman, canivete, apartamento ou veiculo), vocé
deve trabalhar os detalhes com seu Narrador antes
do jogo. De outro modo, vocé tera que conseguir o
equipamento durante o curso do jogo. Isso pode
levar tempo e nem sempre ¢ automaticamente bem
sucedido.

Quase qualquer item mundano que se
encaixe no seu conceito pode ser obtido com a
aprovacdo do Narrador, contanto que seu
personagem tenha pontos  suficientes no
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Antecedente Recursos. Item quiméricos especiais e
tesouros podem apenas ser ganhos possuindo um
Antecedente em particular.

Perguntas e Respostas

As perguntas a seguir devem dar algo
para pensar quando afinar seu personagem. Passe
por elas e veja se elas inspiram algo que vocé
possa adicionar a historia do seu personagem para
torna-lo uma pessoa mais completa.

* Qual ¢ a paixdo do seu personagem?
Qual ¢é a coisa favorita para ele fazer em seu
tempo livre?

* O que seu personagem realmente odeia?
O que ele nunca, nunca faria?

* Qual ¢ a coisa mais vergonhosa que ele
ja fez? A coisa que ele se arrepende?

* Qual ¢ sua maior esperanga?

¢ Qual é seu maior medo?

* Qual é sua posicdo em relacdo a
sexualidade, a sexualidade dos outros e assuntos
sociais em relagdo a sexualidade?

* Como ecle se sente sobre matar pessoas?
Ele ja matou alguém? Ele mataria?

Quadro de Criacao de
Personagem

Processo de
Personagem

* Passo Um: Conceito do Personagem

Escolha conceito, corte, Legado, casa (se
aplicavel), aparéncia e kith

Criacao de

e Passo Dois: Selecione Atributos
Priorize as trés categorias: Fisicos,
Sociais, Mentais (7/5/3)

Escolha Caracteristicas Fisicas: Forga,
Destreza, Vigor

Escolha Caracteristicas Sociais: Carisma
Manipulacgao, Aparéncia

Escolha Caracteristicas
Percepcao, Inteligéncia, Raciocinio

Mentais:

e Passo Trés: Selecione Habilidades

Priorize as trés categorias: Talentos,
Pericias, Conhecimentos

Escolha
Conhecimentos (13/9/5)

* Passo Quatro: Selecione Vantagens

Escolha Antecedentes (5), Artes (3),
Reinos (5)

* Passo Cinco: Toques Finais

Registre Glamour, Forca de Vontade e
Banalidade como determinado por sua aparéncia.

Talentos, Pericias,

Registre Herangas e Fragilidades do kith
Gaste pontos de bonus (15)
Escolha Qualidades e Defeitos

Legados
Veja também Legados, paginas 116-123.

Legados Seelie

Caipira: Bom senso e sabedoria pratica
sdo o melhor.

Cortesao: O redemoinho social ¢ tanto
campo de batalha como area de trabalho.

Artesido: Vocé cria alegria vocé mesmo,
com suas proprias maos.

Elegante: Vocé deseja ser o centro das
atencdes.

Eremita: Reclusivo e abandonado, vocé
evita a companhia de outros.

Orfao: Melhor seguro que arrependido;
ser puro ¢ ndo ser sujo.

Paladino: Luta e competicdo sdo seu
alimento.

Alcoviteiro: Vocé tenta agradar.

Regente: O peso da responsabilidade
esta em seus ombros.

Conselheiro: Se conhecimento ¢ poder,
entdo o conhecimento dividido ainda ¢ melhor.

Santo: Vocé sente a dor do mundo e quer
concerta-la.

Escudeiro: Vocé esta aqui para servir.

Trovador: A vida é uma forma de arte,
amor € sua pratica.

Andarilho: Vocé vagueia livre e
confiante, pois 0 mundo ¢ seu brinquedo.

Legados Unseelie
Besta: Precisam lhe obedecer.
Fatalista: Nada o faz feliz.
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Tolo: Sempre o palhago, vocé se recusa a
levar algo a sério.

Grotesco: Vocé adora enojar os outros.

Enganoso: Vocé gosta de levar os outros
a seus limites.

Fora-da-Lei: Vocé toma o que os outros
trabalham para conseguir.

Pandora: Sua curiosidade serd sua

destruigao.

Narciso: Vocé ¢é a criatura mais

maravilhosa da mundo.

Avarento: Sua ganancia nunca sera
satisfeita.

Enigmatico: A verdade ¢é melhor

obscurecida.
Lider: Vocé é o lider, ¢ ¢ melhor os
outros concordarem.

Vigarista: Vocé espalha o caos para sua
propria diversao.

Selvagem: Civilizagdo e leis sao muletas
para os fracos.

Miseravel: Vocé ndo tem utilidade,
abaixo do desprezo.

Aparéncias
Veja também Aparéncia, paginas 73-74.
* Childling: Apesar de vocé ser pouco

mais que uma crianga em corpo ¢ mente, ninguém
pode negar a sabedoria em seus olhos.

Glamour: 5, For¢a de Vontade: 1,
Banalidade: 1

* Wilder: Vocé ¢ um adolescente em
atitude e aparéncia. Radical e experimental, vocé
procura novos sonhos.

Glamour: 4, For¢a de Vontade: 2,

Banalidade: 3

e Grump: Vocé ¢ um adulto completo,
visto pelas maiorias dos changelings como “morro
abaixo.” Apesar disso, vocé ¢é respeitado.

Glamour: 3, For¢ca de Vontade: 35,

Banalidade: 5
Kith
Veja também Kith, paginas 74-94.

* Boggan: Povo quieto e conservativos
que gostam de se envolver na vida dos outros.

e Eshu: Viajantes, vagabundos e
contadores de historias, eles gastam muito de seu
tempo na estrada, espalhando as historias das
fadas.

e Nocker: Essas criaturas negras ¢
planejadoras sdo bem conhecidas por seu oficio.

e Pooka: Brincalhdes até o final, esses
metamorfos ndo perdem uma chance de pregar
uma pega.

* Redcap: Valentdes bravos mas brutais
infames por sua ganancia.. ¢ pela natureza
peculiar de sua alimentagao.

* Satyr: Apesar de guiados por suas
paixdes, esses changelings tem uma sabedoria
interior.

 Sidhe: Belos e terriveis, os sidhe sdo o
kith nobre governante das fadas.

e Sluagh: Os sussurros na noite, esses
changelings arcanos se preocupam em aprender
segredos sombrios.

e Troll: Grandes e terrivelmente fortes,
trolls sdo conhecidos quase tanto por sua honra e
firmeza quanto por sua forga.

Casas
Veja também Casas, paginas 95-99.

* Dougal: Pratica e direta, Casa Dougal ¢
conhecida por sua habilidade com maquinaria e
conhecimento de trabalhos em metal.

e Eiluned: Misteriosos e sabios, Casa
Eiluned ¢ conhecida por seu conhecimento das
estrelas e entendimento do Glamour.

* Fiona: Aventureiros e imprevisiveis,
Casa Fiona ¢ conhecida por sua paixao.

¢ Gwydion: Nobre e conservativa, ainda
que com péssimo temperamento, Casa Gwydion ¢
conhecida por seus sabios e justos governantes.

e Liam: Chocada e sombria, Casa Liam ¢é
conhecida por sua advocacia e tutela da
humanidade e seus ideais morais e éticos
altamente fortes.

Antecedentes

Veja também Antecedentes, paginas 133-
137.

* Quimera: Objetos quiméricos seus ou
criaturas quiméricas com quem voce € aliado.

* Contatos: Fontes de
disponiveis para o personagem.

informagao

* Sonhadores: Artistas mortais que vocé
protege.

* Propriedades: Dominios que vocé
clama seus.

e Mentor: Outro changeling que lhe da
conselhos e o ajuda.
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¢ Recordag¢iao: Sua conexao com o
Sonho e o conhecimento inconsciente das fadas.

¢ Recursos: Riqueza mortal, possessoes e
salario mensal.

* Acompanhantes: Humanos encantados
com quem vocé se associa.

e Titulo: Seu lugar entre os nobres.

e Tesouros: Itens imbuidos de Glamour
que voce possui.

Artes
Veja também Artes, paginas 160-175.

e Ardil: Permite o uso de cantrips
envolvendo truques e confusdo.

¢ Prestidigitacdo: Permite o uso de
cantrips envolvendo brincadeiras e ilusdo.

e Primal: Permite o uso de cantrips
envolvendo cura e recuperagao.

* Adivinhacio: Permite o uso de cantrips
envolvendo sorte e profecia.

* Soberania: Permite o uso de cantrips
envolvendo comando e governo.

Exemplo de Criacao de
Personagem

Angie esta criando seu primeiro
personagem de Changeling. Ela toma alguns
instantes para perguntar a lan o Narrador sobre
qualquer  requerimentos  gerais para  seu
personagem, descobrindo que a cronica tomara
lugar no sul da Virginia, o coragdo das Montanhas
Ridge. lan quer que Angie crie um personagem que
se encaixe num cenario mais rural. Angie junta suas
ferramentas — o livro Changeling, papeis em
branco, uma cancta ¢ coOpias da ficha de
personagem — ¢ comega a trabalhar.

Conceito

Angie primeiro pensa em um conceito
geral para seu personagem. Ela decide que ela quer
que seu personagem seja uma mulher, uma jovem
adulta responsavel apesar de amante de diversdo
que ¢ bem atlética naturalmente e treina criangas
como forma de vida. Ela vé seu personagem como
um dos diretores de cruzeiro da vida, determinada
que todos se divirtam e assegurando que todos
joguem pelas regras para criar uma atmosfera que
encoraja divertimento. Angie gosta de “Emma”
como o nome do seu personagem.

Ela decide que o kith de Emma ser4 satyr,
por causa da natureza fisica do kith e também

* Viagem: Permite o uso de cantrips
envolvendo movimento e viagem.

Reinos

Veja também Reinos, paginas 175-177.

e Ator: Define sua afinidade com
pessoas.

» Fada: Define sua afinidade com fadas e
changelings.

* Natureza: Define sua afinidade com
coisas do mundo natural: animais, plantas, ar,
agua, fogo, terra.

* Objeto: Define sua afinidade com
coisas feitas pelo homem, de corddes passando
por fosforos até computadores.

e Cena: Define sua afinidade com uma
localidade ou cenario em particular.

* Tempo: Define sua afinidade com o

reino do tempo.

porque os satyrs representam o lado amante de
diversdo de sua personagem. Depois, ela considera
as duas Cortes, e escolhe Seelie, porque ela quer
que sua satyr tenha um ponto de vista sensivel e
positivo.

Para seu Legado Seelie, Angie tem alguns
problemas. Ela I¢€ e rel€ as opgdes, debatendo entre
Santo e Conselheiro. No final, todavia, ela escolhe
Caipira por causa de sua praticidade intrinseca e
bom senso. Ela acha que isso ira servir bem seu
personagem em sua profissdo de treinadora e em
seu objetivo geral de ser a “anfitrid com o maior
numero.” Ela escolhe Selvagem como seu Legado
Unseelie, pensando que um personagem com tal
propensao por diversdo poderia facilmente se tornar
incontrolavel se ela perdesse seu pragmatismo.

A carreira de Emma torna sua aparéncia
uma escolha facil. Angie faz de Emma uma wilder,
um jovem adulto que sobreviveu as insegurangas e
aos perigos da puberdade para emergir com um
forte senso de si mesmo. Ela decide contra afiliar
Emma com uma casa nobre; Emma ¢ apenas uma
plebéia, e ndo teria a oportunidade de se
distinguido o suficiente para fazer parte de uma.

Atributos

Agora Angie pode comegar a gastar seus
pontos e fixar os Atributos de Emma. Angie quer
que Emma seja mais um personagem fisico do que
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qualquer outra coisa, uma atleta ¢ uma treinadora.
Ela nomeia suas Caracteristicas Fisicas como sua
prioridade nimero um para Emma. Ela decide que
as Caracteristicas Sociais devem também ser
importantes para Emma e as coloca em segundo,
deixando Mentais por ultimo.

Angie olha para as trés categorias Fisicas
(Forga, Destreza e Vigor), e tenta decidir qual delas
¢ mais importante para Emma ser boa em. ela tem
sete pontos para gastar, e decide colocar trés em
Destreza e dois em Forca e Vigor.

Depois, Angie divide seus cinco pontos
entre os Atributos Sociais de Emma (Carisma,
Manipulagdo e Aparéncia). Sem muita dificuldade,
ela decide que carisma ¢ de longe a Caracteristica
mais importante para Emma e coloca trés pontos
nele. Ela divide os outros dois entre Manipulagio e
Aparéncia, colocando apenas um ponto em cada.

Olhando para as Caracteristicas Mentais ¢
seus trés pontos para gastar, Angie considera
apenas usar um ponto para cada uma das trés
Caracteristicas. Depois de mais reflexdo, todavia,
ela muda de idéia e decide que Emma teria mais
Percepcdo do que Inteligéncia. Angie decide gastar
dois pontos em Percepgdo e coloca o ultimo em
Raciocinio. Emma pode ndo ser tdo inteligente
(Inteligéncia), mas ela esta ciente do que acontece
ao seu redor (Percepcao) e capaz de reagir com boa
velocidade aos problemas (Raciocinio).

Habilidades

Com os Atributos de Emma estabelecidos,
Angie esta pronta para priorizar as habilidades. Ela
considera as trés categorias (Talentos, Pericias e
Conhecimentos), e sabe sem duvida que
Conhecimentos sera terciario. Ela pensa um pouco
nos outros dois, olhando na lista de Caracteristicas
que vem com cada um, e decide que faz sentido
Emma ter Talentos como sua Habilidade primaria.
Emma tende a reagir as coisas instintivamente, sem
muito pensamento, e confia em suas aptiddes inatas
mais do que qualquer treinamento ou aprendizado.
As prioridades de Angie acabam como Talentos,
Pericias e Conhecimentos.

Angie se concentra em gastar seus 13
pontos entre os Talentos. Ela imediatamente
escolhe Esportes como o mais importante para
Emma, e gasta trés pontos nele, o levando ao valor
maximo permitido durante a criacdo de
personagem. A seguir, ela escolhe Prontidao e gasta
dois pontos nela, afirmando que a experiéncia
como treinadora e competidora de esportes em
grupo de Emma como sua justificativa. Por alguma
razdo, ela gasta dois pontos em Esquiva. Angie

agora tem seis pontos para gastar. Ela coloca dois
em empatia, ja que Emma lida com pessoas em um
nivel pessoal, e dois em Kenning para permitir
Emma sentir as pessoas e coisas fadas ao seu redor.
Para os ultimos dois, ela gasta um em Persuasdo,
para convencer os times que ela treina a ganharem
e se comportarem, ¢ um para Intimidagdo, para
quando Persuasdo nao funcionar.

Passando para Pericias, Angie decide
gastar trés dos seus nove em Etiqueta, algo que
Emma sem davida aprendeu conforme ela
planejava e dava banquetes e dangas para seus
amigos. Ela coloca dois pontos em Dire¢do para
que Emma possa dirigir o 6nibus do time para os
jogos e levar e buscar suas criangas do campo.
Angie olha para os outros, e decide comprar dois
pontos em Furtividade. Ela ri enquanto imagina
Emma se aproximando furtivamente de um par de
jovens jogadoras fumando atras das arquibancadas.
Seus tultimos dois pontos ela gasta em Lideranga,
sabendo que se enquadra na personalidade de
Emma de ser ume espécie de lider.

Angie tem cinco pontos para gastar em
Conhecimentos. Ela escolhe comprar trés pontos
em Enigmas; enquanto Emma pode ndo ser tdo
esperta, ela tem um dom para aparecer com
estratégias e faz palavras cruzadas. Ela coloca um
ponto em Direito, devido as responsabilidades de
Emma como uma Treinadora ¢ como um membro
da sociedade changeling. O ltimo ponto ela gasta
em Medicina, sabendo que com um time de
criangas, alguém esta marcado para se ferir.

Vantagens

Angie 1& todos os Antecedentes com
cuidado para determinar onde gastar seus cinco
pontos. Primeiro, ela decide colocar um ponto em
Recursos; apesar de Emma nao ser rica, ela tem
uma fonte de renda. A seguir, ela examina Tesouro
e se aventura a colocar dois pontos nele, criando
uma garrafa de dgua que automaticamente cura um
nivel de dano de quem quer que tome dela, mortal
ou changeling. Ela também decide que ela gostaria
que Emma tivesse uma Quimera, entdo ela coloca
seus dois ultimos pontos 1a. Ela pensa sobre o que
ela gostaria, ¢ cria uma ave grande ¢ colorida que
fala e recolhe bolas de golfe para Emma. Angie
anota o nome da ave — George — e algumas notas
relacionadas a sua personalidade. Mais tarde, antes
do jogo comegar, ela quer anotar uma descri¢do
mais profunda dele.

Angie 1€ todas as descrigdes de Artes e
Reinos antes dela comegar a distribuir seus pontos
neles. Uma vez o feito, ela comeca com as Artes de
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Emma, imediatamente colocando dois pontos em
Primal gragas a seu atletismo e a relagdo de Primal
com o corpo e outras coisas fisicas. A proxima
escolha vem mais dificilmente, mas no final, Angie
decide dar a Emma um ponto em Viagem, outra
Arte que de algum modo parece relacionada a
movimento fisico.

Para os Reinos, Angie concentra dois
pontos em Ator baseado na quantidade de tempo
que Emma gasta ao redor de mortais e dois pontos
em Natureza, novamente para refletir a conexdo de
Emma e afinidade por todas as coisas fisicas e
naturais. O tltimo ponto ela coloca em Fada. Como
a auto afirmada diretora de cruzeiro do seu circulo,
Emma sem duvida aprendeu algo dentro do Reino
Fada.

Toques Finais

Por Angie ndo ter se lembrado de marcar
sua For¢ca de Vontade, Glamour e Banalidade na
ficha de Emma, ela rapidamente olha na se¢do de
aparéncia. Ela pega os pontos listados sobre
“wilder.” Ela tem dois pontos em For¢a de
Vontade, quatro em Glamour e trés em Banalidade.

Herancas e Fragilidades

Angie agora olha a descricdo dos satyr
novamente, relendo a secdo de Herangas e
Fragilidades em particular. Ela descobre que Emma
ganha um ponto extra em Vigor por causa do seu
kith. Angie também anota suas Herangas e
Fragilidades em sua ficha para facil referéncia.

Pontos de Bonus

Angie pega seus 15 pontos de bonus e
tenta decidir onde as Caracteristicas de Emma estdo
carentes. Ela gasta dos pontos para comprar outro
ponto para a Aparéncia de Emma e mais cinco para
um ponto em Inteligéncia. Isso a deixa com cinco
pontos para gastar. Angie escolhe aumentar a Forga
de Vontade de Emma em um pelo custo de dois
pontos de Bonus, e aumentar seu Glamour em um
ponto ao custo de trés pontos de bonus. Feito isso,
todos os pontos de bonus Angie foram gastos.

Qualidades e Defeitos

Um Defeito em particular se destaca
enquanto Angie 1€ a lista. Ela decide dar a Emma o
Defeito Segredo Sombrio (1 ponto). Ela tem uma
idéia enquanto ela o Ié, e determina que quando
Emma experimentou sua Crisalida, ela acordou
como Unseelie. Ainda uma childling naquela
época, Emma fugiu de casa para viver na floresta,

pouco mais que um animal, presa a seu Legado
Selvagem. Conforme a historia se desenvolve em
sua mente, Angie decide voltar e mudar seu
Antecedente Tesouro por um Mentor, deixando-o
com dois pontos. Ela lentamente faz uma histéria
para Emma na qual um mentor Seelie, outro satyr,
encontra Emma na beira da morte, morrendo de
fome e mal conseguindo sobreviver em seu novo
ambiente. Através de cuidadosa e gentil persuasao,
o mentor de Emma conseguiu domar sua natureza
selvagem, trazendo-a com o tempo para seu Legado
Seelie. Angie entdo escolhe Fobia Média (1 ponto
de Defeito), afirmando que Emma ¢ aterrorizada
por um retorno a seu lado Unseelie, e Compulsdo
(1 ponto de Defeito), dizendo que Emma agora tem
uma incrivel vontade de provar que ela ¢é tdo
civilizada quanto qualquer outro, talvez mais.

Pela aquisicdo desses trés Defeitos, Angie
ganhou trés pontos de bonus extras para gastar em
Emma. Ela decide comprar Sentidos Agucados (1
ponto de Qualidade), justificando audi¢do agucada
com o tempo que ela gastou na area selvagem.
Finalmente ela gasta os dois ultimos pontos de
bonus na Pericia Sobrevivéncia.

Especialidades

Emma tem quatro pontos tanto em
Destreza como em Carisma, e¢ lan o Narrador
sugere que Angie escolha especialidades para elas.
Para Destreza, Angie escolhe Reflexos Felinos,
sentindo que isso faz sentido com a boa Percepcao
de Emma e o kith satyr. Para Carisma, Angie
escolhe Diplomata, sabendo que Emma trabalha
duro para viver dentro das normas sociais e para
ndo fazer ninguém furioso com ela.

Limiar de Inspiracao

Ja que Emma ¢ da Corte Seeclie, ela tem
um Limiar de Inspiracdo. Depois de olhar suas
escolhas, Angie escolhe Nutrir Confianga como
uma reflexdo da natureza de Emma.

Centelha de Vida

Angie agora comeca a preencher os
buracos de Emma, retocando aqui e limpando ali.
Ela toma um momento para imaginar Emma em sua
mente e entdo escrever como ela se parece em sua
forma satyr e mortal:

Mortal:

Os olhos azuis profundos de Emma olham
de um rosto em forma de coragdo que parece mais
saudavel do que atrativa. Seus cachos castanhos e
pequenos  parecem ter estado ao vento,
despenteados e incontrolaveis. Emma fica em pé
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reta, um ar de orgulho. Quando ela se move, seus
bragos longos se balancam com a graca e
facilidade de um atleta. Sua saude se mostra no
vermelho em suas bochechas e o sorriso facil que
aparecem em seu rosto em intervalos constantes.

Fada:

Emma tem bochechas grandes e olhos
azuis penetrantes que parecem capazes de
adentrar na noite mais escura e ver com clareza.
Uma mistura de castanhos, vermelhos e dourados,
seu cabelo encaracolado curto balangcam perto das
bases de seus chifres ondulados, que nascem em
sua testa para se curvarem em pontas afiadas.
Emma nunca fica parada por muito tempo, seus
movimentos controlados e graciosos
propositalmente, dando uma pista da energia logo
abaixo da superficie, pronta para estourar dela a
qualquer momento. Bem feitas e robustas, as
pernas satyr de Emma sdo cobertas de seus
quadris até seus cascos com cachos em miniatura
das mesmas cores daqueles em sua cabega. A
risada de Emma é profunda e cordial, apesar de
que levemente retraida, vindo diretamente de
dentro.

Uma vez que Angie tenha escrito as
descricdes de Emma, incluindo sua escolha
incomum de roupas e qualquer armas ou itens que
ela possa estar carregando, Angie pode estabelecer
as suas peculiaridades. Angie pensa por um
momento ¢ decide que Emma tende a falar bem
calmamente e reservadamente. Isso ¢ levemente
conflitante com o kith satyr, mas isso parece estar
se desenvolvendo como o conflito de vida principal
de Emma. Sua luta contra a selvageria que espreita
dentro dela a faz suprimir seus instintos mais
naturais de satyr, os exprimindo apenas quando ela
pode estar completamente sobre controle da
situacdo e de suas emog¢Oes. Emma ira ter crises
pessoais sempre que suas paixdes comegarem a se
mostrar. Angie acha que isso tornara Emma
interessante de se jogar.

Angie entdo decide que os tUnicos dois
objetivos da vida de Emma ¢ fazer os outros felizes
e afastar a besta selvagem que ¢ uma parte de sua
natureza. Suas motiva¢des quase sempre incluem
uma tentativa de evitar qualquer coisa que possa
acender suas emogdes mais poderosas e manter as
mudangas de humor dos satyr sobre controle. Alem
disso, seu desejo de provar a todos que ela ¢
civilizada e culta é a chave se sua personalidade.

A seguir, Angie gasta algum tempo
determinando como a vida de Emma era antes dela
experimentar sua Crisalida e fugir de casa para
viver na floresta. Fla d4 a Emma uma irma mais

nova ¢ dois pais amaveis que ficaram arrasados
quando sua filha mais velha desapareceu. Ela
também trabalha na vida mortal atual de Emma, o
nome do seu time e o comunidade onde ela ¢
treinadora.

Essa parte ¢ mais rapida conforme Angie
descobre que os pedagos estdo comegando a se
encaixar. Ela trabalha na historia changeling de
Emma, escrevendo uma pequena descri¢do do
mentor de Emma e sobre seus sentimentos durante
e logo depois de sua Crisalida. Ela também escolhe
um nome fada para Emma, Emhalynna, e decide
que Emma abandonou seu nome mortal quando ela
foi salva por seu mentor. Ela escreve “Donna
Francis” como sendo o nome mortal de Emma, no
caso de ser necessario durante o jogo.

Ela faz uma lista de equipamentos
necessarios que Emma teria. Entdo, respirando
fundo, ela olha para Emma mais uma vez. Com um
sorriso, ela entrega Emma para lan para sua
aprovacdo e se prepara para jogar o preludio de
Emma.

O Preludio

O preludio ¢ a introdugdo do seu
personagem na cronica, combinando historia
passada, detalhes pessoais, ¢ a Crisalida. Uma
pequena secdo de jogo (ou porgdo de uma segdo)
em que o Narrador ¢ o jogador jogam mano a
mano, o preludio d4 uma chance tanto ao jogador
quanto ao personagem de ter seus pés molhados
antes de mergulhar no jogo.

Durante seu preludio, vocé pode querer
passar por uma ou duas cenas tipicas da vida
mundana pré-Crisalida do personagem para
contrastar existéncia mortal com a vida colorida e
cheia de sonhos de um changeling. Se algum tempo
passou para o personagem entre sua Crisalida e a
data atual da crénica, vocé pode também fazer uma
ou duas pequenas cenas retratando eventos que
aconteceram desde entgo.

Voceé pode descobrir que algumas das suas
escolhas iniciais ndo estavam certas para o
personagem conforme mais histdria se desenvolve
pelo curso do preludio. Nesse caso, sinta-se livre
para muda-las por enquanto que isso ndo mudar o
custo em pontos final do seu personagem. A menos
que o Narrador lhe de permissao, vocé nao pode ter
nenhum ponto de bonus extra para reconfigurar seu
changeling. O Narrador pode, todavia, lhe dar um
ponto ou dois de experiéncia por representagdo que
ocorreu durante o preludio, como uma opgédo dele.
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Nome: Emma
Jogador: Angie
Cronica: Blue Ridge Mt.

Fisicos
Forga 00000
Destreza Reflexos Felinos @ @@ @0
Vigor 00000
Talentos
Prontidao 00000
Esportes 0000
Briga 00000
Esquiva 00000
Empatia 00000
Intimidagao 0000
Kenning 00000
Persuasao 00000
Manha 00000
Labia 00000
Antecedentes

Quimera-Companheiro @000
Mentor 00000
Recursos 0000

00000

00000

Outras Caracteristicas
Segredo Sombrio (1pt. Defeito)
Fobia Média - seu lado Unseelie (lpt.

Corte: Seelie
Legados: Caipira/Selvagem
Casa: Nao Afiliada

Aparéncia: Wilder
Kith: Satyr
Motley: Nenhum

—————————————————————— Atributos
Sociais Mental

Carisma Diplomata ©0000 Percepcio 00000

Manipulacao 00000 Inteligéncia 00000

Aparéncia 00000 Raciocinio 00000

----- Habilidades--------------------—---- o ———-

Pericias Conhecimentos

Artesanato 00000 Computador 00000

Diregao 00000 Enigmas 00000

Etiqueta 00000 Grimorio 00000

Armas de Fogo 00000 Investigagdo 00000

Lideranca 00000 Direito 0000

Armas Brancas 00000 Lingiiistica 00000

Performance 00000 Sabedoria 00000

Seguranga 00000 Medicina 00000

Furtividade 00000 Politica 00000

Sobrevivéncia 00000 Ciéncia 00000

------ Vantagens-----------------------ooooo—-

Artes Reinos

Primal 00000 Ator 00000

Viagem 00000 Fada 00000
00000 Natureza 00000
00000 00000
00000 00000

Dom de Pan (inflamar paixdes cantando ou

dangando) Maldi¢ido da Paixdo (mudangas de

humor; +2 dificuldade em testes de Forca de

Vontade) Banalidade

Defeito)

Compulsdo - provar que € civilizada (1pt.
Defeito)

Sentidos
Qualidade)

Agucados - audigdo (Ipt.

Limiar de Inspiragdo/Saque
Inspirar Confianca

Herangas/Fragilidades

Glamour

0000000000
aaaaaaaaaaq

Forca de Vontade

0000000000
aaaaaoaaoaaaq

0000000000
aaaaaaaaaaq

Vitalidade

Real Quimérico
Escoriado a
Machucado -1 Q3
Ferido -1 0
Ferido Gravemente -2 O

O0O0O
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Espancado 20 0
Aleijado -5 Qa a
Incapacitado a a

Nome Mortal: Donna Francis
Nome Fada: Emhalynna (Emma)

Idade Mortal: 22

Profissdo Mortal (se tiver): Técnica no colégio
Wilkerson

Experiéncia

Quimera/Tesouros/Companheiros: George:
grande ave vermelha e verde; fala ¢ pega bolas de
golfe; sarcastico, brincalhdo, ama Emma, adora
atenc¢do, dorme muito

Mortal: Os olhos azuis profundos de Emma olham
de um rosto em forma de cora¢do que parece mais
saudavel do que atrativa. Seus cachos castanhos e
pequenos  parecem ter estado ao vento,
despenteados e incontrolaveis. Emma fica em pé
reta, um ar de orgulho. Quando ela se move, seus
bragos longos se balancam com a gragca e
facilidade de um atleta.

Peculiaridades: Nao fica parada por muito tempo, voz macia, reservada

Changeling: Emma tem bochechas grandes e
olhos azuis penetrantes que parecem capazes de
adentrar na noite mais escura e ver com clareza.
Uma mistura de castanhos, vermelhos e dourados,
seu cabelo encaracolado curto balan¢am perto das
bases de seus chifres ondulados, que nascem em
sua testa para se curvarem em pontas afiadas.

Motivacdes & Objetivos: Evita situacdes que possam ativar suas emocdes mais fortes, lutar seu Legado

Unseelie, provar ao mundo que ela ¢ civilizada e culta

Mortal: Pais mortais amaveis, irma mais nova
(Tara), técnica dos Tigres da Escola Wilkerson
(basquete, futebol americano, futebol); Emma
nunca retornou para casa ap6s sua Crisalida

Changeling: A Crisalida traumatica de Emma a
jogou imediatamente em seu Legado Unseelie
(selvagem) aos 10 anos. Emma fugiu de casa e
viveu algum tempo na floresta nacional. Ela achou
dificil sobreviver 14 e quase morreu. Seu mentor
(Velderon) ¢ um satyr grump com uma boa cabeca
nos ombros. Ele encontrou Emma e, com o tempo,
a levou a sair do Legado Unseelie.

Uma variedade de equipamento de esporte, quite de primeiros socorros, um velho 6nibus escolar que ela

comprou da escola e pintou de purpura, apartamento alugado

116



--------- Outras Anotagoes----------

O Circulo

Uma vez que todos tenham terminado seus
prelidios, eles devem se reunir com o Narrador
para decidir como seus personagens estdo afiliados
um com o outro. Eles podem ser completos
estranhos no comeco, ou eles todos podem ser
membros do mesmo circulo, motley ou moradas
por anos. Se o Narrador quiser, a formagao atual do
grupo ¢ as circunstincias o cercando pode
constituir a primeira histéria do seu jogo. Se o
grupo de personagens estdo juntos por qualquer
periodo de tempo antes do comego da cronica,
entdo todos os jogadores devem concordar com a
natureza do grupo que eles gostariam de tomar
parte.

Aqui algumas perguntas relacionadas aos
circulos preestabelecidos que o grupo deveria
pensar sobre. Algumas das respostas serdo
determinadas pela cronica, ou o Narrador pode
escolher dita-las.

Onde o circulo é baseado?

Nem todos os grupos sdo baseados ao
redor do dominio. Onde seu grupo normalmente
fica? Ele se move de cidade em cidade, ou vocés
todos moram perto uns dos outros? Onde vocé
coloca sua cronica ird ter um poderoso efeito no
tom que ela ird tomar. Tanto o grupo ¢ o narrador
devem considerar com cuidado essa escolha.

O circulo tem um dominio?

Ter uma base central que precisa de
protegdo e onde os personagens pode se reagrupar
normalmente mantém a cronica seguindo adiante e
oferece opgdes de historias. H4 um dominio onde a
maioria das agdes do grupos sdo baseadas? Eles
ficam em um dominio sobre a prote¢do de um
nobre local, ou eles tem um deles? O dominio € um
clareira na floresta, uma mansdo ou uma cafeteria
proxima da universidade?

Quais sao os objetivos do circulo?

Nem todos os grupos tem objetivos
formais, mas um inimigo ou problema em comum
pode se tornar o foco de uma histéria ou mesmo
uma cronica inteira. E um modo de unir um grupo,
apesar de muitos grupos se formam através de
amizade e experiéncia dividida ao invés da
introdug@o de um inimigo em comum.

Quem sao os inimigos do circulo?

Quais sdo as motivagdes dos inimigos do
circulo? Se eles ndo sdo changelings, quais sdo seus
poderes? O grupo entrou em contato com Dauntain
ou com Prodigios? Muitos dos inimigos do circulo
provavelmente serdo mantidos em segredo pelo
Narrador no comego, para serem revelados mais
tarde durante a cronica. Essa pergunta meramente
ajuda a determinar qualquer historia que o circulo
pode ter com antagonistas que eles conhecem.

Quem sao seus amigos e aliados?

Quem sdo os amigos e aliados do circulo?
Existe alguém que o grupo proteja, ou que seja
protegido por, e se sim, porque?

Legados

Para changelings, a vida ¢ um ato de
balango, seja entre Banalidade e Glamour, fada e
mortal, ou Seelie e Unseelie. Legados representam
tanto os aspectos mais basicos da personalidade
changeling quanto a dualidade dela. Todos os
changelings tem tanto um Legado Seelie e
Unseelie. Escolher os Legados do seu personagem
¢ um dos aspectos mais importantes da criagdo de
personagem. Os Legados do seu personagem serdo
0s guias para vocé€ representar sua natureza.

Changelings andam em uma linha pequena
entre seus Legados Seelie ¢ Unseelie. Todos e cada
um deles sabe disso. Os dois lados sdo
considerados metades do mesmo todo. Em um
tempo, as Cortes Seelie e Unseelie trabalharam em
harmonia. A Corte Seelie governava metade do
ano, de Beltaine até Samhain, quando eles
entregavam o trono aos Unseelie para reinarem a
segunda metade do ano. O Legado Unseelie de um
changeling ndo era algo que ele odiava ou temia.
Era meramente vista como uma parte natural dele, a
parte que era menos restrita mais sensual, e
algumas vezes mais excitante.

Depois do Despedagar, muito mais tensdo
se desenvolveu entre as duas Cortes. Ambas tem
sues proprios ideais de como o Sonho deve ser
protegido e preservado, ou pelo que importa, se ele
merece ser protegido. Muitos Unseelie Saqueiam o
Sonho, tomando o que eles puderem. Eles sentem
que ja que o Sonho os abandonou, eles ndo devem
nenhuma lealdade ¢ buscam trazer o Longo Inverno
para ele terminar o mais rapido possivel. Os Seelie
acreditam que o Sonho deve ser preservado, e que
agir como seu guardido ou até mesmo morrer por
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ele ¢ uma grande honra. Claro, cada changeling ¢
um individuo Unico e tem sua propria perspectiva
entre esses extremos.

O Legado primdrio de um changeling ¢
aquele que coincide com sua Corte atual, seja
Seelie ou Unseelie. O outro se torna secundario,
mas ainda afeta a personalidade do personagem, se
afirmando de tempos em tempos, especialmente em
momentos de estresse. Vocé€ pode querer considerar
e incorporar aspectos de seu Legado secundario
enquanto jogar com seu personagem. Mantenha em
mente, todavia, que o secundario nunca anula o
primario.

As vezes, um changeling pode mudar de
uma Corte e Legado para outra, especialmente
como o resultado de um evento traumatico. A
maioria dos changelings n3o podem mudar
conscientemente de uma para outra e normalmente
preferem ficar em suas Cortes presentes, seu
Legado atual ditando seus sentimentos sobre o
assunto. A mudanga, quando ocorre, ¢ um evento
natural, algumas vezes gradual, outras repentino.
Ele ¢ causado por uma mudan¢a na identidade do
kithain. O narrador decide quanto e se seria
apropriado para um personagem mudar de Corte, e
isso deve sempre ser acompanhado por
repercussdes negativas no personagem. Tais
repercussoes podem incluir a criagdo de quimeras
hostis, o motley do personagem o rejeitar, ou
atengdo indescjada de outros changelings e
antagonistas no Sonho Proximo.

A maioria dos changelings passam sua
vida inteira sem nunca mudar de Corte. Outros
changelings sentam-se tdo préximos ao meio que
normalmente ¢ dificil dizer qual legado ¢
dominante a qualquer momento. A maioria tende
entre um extremo ¢ o0 outro com pouca necessidade
de adivinhar de que lado eles estdo agora.

Cruzadas e Proibicoes

Listadas sobre cada descri¢do de legados
estd a Cruzada e a Proibicdo desse legado. A
Cruzada explica o que o seu personagem deve fazer
para cumprir seu Legado, ou em termos de jogo,
ganhar Forga de Vontade perdida. A Proibigdo ¢
uma ag@o especifica que um personagem desse
Legado faria muito esforgo para evitar, ja que ela é
contraria a seu Legado. Elas s3o meramente
oferecidas como guias para interpretacdo, apesar de
que seu Narrador poder querer reforca-las em seu
jogo.

O Narrador ¢ o juiz em todas as questdes
relacionadas a Cruzadas e Proibigdes. Ele
determina quando as acdes de um personagem

justificam o ganho de Forg¢a de Vontade como dito
em sua Cruzada. Ele também decide quando a
violacdo da Proibicdo de um personagem ird causar
problemas. Um  personagem que viola
constantemente sua Proibi¢do pode afetar
negativamente a quantidade de Forga de Vontade
que ele pode ganhar através de sua Cruzada. Perder
For¢a de Vontade dessa maneira é um modo de
encorajar aos jogadores de lembrar e aplicar suas
Proibi¢des quando representando seus personagens,
mas deve apenas ser usada nos casos mais
extremos.

Personagens que ignoram suas Cruzadas e
Proibi¢des podem ser afetados de outros modos
alem de Forg¢a de Vontade. Changelings sdo mais
em harmonia com o Sonho do que qualquer outra
raca, ¢ o Sonho vé através de todas as suas
mascaras para suas naturezas verdadeiras. Legados
ndo sdo apenas perfis psicologicos, mas também
uma indicagdo da conexdo arquétipa do
personagem com o Sonho. Kithain que rejeitam
suas naturezas verdadeiras estdo se comportando de
uma maneira contraria ao sonho, € a Terra dos
Sonhos pode muito bem pedir uma taxa daqueles
que violam a verdade fundamental de sua propria
existéncia. A contra-reagdo pode tomar a forma de
atencdo hostil de quimeras, mudancas sutis na
aparéncia fada do changeling, ou na distor¢ao da
percepcao do Sonho pelo personagem.

O Narrador pode usar seu bom senso
quando atribuir a reposta do Sonho a violagdo da
Proibi¢do de um personagem. A taxa deve ser
consistente com o Legado do personagem, todavia.
Por exemplo, um Paladino que regularmente evita
conflitos e desafios pode se encontrar com maldade
em cada turno — gangues de rua escolhendo ele, ou
a dama da esquina repentinamente se tornando
rispida conforme ele se aproxima. Um Regente que
diminui seus deveres e responsabilidades pode
descobrir que tudo que ele usa rapidamente se torna
esfarrapado. Um Grotesco que continuamente
mostra seu lado mais suave pode encontrar rosas e
margaridas crescendo em seu cabelo.

Legados Seelie

O Legado Seelie de um changeling cai no
lado mais claro de cinza. Apesar de fadas Seelie
poderem ser tdo conspiradoras e manipulativas
quanto Unseelie, elas tendem a ter motivagdes
menos egoistas, ¢ elas definitivamente trabalham
com e respeitam a autoridade da Corte Seclie.
Quando vocé for escolher o Legado do seu
personagem, considere porque ele acredita nas
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coisas que ele acredita, isso sera util em determinar
como vocé o representa.

Caipira

Solido e pratico, vocé se aproxima de cada
problema com senso comum e pragmatismo. Vocé
leva as conversas direto ao ponto e faz perguntas
para receber as respostas. Sempre preparado, vocé
pensa em coisas possiveis no futuro e toma
precaucdes contra elas. Vocé ama resolver
problemas, tanto os seus quanto os dos outros.
Vocé fica frustrado com pessoas que ndo parecem
pensar logicamente como vocé.

Cruzada: Sempre que vocé€ aplicar com
sucesso solugdes praticas a um problema, vocé
reganha For¢a de Vontade.

Proibicao: Nunca perda uma
oportunidade de resolver um problema através de
aplicacdo pratica de logica e bom senso.

Cortesao

Algo como um socialite, vocé usa
raciocinio, charme e flerte como ferramentas para
iluminar o ambiente. Vocé vive para interagdo
social. Vocé ¢ um estudante de etiqueta e um
amante de dangas, festas e reunides da corte. Seu
tato e graga normalmente o colocam na posi¢ao de
diplomata. Por seu motivo ser harmonia, vocé esta
muito preocupado com politica, ritual, costume e a
preservagdo da ordem. Normalmente trabalhando
por tras das cenas, vocé acalma sentimentos feridos
e encoraja os outros a relaxarem e se divertirem.

Cruzada: Vocé reganha For¢a de Vontade
sempre que evitar uma situagdo volatil e retornar a
reunir paz e harmonia.

Proibicdo: Nunca faca ninguém ficar
furioso ou chateado de proposito.

Artesao

A necessidade de melhorar as coisas
queima forte dentro de vocé. Vocé vé€ tudo em
termos do que vocé pode fazer para melhorar. Nada
lhe traz mais alegria do que criar algo bonito ou util
do que ¢ feio e sem uso. Vocé nunca estd sem um
projeto de algum tipo, seja uma pintura, uma
escultura, uma organizag¢do, ou o treinamento ¢ o
molde de um individuo menos que perfeito. Vocé
gosta do processo, mas ndo pode esperar para ver o
produto final.

Cruzada: Sempre que vocé criar algo de
valor duradouro, vocé reganha Forca de Vontade.

Proibi¢ao: Nunca perca uma oportunidade
de colocar seu toque em algo ¢ melhora-lo de
algum modo.

Elegante

Um escalador social de coragdo, vocé é
um perito em etiqueta da corte. Seu objetivo ¢ ir tdo
alto quanto possivel. Intriga e fofocas da corte o
alimentam, e vocé pode sempre ser encontrado na
periferia de qualquer problema, observando e
escutando para ver o que vocé pode aprender e
possivelmente usar para seu proprio beneficio mais
tarde. Meio que esnobe, vocé olha para baixo com
desdém, especialmente para aqueles que podem
tomar sua posi¢do de vocé. Todavia, vocé esta alem
de queimar suas pontes. Como resultado, vocé
tende a bancar o diplomata. Vocé fard qualquer
coisa para parecer bom, normalmente ajudando os
outros e tomando os riscos para faze-lo.

Cruzada: Sempre que vocé for bem
sucedido em aumentar a firmeza em sua posigdo ou
em conseguir uma promogdo, vocé reganha Forca
de Vontade.

Proibicdo: Nunca perca uma oportunidade
de agradar seus superiores.

Eremita

Vocé ¢ reclusivo por natureza, preferindo
sua propria companhia a dos outros. Introspectivo
por natureza, vocé vé tudo de um ponto de vista
bem pessoal. Quando em publico, vocé tende a ser
quicto, falando apenas quando falam com vocg, a
menos que seu comentario tenha tamanha
relevancia que vocé sinta que fem que dize-lo. Um
dos beneficios disso é que os outros tendem a lhe
ver como sabio, j& que quando vocé fala, suas
palavras normalmente trazem um ponto de vista
profundo que normalmente foi ignorado. Apesar do
seu desejo de ficar sozinho, vocé ¢ atraido pela
necessidade de observar e aprender. Sua
curiosidade sobre a natureza das coisas ¢ o seu
lugar dentre elas o detém de ficar completamente
isolado.

Cruzada: Vocé reganha Forca de Vontade
sempre que encontrar a solugdo para um problema
através de reflexao ao invés de agoes.

Proibicdo: raramente fale a menos que a
situagdo seja critica e voc€ ache que seu ponto de
vista ainda ndo foi expressado.

Orfao

Até agora, voc€ viveu uma vida mimada e
protegida, seja em arcadia ou nos bragos de sua
mae. Repentinamente vocé foi forcado para a luz e
encarou as realidades duras do mundo. Vocé acha
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dificil confiar em qualquer um, e ainda vocé deseja
incrivelmente que alguém aparega e tome conta de
vocé. Vocé ndo tem experiéncia em lidar com os
perigos e durezas do mundo real. De olhos
arregalados e inocente, cada novo desastre ameaca
despedagar seu mundo. Vocé deixa os outros
tomarem suas decisdes por voc€, ndo por
preferéncia, mas como um resultado da inseguranga
que vocé sente quando enfrentando seus problemas.

Cruzada: Sempre que vocé escapar de
uma situagdo amedrontadora com seu senso de bem
estar e inocéncia intactos, vocé reganha Forga de
Vontade.

Proibicdo: Nunca confie num estranho;
nunca se revele para ninguém.

Paladino

Vocé é um competidor, e sua historia é do
bravo, atleta forte ou herdoi. Constantemente
procurando novos desafios para superar, novas
adversidades para combater, novas causas para
lutar por e proteger, vocé vive pela chance de matar
o monstro, completar a cruzada ou vencer o jogo.
Sem a excitagdo de lutar contra os outros (ou contra
voce), a vida rapidamente se torna macante e sem
sentido.

Cruzada: Sempre que vocé€ superar com
sucesso uma situacdo realmente desafiadora, vocé
reganha For¢a de Vontade.

Proibi¢ao: Nunca recuse um desafio justo.

Alcoviteiro

Vocé ama ver os outros felizes, ¢ faz o
possivel para os encorajar, seja jogando ou
pagando uma bebida. Talvez vocé viva através das
experiéncias deles, ou talvez apenas sinta que os
outro as vezes precisam de um pequeno empurrao
de vocé para achar a realizacdo. Vocé gasta mais
tempo nisso do que perseguindo seus proprios
interesses e ganha grande prazer fazendo isso. Um
manipulador habilidoso, vocé faz a maior parte da
sua magica por detras da cena, deixando cair pistas
ou encorajamento sutil.

Cruzada: Vocé reganha For¢a de Vontade
sempre que causar a felicidade ou diversdo de
alguém sem que ele saiba que vocé fez parte nisso.

Proibicdo: Nunca faga nada que vocé
saiba que vai diminuir a felicidade de alguém.

Regente

Nobreza em seus sentido mais puro, vocé €
0 governante, o patriarca ou matriarca. Vocé é o
juiz e o legislador que separa o certo do errado.
Mais que qualquer outro, vocé sente o pesado fardo

do dever e da obrigagdo. Normalmente, vocé tem
que punir. Apesar de vocé detestar isso, ¢ uma parte
necessaria da suas responsabilidades, e vocé as faz
com tanta sabedoria e justica que voc€ possa
conseguir. Vocé se resignou ao fato que regéncia ¢
uma missdo solitdiria e normalmente mal
interpretada, e vocé ndo deixa seus sentimentos
pessoais interferirem com o seu cargo.

Cruzada: Vocé reganha Forca de Vontade
sempre que resolver uma situacdo através da forca
da sua lideranga.

Proibicio: Nunca comprometa ou
diminua seu dever ou as leis pelas quais vocé vive,
sejam elas quais forem.

Conselheiro

Vocé ¢ o mentor, o sabio, o professor.
Vocé viajou por muitos lugares e viu muitas coisas,
vocé aprendeu, e vocé€ divide suas visdes com
prazer. A cruzada por conhecimento e sabedoria ¢
suprema dentre os seus objetivos de vida. Vocé vé
algo para ser aprendido em todas as situagoes.
Como a velho homem da montanha, vocé nao forca
sua sabedoria aos outros, mas a divide com o
coragdo aberto com quem quer aprender. Vocé
pode ser encontrado normalmente em consulta
quieta com um wilder confuso ou contando
historias e anedotas para childlings.

Cruzada: Reganhe Forca de Vontade
sempre que alguém seguir seu conselho e for bem
sucedido.

Proibicio: Nunca fique no caminho
escolhido de alguém, pois o caminho para a
sabedoria ¢ diferente para todos.

Santo

Vocé sente a dor desses a sua volta e se
esforca para acabar com seu sofrimento. Vocé
concede livremente seu tempo, suas posses € 0 que
vocé tiver para ajudar os outros. Isso normalmente
o0 coloca numa posi¢do de martirio, de tdo completo
¢ seu altruismo. Sua propria alegria é secundaria
para a dos outros. Vocé pode se tornar tdo
obcecado com sua causa que vocé se pde em
perigo. Todavia, vocé nunca faria nada que pudesse
fazer mau aos outros.

Cruzada: Sempre que vocé proteger
alguém ou aliviar seu sofrimento, vocé reganha
Forga de Vontade.

Proibi¢cdo: Nunca cause aflicio ou mal
para alguém intencionalmente.

Escudeiro
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Ao invés de ficar em destaque, vocé
prefere ajudar as pessoas que ficam. Vocé ¢ o Tono
para o Cavaleiro Solitdrio, Watson para Holmes.
Vocé nao se importa com a gloria e o
reconhecimento, mas meramente procura a chance
de ser uma pequena parte do processo. Vocé vive
pelas palavras do seu herdis atual, e nenhuma tarefa
¢ muito pequena para vocé se seu herdis lhe pede.

Cruzada: Vocé reganha Forca de Vontade
sempre que vocé fizer o papel de suporte em um
feito, mas ndo tomar crédito por isso.

Proibicdo: Nunca contradiga ou subestime
o seu companheiro herdico atual.

Trovador

Vocé anda em uma névoa de rosa e lilas de
otimismo, sentindo emog¢des mais forte do que os
outros ¢ as expressando em qualquer oportunidade.
Vocé ¢ um idealista que acredita no potencial para
um mundo perfeito, um amor perfeito, uma vida
perfeita. Vocé entra em toda situacdo com
entusiasmo e maravilha, ansioso para experiéncia a
excitagdo do momento. Quando vocé ama, vocé
amam com abandono. Quando vocé chora, suas
lagrimas enchem um oceano. Quando vocé esta
feliz, vocé faz certeza que todos sabem disso.
Perdoando e amando, vocé raramente encontra
dentro de vocé vontade de odiar alguém, os vendo
ao invés como outra peca fascinante do seu mundo
glorioso.

Cruzada: Reganhe Forca de Vontade
sempre que vocé completar uma tarefa em nome de
algum ideal maior (amor, amizade, romance, etc.).

Proibicao: Nunca esconda seus
sentimentos

Andarilho

Sua historia é a do viajante sem fim, o
grande explorador e aventureiro que tem um amor
em cada porto e raramente fica em um lugar por
muito tempo. Vocé vive com seu raciocinio, pois
sua natureza inquieta normalmente o coloca em
situagdes perigosas. Um reacionario, vocé age
primeiro e pensa depois. Isso algumas vezes o
salva; outras o coloca em problemas. Impaciente e
facilmente entediado, vocé estd sempre procurando
pela proxima aventura.

Cruzada: Sempre que vocé sobrevive
uma cena de perigo de vida pela sua propria
inteligéncia, vocé reganha Forga de Vontade.

Proibi¢do: Nunca planeje para o futuro.

Legados Unseelie

O lado sombrio da natureza fada se
manifesta no Legado Unseelie de um changeling.
Ser Unseelie ¢ mais complexo do que ser apenas
mau ou vil. Kithain Unseelie podem ser tdo nobres
e honrados que seus irmaos Seelie. A diferenga esta
em seus motivos e métodos.

Besta

Vocé procura conquistar todos que se
opde a vocé, os destruindo se possivel. Sua visdo
do mundo ¢ definida por aqueles que se curvam a
vocé e aqueles que sdo comidos porque nio o
fazem. Para vocé, tudo existe para seu prazer. Vocé
joga pessoas umas contra as outras, como pegas de
xadrez em um tabuleiro, com nenhuma
consideracdo pelas necessidades dos outros alem
das suas. Vocé toma o que quer sem pedir, ¢ vocé
destroi aqueles mais fracos que vocé por diversao.

Cruzada: Sempre que vocé remover
oposicdo significante para seus objetivos, vocé
reganha Forga de Vontade.

Proibicio: Nunca se
comprometa seu territorio.

retire; nunca

Fatalista

Vocé tem um visdo do mundo menos que
otimista. Vocé espera que as coisas déem errado, e
vocé tem um prazer sombrio quando prova que
estava certo. Porque tudo esta fadado a terminar
desastrosamente, ndo ha razdo para lutar. Vocé ndo
tem esperancas para um futuro brilhante, mas ao
invés estd resignado com obscuridade inevitavel.
Vocé encontra conforto em seu pessimismo, porque
vocé sabe que nunca ficara desapontado. Mesmo
quando as coisas acabam bem, vocé sabe que ¢ uma
ilusdo temporaria e o desastre real esta vindo logo
atras.

Cruzada: reganhe For¢a de Vontade
quando seus avisos de destruicdo se provam
corretos.

Proibicdo: Nunca ria exceto em amargura
e sarcasmo.

Tolo

7

Vocé ¢ o brincalhdo divino, o palhago,
aquele que ri por mais tempo e mais alto. Porque
vocé nao acredita que o mundo tenha um
significado, nenhuma razdo escondida para nada,
vocé tem grande prazer em destruir os planos bem
feitos das pessoas jogando a chave de fenda
proverbial nas engrenagens. Vocé quase sente um
dever de brincar de agente do caos, derrubando os
outros de seus pedestais de dogma e os fazendo
comer suas palavras de honra e nobreza. Algumas
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vezes vocé trabalha por semanas, meses ou mesmo
anos formulando suas pegas, nivelando a fundagdo
e preparando a armadilha para quando sua presa
pisar nela, ela caia ainda mais.

Cruzada: Reganhe Forca de Vontade
sempre que voc€ conseguir esvaziar o ego de
alguém que vocé tenha achado integro.

Proibicao: Nunca  procure  pelos
“porqués” por tras da sua vida; ndo ha nenhum.

Grotesco

Vocé ama repugnar outros ¢ se desvia do
seu caminho s6 para importuna-los. Vocé depreda a
sensibilidade dos outros, com um rubor ou um
suspiro chocado como seu aplauso. Quio mais
extrema a reagdo, mais feliz vocé fica. Vocé tornou
o trabalho de sua vida descobrir o que incomoda as
pessoas ¢ entdo infligir isso a elas. Um mestre de
insultos, vocé corta bem no coracdo, jogando fora
todo o decoro e etiqueta em favor do choque. Nada
¢ baixo demais para vocé, desde barulhos corporais
até insultar a mae de alguém.

Cruzada: Sempre que vocé fizer alguém
hesitar ou perder a compostura, vocé reganha Forga
de Vontade.

Proibicdo: Nunca mostre um lado muito
agradével ou atraente de vocé.

Enganoso

Com uma centelha em seu olho, vocé
bajula, encoraja, tenta, engana ¢ manipula os outros
para explorarem seus lados sombrios. Vocé ¢ o
perversor, pegando o doce e transformando em
sordido. Vocé se vé como uma espécie de professor
— vocé ensina as pessoas que criaturas basicas e
ferozes elas realmente sdo. Ndo ha nada que vocé
goste mais do que corromper os inocentes ¢ o faz
com tamanho zelo que eles normalmente nem
notam que estdo comprometidos.

Cruzada: Vocé reganha For¢a de Vontade
sempre que causar alguém a fazer algo que
normalmente seria oposto a e ele gostar.

Proibicdo: Nunca proteja alguém das
realidades duras da vida.

Fora-da-Lei

Vocé olha para o mundo e vé um oceano
de automatos sem mentes que ndo tem a menor
idéia do que esta acontecendo. Vocé acredita que ¢
seu dever tomar vantagem deles. Como eles irdo
aprender? Um ladrdo e um grosseiro, vocé toma o
que quer dos outros sem um momento de hesitagdo
ou culpa. Se suas vitimas sdo estipidas o suficiente
para serem vitimas, entdo vocé ndo v€ razdo para

ndo usar e abusar delas. Vocé ndo sente nenhuma
pena das pessoas — eles fizeram suas proprias
camas, ¢ eles podem deitar nela.

Cruzada: Reganhe For¢a de Vontade
sempre que cometer um ato totalmente egoista que
ferir alguém.

Proibicdo: Nunca faca nada que ajude os
outros mais do que os fere ou o ajuda em longo
prazo.

Pandora

Como Pandora, vocé ndo parece conseguir
manter sua caixa fechada. Vocé abre sua boca e
problemas saem dela em grandes ondas. Vocé nao
consegue se conter. Vocé ama colocar outras
pessoas em problemas revelando seus segredos por
eles. Alem do mais, sua curiosidade normalmente a
sobrepuja, especialmente se vocé foi proibida de
fazer algo ou ir a algum lugar. Quanto mais alguém
insistir que vocé€ ndo deve fazer algo, mas o faz
querer fazer exatamente aquilo.

Cruzada: Vocé reganha For¢a de Vontade
sempre que sobreviver a algo perigoso que vocé foi
estritamente proibido de fazer ou avisado para ndo
fazer.

Proibicdo: Nunca guarde um segredo;
nunca obedeca a uma ordem.

Narciso

Vocé ¢ a pessoa mais atrativa, esperta, a
melhor do mundo, e vocé quer ter certeza que todos
saibam disso. Se vocé nao for o centro da atencao,
vocé ndo esta feliz. Enquanto vocé for tratado com
elogios e bajulagdo, vocé ¢ a pessoa mais graciosa e
modesta, mas tdo logo as atengdes sejam retiradas
de vocé, vocé se torna maligno. Vocé ndo esta
acima de surtos de raiva e violéncia para chamar a
atencdo dos outros. Inveja governa sua escolha de
amigos e inimigos.

Cruzada: Sempre que vocé provar
conclusivamente que vocé€ ¢ o melhor em algo,
vocé reganha Forga de Vontade.

Proibicdo: Nunca admita falha ou culpa.

Avarento

Vocé ¢ um sensualista ganancioso, um
avarento, um glutdo, um colecionador obsessivo,
um acumulador de experiéncias. Vocé se importa
pouco com ouras pessoas, exceto como objetos
para colecionar e usar conforme seu desejo, coisas
bonitas para colocar ao redor e lhe dar prazer. Vocé
festeja com gratificagdo material ¢ mostra seu bom
gosto em cada oportunidade. Dividir ndo ¢ uma
palavra que vocé€ conheca, todavia. Vocé ostenta o
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que ganha, seja uma mulher bonita a seu lado ou o
diamante brilhante em seu dedo, mas vocé nunca
consideraria dar um presente para alguém ou ajudar
os necessitados.

Cruzada: Reganhe For¢a de Vontade
sempre que for bem sucedido em sua busca pelo
prazer.

Proibi¢cao: Nunca de nada sem esperanca
de recompensa ou uma boa briga.

Enigmatico

Vocé é um enigma, o mistério que
ninguém consegue decifrar. Vocé esta apaixonado
por segredos e nunca d4 uma resposta direta a
nenhuma pergunta. Vocé obscurece tudo com
duplos sentidos, termos misteriosos € mentiras
descaradas. Vocé se diverte em confundir os outros,
satisfazendo sua necessidade de sentir que sua
inteligéncia ¢ maior que a deles. Vocé ¢
especialmente cuidadoso para disfargar sua psique
nos mistérios mais sombrios, € 0 seu maior medo €
que alguém aprenda o que vocé realmente é.

Cruzada: Sempre que vocé conseguir
confundir ou enganar alguém, vocé reganha Forca
de Vontade.

Proibicio: Nunca permita a outros
descobrirem a verdade sobre vocé ou suas origens.

Lider

Vocé tem sua gangue e voc€ 0s governa
com punho de ferro. Vocé trabalha duro para
construir e fortalecer sua organizagdo, pregando
lealdade e submissdo a causa que vocé personifica.
Vocé ndo ird permitir que sua lei ou autoridade seja
minada. Enquanto vocé compreende que um grupo
¢ mais poderoso que qualquer individuo, vocé ndo
se considera igual ao seu bando de seguidores.
Vocé ¢ a cabeca, eles sdo os bracos e pernas. Eles
sdo suas ferramentas, e vocé os usa conforme sua
vontade para alcangar seus objetivos.

Cruzada: Reganhe For¢a de Vontade
sempre que conseguir algo como um resultado
direto da devogdo de seus seguidores.

Proibi¢ao: Nunca permita ninguém de por
em risco o todo da sua organizacdo ou seus
objetivos.

Vigarista

Vocé ndo precisa trabalhar; tantos outros
a4 fora podem e irdo fazer o trabalho para voceé.
Outros o véem como um sangue suga, mas
enquanto eles estdo lambendo suas feridas e
limpando suas botas, vocé esta gastando sua parte.
Todas as coisas consideradas, vocé prefere pegar o

caminho da menor resisténcia. Sempre ha um heroéi
pronto para pular para a frente e fazer todo o
trabalho sujo. Porque ndo deixa-lo faze-lo? E qual ¢
o problema se vocé estiver 14 com a mao estendida
quando for hora da recompensa. Vocé ndo pediu
para o cara faze-lo; vocé apenas ndo ofereceu
ajuda.

Cruzada: Sempre que vocé conseguir
algo que vocé ndo mereca, reganhe Forca de
Vontade.

Proibicao: Nunca trabalhe.

Selvagem

Para vocé, a Gnica maneira viavel de viver
¢ como os animais nas florestas, comendo o que
pode pegar, acasalando quando a necessidade
aparece, ¢ lutando para estabelecer superioridade.
Todo o resto é sem sentido. Conversa civilizada,
etiqueta e tecnologia — perda de tempo. Invencdes
modernas apenas o distraem da sua verdadeira
natureza, ¢ o detém de satisfazer os instintos que
queimam em sua alma. Vocé deseja um retorno
para os dias de indulgéncia primal ¢ da lei da
natureza. No meio tempo, vocé apenas vive sua
vida como se ja estivesse 14, feroz e orgulhoso
disso.

Cruzada: Reganhe For¢a de Vontade
sempre que vocé conquistar inimigos “civilizados”
através da sua propria esperteza e forga.

Proibicdo: Nunca ceda para
civilizadas.

tolices

Miseravel

Vocé ndo tem auto-imagem positiva, e
assume que todos o odeiam tanto quanto vocé se
odeia. Talvez vocé seja a garota que nunca era
convidada para dangar ou o perdedor que nunca foi
convidado para festas de aniversario; nao
importando, vocé acredita que todos o odeiam e
que vocé ¢ um lamentavel foragido. Algumas vezes
vocé procura pena ¢ ajuda dos outros. Outras vocé
procura puni-los por sua pena e ajuda, se tornando
especialmente ruim com qualquer um que lhe
mostre compaixao e preocupagao.

Cruzada: Sempre que outros disserem
que vocé ndo serve para nada ou jogarem suas
maos para cima em desisténcia, reganhe Forca de
Vontade.

Proibic¢ido: Nunca admita o sucesso.

Atributos

Especialidades

123



Para cada Atributo 4 ou maior, o jogador
pode selecionar uma especialidade. Uma
especialidade mostra que o  personagem
desenvolveu uma afinidade em uma subcategoria
dessa Caracteristica. Em termos de regras, isso
significa que o jogador pode jogar novamente
qualquer 10 em agdes envolvendo diretamente a
especialidade. O jogador ndo apenas mantém o
primeiro sucesso, mas agora tem a oportunidade de
possivelmente conseguir outro. Para cada 10 que
ele consiga, ele pode jogar novamente e tentar
conseguir mais. Isso apenas se aplica se
personagem esta tentando uma acdo que envolva
especificamente a especialidade, ndo apenas a
Caracteristica.

Por exemplo, um personagem com quatro
pontos em Inteligéncia ¢ muito esperto, mas se seu
personagem tem a especialidade Criativo, entdo ele
concentrou sua inteligéncia nessa area e ¢
particularmente criativo. Se ele estd tentando
conseguir uma idéia criativa para um presente, ele
pode relangar qualquer 10. Se, todavia, ele esta
tentando resolver palavras cruzadas, vocé ndo esta
tentando uma agdo que use sua criatividade.

As especialidades listadas em cada
Caracteristica sdo apenas algumas sugestdes. Se
vocé pode pensar em algo que encaixe melhor com
seu personagem (como a especializagdo Flerte para
Carisma), va em frente — uma vez que seu
Narrador aprove, claro.

Atributos Fisicos

Essas Caracteristicas descrevem o qudo
forte, agil e resistente um personagem ¢; eles sdo o
foco primario de um personagem orientado para a
acgdo. Caracteristicas Fisicas representam as forgas
e fraquezas do corpo.

Forca

Essa Caracteristica mede forga bruta. Ela
representa a capacidade de seu personagem em
levantar, carregar e causar danos fisicos. Uma
pessoa com uma Forga alta normalmente é maior
do que alguém com uma Forga baixa. Em briga e
combates coma armas brancas, a For¢a de seu
personagem ¢ adicionada a sua Parada de Dano.

Especialidades: Levantamento de Peso,
Saltos, Aperto Forte, Carregamento de Peso

. Pobre: fraco, levanta 25 kg,
carrega 10

oo Média: normal, levanta 50 kg,
carrega 25 kg

eoe Bom: atleta, levanta 125 kg,
carrega 60 kg

eoee Excepcional:  levantador de
pesos, levanta 200 kg, carrega 100 kg
Notavel: olimpico, levanta 325
kg, carrega 150 kg

Destreza

Essa Caracteristica mede a velocidade,
rapidez e agilidade geral fisica. Ela indica a
capacidade do seu personagem para se mover
precisamente e com graga. Destreza inclui
coordenagdo motora, manipulagdo motora fina,
velocidade de reagdo, reflexos e agilidade.

Especialidades: Reflexos Felinos, Pé
Ligeiro, Flexibilidade, Toque Leve, Mao Firme,
Rapidez

. Pobre: desastrado, desajeitado,
inflexivel, propenso a acidentes

oo Média: ordinario, ndo refinado,
passavel, normal

ooe Bom: graga natural, coordenado,
flexivel, agil

eoee Excepcional: atlético, ginasta,

treinado, destro, profissional
eeeee  Notavel: incrivel gragca, medalha
de ouro, toque de cirurgido

Vigor

Vigor mede a saude geral, tolerancia a dor
e resisténcia. Isso determina a capacidade de
tolerancia, tanto fisico quanto mental. Dois dos
elementos mais importantes dele sdo a vontade de
viver e teimosia completa.

Especialidades: Determinado, resistente,
Lato Limiar de Dor, Incansavel, Robusto

. Pobre: doente, fragil, covarde,
vulneravel, fragil

oo Média: moderadamente
saudavel, confiante, consistente

oo Bom: resistente, saudavel,
robusto, resistente

ecee Excepcional: firme, resoluto,
confiante, determinado

esese  Notavel: nascido no inferno,

obstinado, implacavel, da ou desce

Atributos Sociais

Suas Caracteristicas Sociais descrevem a
aparéncia, charme e familiaridade com interacdo
pessoal do seu personagem. Eles sdo vitais em
determinar a aparéncia do seu personagem,
persuasdo e adaptabilidade em situa¢des sociais.

Carisma
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Essa Caracteristica mede o magnetismo do
seu personagem e seu charme natural. Isso
representa sua aptidao por atratividade, enfeiticar e
cativar os outros sem ter que tentar. Carisma
determina se os outros gostam e confiam em seu
personagem.

Especialidades: Divertindo, Confiante,
Diplomata, Eloqiiente, Persuasivo, Confiavel

. Pobre: magante, entediante,
opaco, desinteressado

oo Média: agradavel, amigavel,
inofensivo, toleravel

eoe Bom: confiavel, divertido, genial,
agradavel

sece Excepcional: magnético,
atraente, persuasivo, encantador

eeeee  Notavel: irresistivel, atrativo,
cativante
Manipulacao

Essa Caracteristica mede a habilidade do
seu personagem de conseguir resultados quando
tentando forgar, bajular ou enganar outra pessoa
para fazer algo. Manipulagdo funciona com amigos
e inimigos, apesar de ser mais dificil no ultimo. Se
seu personagem falha em uma tentativa de
manipular alguém, o alvo pode notar e ficar
zangado. Ninguém gosta de ser manipulado.

Especialidades: Esperteza, Enganador,
Lisonjeiro, Paciente, Persuasivo, Sutil, Desleal

. Pobre: reservado, inocente,
submisso

oo Média: blefador, adepto social,
evasivo, fraude

eoe Bom: errante, escorregadio,
diligente, eloqiiente, astucioso

soce Excepcional: influente,
maquinador, calculista, manipulador

eseee  Notavel: controlador,

maquiavélico, conspiracional

Aparéncia

Essa Caracteristica mede mais que apenas
beleza fisica. Qualquer caracteristica fisica —
animagao, expressividade, atratividade,
vulnerabilidade, etc. — que outros acham atraente
pode ser considerado parte da Aparéncia. Ela pode
ser vital em algumas ocasides, pois goste ou ndo,
nés todos somos influenciados pela aparéncia das
pessoas. A Caracteristica Aparéncia ¢ usada para
determinar primeiras impressoes.

Especialidades: Comportamento Audaz,
Fragilidade, Glamouroso, Sex Appeal, Estilo

. Pobre: simples, indesejavel, feio,
repulsivo

oo Média: normal, ndo notavel,
imperceptivel, opaco

eoe Bom: atrativo, bonito, gracioso

ceece Excepcional: atraente,
encantador, belo, sedutor

eeeee  Notavel: incrivel, enfeiticador,
maravilhoso

Atributos Mentais

Os Atributos mentais representam a
capacidade mental total do seu personagem,
incluindo coisas como memoria, percepgao, logica
e a habilidade para aprender.

Percepcao

Essa Caracteristica cobre tudo desde
procurar por algo até notar os detalhes subitos no
ambiente e intuitivamente os colocar juntos para vir
com uma suposicdo razoavel. A percepgdo
determina a sensibilidade do seu personagem ao
mundo ao seu redor. Normalmente isso inclui seu
uso de intuicdo para entender o que percebe.

Especialidades: Orientado para Detalhes,
Empata, Intuitivo, Olho de Aguia, Parandico,

Audicdo Apurada

. Pobre: distraido, insensivel,
preocupado com si mesmo

oo Média: acordado, curioso, alerta

oo Bom: perspicaz, observador,
cauteloso, atento

ecee Excelente: sensivel, penetrante,
preceptivo, intuitivo

eeess  Notavel: vigilante, instintivo,
clarividente
Inteligéncia

Essa Caracteristica mede processos

mentais brutos: memoria, retengdo, julgamento,
razdo, compreensdo e pensamento critico. Ela
representa a habilidade do seu personagem de
aprender e pensar, e ela cuida de julgamentos
pensados cuidadosamente ao invés de decisdes do
momento. Inteligéncia baixa indica um personagem
que ndo tem a capacidade de entender coisas
complicadas e aprende muito lentamente, e uma
personagem com alta Inteligéncia é uma pessoa
sofisticada capaz de examinar varios niveis
diferentes de um argumento ou de um problema.
Um personagem com alta Inteligéncia normalmente
pode diferenciar verdade de mentiras, ou pelo
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menos quando ele tem tempo de examinar as
coisas.

Especialidades:  Criativo,
Logico, Pragmatico, Estudioso

. Pobre: QI 80, lento, confuso,
simples

oo Média: QI 100, ndo imaginativo,
estudioso, pensativo

ooe Bom: QI 120, esperto, rapido,
racional, cognitivo
Excepcional: QI 140, ingénuo,

Perspicaz,

logico, perspicaz

eesee  Notavel: QI 160+, genial,
brilhante, erudito
Raciocinio

O Atributo Raciocinio descreve a

habilidade de seu personagem em reagir
rapidamente e corretamente em situacdes de
pressdo e estresse. Ele indica a rapidez de
pensamento e esperteza geral dele. Um personagem
com um Raciocinio baixo, como o proverbial
“cervo na luz,” pode ser pego facilmente com a
guarda abaixada, enganado ou surpreendido. Esses
com um Raciocinio alto sdo raramente pegos por
mudangas subitas.

Especialidades: Cabeca Limpa, Esperto,
Insultos, Um Passo a Frente, Sobrevivéncia

. Pobre: crédulo, entorpecido,
facilmente distraido

oo Meédia: lento, atrasado,
preguicoso, indiferente

oee Bom: flexivel, reacionario,
impulsivo, rapido

soce Excepcional:  astuto, direto,

improvisado, afiado
Notavel: instintivo, espontaneo,

imediato

Habilidades

Especialidades
Se seu personagem tem quatro pontos em
uma Habilidade, vocé pode escolher ume

especialidade. Isso representa que o personagem
desenvolveu uma experiéncia em uma subcategoria
dessa Habilidade. (veja Atributos, acima.) Certos
campos de estudo sdo tdo abrangentes que quando
o se personagem alcangar o nivel de especialista (4
pontos) na Habilidade, ele terd que se especializar.
As especialidades listadas em cada Caracteristica
sdo oferecidas como sugestdes. Sinta-se livre para

inventar novas para seu personagem , dependendo
da aprovac¢do do seu narrador.

Talentos

Talentos sdo Habilidades intuitivas. Eles
quase nunca sio aprendidos através de treino direto
(apesar de poucos, como Briga, sio excegdes). E
assumido que todos tem uma pequena capacidade
para cada um, vocé tendo comprado pontos neles
ou ndo. Assim, se 0 seu personagem quiser fazer
uma agdo usando um Talento que ele ndo tiver
pontos em, vocé pode jogar uma Parada de Dados
igual ao numero de pontos que seu personagem tem
no Atributo apropriado; como a maioria das coisas
na vida, ndo ha mal em usar seus Talentos.

Prontidao

Esse Talento indica a consciéncia do
mundo ao redor do seu personagem. Ele ¢ treinado
em manter uma orelha para o vento e um olho para
o céu, até mesmo quando distraido com outras
coisas. Prontiddo ¢ uma medida de quao bem seu
personagem nota os detalhes e mudangas sutis em
seu ambiente.

. Novato: Vocé ¢ mais alerta a
mudangas que a maioria.

oo Treinado: Vocé ¢ vigilante e
atento.

eoe Competente: Vocé ¢ altamente
vigilante

eoee Especialista: Vocé ¢ realmente
cuidadoso, raramente deixando sua guarda
abaixada.

Mestre: Vocé esta ciente de tudo
que acontece ao seu redor.
Possuido por: Detetives, Guardas,
Cagadores, Reporteres, Ladrdes, Guerreiros
Especialidades: Emboscadas, Multiddes,
Nogao de Perigo, Buscas, Ruas

Esportes

Escalar  escarpadas rochosas, pular
precipicios sdo todos feitos baseados em Esportes.
Essa Habilidade descreve o poder atlético do seu
personagem tanto em esportes individuais ou em
grupo. Ele assume uma familiaridade com as regras
e com o jogo do esporte em questdo.

. Novato: Vocé ¢ o primeiro a ser
escolhido em jogos de futebol da vizinhanga.

oo Treinado: Vocé ¢ comum em
times esportivos da comunidade ou da escola.

ooe Competente: Vocé ¢ um
treinador ou um competidor sério.
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eece Especialista:  Vocé ¢ um
treinados  vigoroso, profissional ou apenas
realizado.

seeee  Mestre: Vocé ¢ um atleta de
classe mundial ou olimpico.

Possuido por: Instrutores Aerobicos,
Dangarinos, Maratonistas, Maioria das Criangas,
Entusiastas de Esportes

Especialidades: Aerobica,
Escalada, Nado, Esporte de Grupo

Danga,

Briga

Briga ¢ a capacidade de lutar sem uma
arma, incluindo manobras basicas de luta corporal
como soco, chute, segurar, arremessar, arranhar ¢
morder. Brigar pode se tornar bem inumano, e
algumas vezes infringe dano sério se feito da
maneira correta. Para proposito de representagdo,
um personagem deve ganhar uma especialidade
quando ele alcanga o nivel de especialista em
Briga.

. Novato: Vocé teve um curso de
autodefesa.

oo Treinado: Vocé pode machucar
alguém.

oo Competente: Vocé pode
derrubar alguém rapidamente sem fazer mal
permanente.

soce Especialista: Vocé ¢ faixa preta
ou autorizado para matar.
Mestre: Vocé ¢ renomado no
mundo todo; suas maos sdo registradas como armas
letais.

Possuido  por:  Segurangas, Tiras,
Lutadores de Artes Marciais, Espides, Assassinos,
Guerreiros

Especialidades: Qualquer Estilo de Arte
Marcial, Boxe, Luta Suja, Cavaleiros

Esquiva

Sempre que seu personagem mergulha por
cobertura, defende um soco ou esquiva de uma
flecha, ele sabe que o melhor meio de evitar dano ¢
ndo ser acertado. Esquiva simplesmente descreve a
habilidade do seu personagem de sair do caminho
de qualquer ataque que se aproxima.

. Novato: Vocé sabe o que fazer
quando alguém grita, “Abaixe-se!”

oo Treinado: Vocé sabe quando
ficar abaixado e seguro

oee Competente: Vocé ¢ treinado e
experiente em fugir de golpes.

eoee Especialista: Vocé é
excessivamente dificil de acertar.

eeeeos  Mestre: Vocé pode se esquivar
de balas.

Possuido por: Segurangas, Criminosos,
Ratos de Gueto, Lutadores de Rua, Guerreiros

Especialidades:  Abaixar, Mergulhar,

Encontrar Cobertura, Escorregadio

Empatia

Empatia ¢ a habilidade de definir o que os
outros estdo sentindo. Através de uma observacdo
das suas expressoes faciais, linguagem corporal e
tom de voz, seu personagem ganha um senso da
atitude geral de outra pessoa, incluindo seu estado
emocional e seus motivos. Com altos niveis dessa
Caracteristica, seu personagem pode dizer se
alguém estd mentindo ou ndo. Um uso bem
sucedido desse Talento antes de tentar Persuadir,
Intimidar ou usar Labia na mesma pessoa reduz a
dificuldade da segunda agdo em um; uma falha
aumenta a dificuldade em um.

. Novato: Vocé ¢ sensivel e
compreensivo

oo Treinado: Vocé esta ciente dos
sentimentos que os outros estio tentando esconder.

ooe Competente: Vocé é

incrivelmente perspicaz quanto a motivagdes dos
outros.

eooe Especialista: Voce é
especialmente sensivel a mentiras e emogdes sutis.
Mestre: vocé 1€ pessoas como se
fossem livros abertos.

Possuido por:
Psicologos, Professores

Especialidades: Desejos,  Emocdes,
Medos, Falsidades, Legados, Conexdes Amorosas,
Motivagdes

Atores, Médiuns, Pais,

Intimidacao

A arte da intimidagdo toma muitas formas
desde ameagas sutis até dano fisico. A escolha do
método depende da hora, do lugar e daqueles
envolvidos. Personagens com esse Talento sabem
como conseguir o que eles querem de outros, no
momento que eles querem.

. Novato: Vocé prensa covardes
nos cantos.

oo Treinado: Vocé ganha uma
guerra de olhares ocasionalmente.

ooe Competente: Vocé tem um olhar
ameagador.
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eece Especialista: Vocé ¢ um sargento
acima da média.
eesee  Mestre: Vocé intimida redcaps.
Possuido por: Comerciantes, Segurangas,
Tiras, Detetives, Nobres, Guerreiros
Especialidades: Politica, Social, “O

Olhar,” Ameagas Disfarcadas, Violéncia

Kenning

Kenning ¢ a visdo das fadas, a habilidade
de sentir Glamour em qualquer forma que ele tenha,
seja uma quimera, um changeling ou um dominio.
Entre outras coisas, esse Talento permite a um
changeling reconhecer um changeling que cai na
Névoa ou que terd uma Crisalida, sentir o poder
relativo de uma quimera, e localizar dominios e
trilhas.

. Novato: Glamour o faz cocegas,
e vocé pode ver quimeras poderosas.

oo Treinado: Vocé pode localizar
dominios com facilidade.

ooe Competente:
changelings “adormecidos.”

soee Especialista: Vocé pode detectar
até mesmo os menores tracos de Glamour.

Vocé reconhece

eeeee  Mestre: Vocé ¢ sensivel a
Glamour mesmo a grandes distancias.

Possuido por: Certas Quimeras
Poderosas,  Psiquicos, Criangcas  Pequenas,
Changelings, Alguns Kinain

Especialidades:  Cantrips, Quimeras,

Changelings, Encantamentos, Trilhas

Persuasao

Essa Caracteristica representa a habilidade
do seu personagem em levar os outros a pensarem
como ele. O método usado pode envolver sedugdo
mental e emocional sutil ou at¢ mesmo pedidos,
argumentar e bajular. Pessoas com altos niveis em

Persuasdo tendem a ser lideres naturais e
advogados.

. Novato:  Vocé pode  ser
convincente se esfor¢ando.

oo Treinado: Vocé aponta as falhas
na posi¢do dos outros.

see Competente: Um  debatente
profissional, vocé sempre estd no topo dos
argumentos.

eoee Especialista: Vocé faz os outros

se sentirem culpados por discordarem de vocé.
Mestre: Vocé diz “Pulem,” e
eles dizem, “Quao alto?”

Possuido por: Comerciantes, Demagogos,
Oradores, Politicos, Visionarios

Especialidades: Apelo Emocional,
Tagarelice, Culpa, Lobgica, Simpatia, Jogo de
Palavras
Manha

As ruas podem ser uma fonte maior de
informagdo, ajuda e dinheiro, mas sua cultura e
regras de cultura sdo tdo complexas quanto as
cortes nobres. O Talento Manha indica o quédo
versado seu personagem ¢ com o moinho de
rumores local, girias de rua e etiqueta de rua. Ela
representa sua compreensdo quando entre o0s
elementos menos queridos da sociedade, e
determina ndo apenas qudo bem ele pode
sobreviver mas sobreviver e se encaixar entre eles.

. Novato: Vocé sabe quem vende
0 que, de drogas a contrabando.

oo Treinado: Vocé ¢ aceitado como
um da gangue.

ooe Competente: Vocé ¢ ativo na

politica das ruas.
eoee Especialista: Vocé ¢ respeitavel,
protegido, confiado ou temido nas ruas.
eeeee  Mestre: Vocé sabe o que
aconteceu, quem o fez e onde eles esconderam.
Possuido por: Barmans, Criminosos,
Detetives, Membros de Gangues, Sem Tetos
Especialidades:  Aquisigoes  Ilegais,
Informacao, Conhecimento da Area, Gangues

Labia

Essa Caracteristica determina a habilidade
do seu personagem de esconder seus motivos e
sentimentos. Mais ainda, ela o permite decifrar os
motivos dos outros e usa-los contra eles. Labia é a
fina arte de mentir e manipulagdo desleal.
Personagens habilidosos nesse Talento sabem como
usar sua melhor atuacdo a influenciar situacdes e
desviar a culpa sem os outros notarem que foram
manipulados.

. Novato: Vocé raramente ¢ pego
em uma mentira.

oo Treinado: Taticas de divisdo sdo
naturais para voceé.

ooe Competente: Vocé
esconder espertamente a verdade sem mentir.

coee Especialista: Vocé ¢é capaz de
manipulag@o e conspira¢do complicadas.
Mestre: Vocé engana

pode

com
impunidade.
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Possuido por: Casanovas, Mentirosos
Compulsivos, Advogados, Politicos, Espides

Especialidades: Diversdes, Fraude
Intrincada, Pequenas Mentiras, Seducao

Outros Talentos: Expressio Artistica,
Diversdo, Diplomacia, Adivinhagdo, Instrugdo,

Intriga, Intui¢do, Mimica, Roubar, Seduc¢do, Estilo,
Ventriloquismo

Pericias

Pericias sdo Habilidades que seu
personagem aprendeu através de instrugdo direta.
Elas requerem que ele tenha algum treinamento na
area, se seu personagem quer tentar algum feito que
envolva uma Pericia que ele ndo tenha, jogue uma
Parada de Dados igual ao numero que o
personagem tem no Atributo apropriado e aumente
a dificuldade em um. Vocé ndo tem pratica o que
dificulta seu sucesso.

Artesanato

Essa Pericia d4 conhecimento de técnicas
de artesanato em areas como madeira, couro, vidro
e pedras preciosas. Com Artesanato, seu
personagem pode criar pecas de arte e objetos
funcionais de véarios materiais. A qualidade do
produto depende do numero de Sucessos
conseguidos no teste. Um personagem deve se
especializar quando ele alcancar o nivel de
Especialista nessa Pericia, se ele ainda ndo
escolheu seu campo.

. Novato: Vocé conhece o basico e
pode fazer algo que funcione.

oo Treinado: Vocé€ pode adicionar
um toque pessoal as suas criacdes.

oee Competente: Vocé ¢ respeitado
entre outros artesaos.

eece Especialista: Vocé cria itens de
valor crescente e duradouro.

eeees  Mestre: Vocé é um
Michelangelo em seu campo.
Possuido  por:  Artistas, Artesdos,

Desenhistas, Inventores

Especialidades: Carpintaria, Trabalho em
Couro, Maquinaria, Ceramica, Escultura, Trabalho
em Madeira, Costura

Direcao

A Pericia Diregdo representa a habilidade
do seu personagem em operar veiculos
motorizados, apesar de ndo significar que ele é
familiar com todos os veiculos de terra. O Narrador
pode diminuir ou aumentar a dificuldade

dependendo da familiaridade do seu personagem
com esse tipo de veiculo. Ela também implica que
seu personagem conseguiu uma licenca de direcdo,
apesar desse ndo ser necessariamente o caso. Em
altos niveis, voc€ pode tentar evitar alguém que
esta te seguindo (se vocé souber que alguém i esta
fazendo), e isso permite que vocé tente algumas
manobras.

. Novato: Vocé consegue dirigir
um automével com cambio automatico.

oo Treinado: Vocé consegue operar
uma transmissao manual.

oee Competente: Vocé ¢ um
caminhoneiro ou chofer profissional.

eoee Especialista:  Vocé ¢ um

corredor.
essse  Mestre: Vocé ¢ um motorista de
acrobacias profissional.

Possuido por: Motoristas de Onibus,
Choferes, Tiras, Contrabandistas, Motoristas de
Taxi, Caminhoneiros

Especialidades: Curvas, Evasdo,
Velocidade, Manobras, Paradas Stbitas, Trafico

Etiqueta

Em situagdes sociais ou da corte, Etiqueta
pode ajuda-lo muito em manter seu personagem nas
boas gragas desses ao seu redor. Ela descreve o
qudo amavel seu personagem ¢ o qudo bem ele se
encaixa na corte, entre seus iguais e em fungdes
sociais. Ela é usada durante situagdes como se
dirigir propriamente a um bardo, se aproximar de
um redcap sem insulta-lo, e comer com o garfo
correto no jantar de caridade.

. Novato: Vocé sabe quando se
calar.

oo Treinado: Vocé se encaixa na
maioria do tempo.

eee Competente: Vocé raramente

comete uma gafe.
eoee Especialista: As gracas sociais
vem naturalmente a vocé.
eeeee  Mestre: Vocé poderia tomar cha
com o Grande Rei David a tarde e sair com os

redcaps na mesma noite sem se sentir perdido.

Possuido por: Cortesdos, Diplomatas,
Executivos, Ricos, Nobres, Diletantes
Especialidades: Negocios, Alta

Sociedade, Kith em Particular (Eshu, Sidhe, etc.),
Corte Seelie ou Unseelie

Armas de Fogo
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A Pericia Armas de Fogo significa que
voc€ tem um amplo conhecimento de todas as
armas, desde wuma simples .22 at¢é uma
submetralhadora Ingram Mac-10. Ela ndo inclui a
habilidade de operar artilharia pesada. Armas de
Fogo inclui a habilidade de cuidado e reparar
armas.

. Novato: Relativamente capaz,
vocé teve algumas li¢des

oo Treinado: Vocé ¢ um entusiasta
amador que pratica regularmente

ooe Competente: Vocé vence
competigdes de tiro.

sooe Especialista: Vocé ¢ um
profissional, frio e firme.

eeeees  Mestre: Vocé ¢ um perito
atirador.

Possuido  por: Tiras, Criminosos,
Membros de Gangues, Cagadores

Especialidades: Répida recarga,

Metralhadoras, Pistolas, Saque Rapido, Rifles

Lideranca

Essa Pericia representa a habilidade do seu
personagem em organizar e liderar os outros. Ela
descreve a que extensdo ele ¢ um lider natural tanto
quanto ele tem uma aura de autoridade. Ela
expressa uma combinagdo de habilidade natural e
um comando dessas qualidades na maioria das

vezes  atribuidas aos  lideres:  confianga,
agressividade e decisdo.

. Novato: Vocé consegue liderar
pequenos grupos.

oo Treinado: Vocé ¢ o tipo de
pessoa dominante, que toma conta.

oee Competente: Vocé consegue

liderar um grupo diverso.

Especialista: Um lider natural,

vocé atrai seguidores sem tentar.

Mestre: Vocé ¢ um lider de

nagdes com um grande nivel de influéncia.
Possuido por: Tira, Executivos, Lideres

de  Gangues, Oficiais Militares, Nobres,
Treinadores
Especialidades: Comandos, Ditatorial,

Amigavel, Militar, Nobre, Orador

Armas Brancas

A habilidade de lutar com uma arma ¢é
valiosa no Mundo das Trevas. Competéncia nessa
Pericia permite ao seu personagem usar armas de
Mao. Exemplos de tais armas incluem facas e
espadas. Enquanto Armas Brancas parece arcaico

na sociedade mortal pela predominancia das armas
de fogo, usar a maioria das armas quiméricas exige
alguma experiéncia nela.

. Novato: Vocé conhece o basico,
mas seu treinador ainda pode derrubar vocé.

oo Treinado: Vocé tem treinamento
militar ou de cavaleiro.

eoe Competente: Vocé pode lutar
com os melhores.

eooe Especialista:  Vocé ¢ um
oponente digno; trolls ficam impressionados.
Mestre: Vocé ¢ um oponente
mortal; dragdes vivem com medo.

Possuido por: Tiras, Esgrimistas,
Cavaleiros, Nobres, Assassinos
Especialidades: Machado, Porrete,

Desarmar, Facas, Sabres, Espadas, Bastdo, Armas
Encontradas (Frigideira, Garrafa Quebrada, etc.)

Performance

A Pericia Performance cobre uma grande
gama de expressdo artistica, desde atuar até contar
histérias. Ela assume que seu personagem tem o
conhecimento basico necessario e um certo talento
no campo que ele escolheu. Alem de definir a
habilidade e talento criativo do seu personagem,
essa Pericia também representa sua habilidade em
capturar uma audiéncia e sua presen¢a no palco,
duas qualidades meio nebulosas. Ela assume algum
conhecimento sobre o lado técnico e a sociedade do
campo escolhido pelo personagem. Personagens
que tem essa Pericia devem se especializar quando
alcangam o nivel de Especialista.

. Novato: Um amador, vocé ainda
fica um pouco nervoso no palco.

oo Treinado: Um artista natural,
vocé pode reter a atengdo da audiéncia.

ooe Competente: Vocé sabe como
trabalhar uma audiéncia.

eoee Especialista: Vocé€ ¢ um artista
renomado no mundo todo.
Mestre: Vocé pode ser o
proximo Elvis, Mozart, ou Clark Gable.

Possuido por: Atores, Comediantes,
Mimicos, Musicos, Narradores, Vocalistas

Especialidades: Atuar,
Audiéncia, Evocar Emocao,
(especifique), Contar Historias, Voz

Encantar
Instrumento

Seguranca

Com a Pericia Seguranga, seu personagem
tem uma habilidade com as ferramentas e técnicas
requeridas para arrombamento, ligagdo direta em
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carros, criar e desativar alarmes contra ladrdes, e
abrir cofres. Ela pode ser usada para fazer
atividades criminosas ou, do outro lado da moeda,
para prevenir e investigar buracos na seguranca.
Quanto mais pontos seu personagem tiver em
Seguranga, mais sofisticado o sistema com o qual
ele ¢ familiar.

. Novato: vocé pode lidar com
fechaduras simples.

oo Treinado: Vocé sabe como fazer
ligacdo direta.

oee Competente: Vocé pode

desativar ou criar alarmes para casas.

Especialista: Um arrombador de
cofres vocé ¢ melhor que seguranca a laser e
cameras.

eeeee  Mestre: Fort Knox era
impenetravel...

Possuido  por: Tiras, Criminosos,
Detetives, Chaveiros, Especialistas em Seguranga

Especialidades:  Criagdo, Eletronica,

Rapidez, Ligacdo Direta, Arrombamento de Cofre

Furtividade

Furtividade ¢ a habilidade de se esgueirar
ou se esconder sem ser notado. Certos
modificadores de situagdes podem ser aplicados
pelo Narrador e normalmente é jogado contra a
dificuldade igual a Percep¢do da pessoa que ndo
deve notar.

. Novato: Vocé consegue se
esconder no escuro.

oo Treinado: Vocé consegue se
esconder nas sombras.

ooe Competente: Vocé pode andar
em siléncio no carpete.

ecee Especialista: Vocé consegue
andar em siléncio em folhas secas.

eeeee  Mestre: Vocé consegue se

esconder em qualquer lugar.

Possuido por: Assassinos, Criminosos,
Cagadores, Reporteres, Espides

Especialidades: Cidade, Em Multiddes,
Seguir, Esconder, Area Selvagem

Sobrevivéncia

Essa Pericia descreve a habilidade do seu
personagem em sobreviver em  ambientes
desconhecidos ou perigosos. Inerente nele estdo as
habilidade de encontrar abrigo, limpar e cagar
comida, e se proteger dos predadores nativos e
outros perigos. Ela também engloba rastrear e
encontrar uma caminho seguro pela area. O

personagem deve se especializar quanto alcangar o
nivel de Especialista.

. Novato: Um bom escoteiro, vocé
consegue sobreviver a uma caminhada de 7
quilometros.

oo Treinado:
materiais do ambiente.

eoe Competente: Vocé se acostuma
rapidamente com as redondezas.

eooe Especialista: Vocé estd em casa
em quase todos os lugares.

eeeee  Mestre: Vocé nunca sua ou passa

Vocé pode usar

fome.

Possuido por: Exploradores, Cacgadores,
Guardas Florestais, Indigenas, Guerreiros

Especialidades: Artico, Cidade, Floresta,
Cagar, Selva, Rastrear

Outras Pericias: Empatia com Animais,
Arqueirismo, Fazer Bebidas, Escalar, Cozinhar,
Disfarce, Eletronica, Escapologia, Falcoaria,
Primeiros Socorros, Jogo, Hipnotismo, Surrupiar,
Pilotar, Psicanalise, Reparos, Cavalgar, Truques,
Arremesso, Tortura, Armadilhas

Conhecimentos

Académicos por natureza, as todos os
Conhecimentos representam a pericia que seu
personagem adquiriu através de estudo e treino,
normalmente passado anos treinando. A maioria
deles é considerado campos profissionais, ¢ muito
provavelmente irdo determinar a profissdo mortal
do seu personagem. Conhecimentos sdo
Habilidades que exigem aplicagdo rigorosa da
mente, ndo do corpo. Se vocé ndo tiver um
Conhecimento, vocé ndo pode tentar uma acdo
envolvendo-o. A tUinica excegdo para isso pode ser
se o Narrador determinar que a a¢do envolve um
conhecimento trivial que qualquer um poderia
saber.

Computador

Seu personagem entende como operar e
possivelmente até programar um computador. Em
altos niveis, ele pode incluir o conhecimento de
como construir sistemas, como também hacking

complicado. Qualquer tentativa de wusar um
computador exige esse Conhecimento.

. Estudante: Vocé consegue rodar
um jogo.

oo Universitario: Vocé consegue

usar programas de edicdo de texto e se conectar
com a Internet.
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Vocé é um
ou um criador de

oee Professor:
programador competente
software.

seee Doutorado: Vocé ¢ um hacker
experiente que conhece as entradas e saidas da

maioria dos sistemas.

eeses  Erudito: Vocé poderia
provavelmente criar inteligéncia artificial.

Possuido por: Hackers, Pessoal de
Escritorio, Programadores, Estudantes

Especialidades:  Graficos, = Hacking,
Programagdo, Conseguir Dados
Enigmas

Esse Conhecimento representa uma

afinidade por juntar e lembrar de informagdes vitais
para resolver varios tipos de problemas. Ela ajuda
seu personagem em resolver os mistérios criados
pelo Narrador. Ela ¢é essencial para adivinhar
caminhos  secretos, entender conhecimento
esotérico e responder as charadas de guardides
misticos.

. Estudante:  Vocé  consegue
completar uma palavra cruzada.

oo Universitario: Vocé consegue
adivinhar o final de um livro de mistério.

oee Professor:  Vocé  consegue

resolver o cubo Rubik em uma hora.

eoee Doutorado: Vocé encontra trés
respostas corretas para qualquer charada.
Erudito: Vocé entende os
maiores mistérios da vida e do universo.

Possuido por: Devotos de Palavras
Cruzadas, Detetives, Jogadores,  Misticos,
Entusiastas Zen

Especialidades: Mistérios Criminosos,

Criptografia, A Vida, Charadas, Verbal, Visual

Grimorio

Esse  Conhecimento  representa o
entendimento de um personagem sobre as lendas e
magica das fadas. Ele pode ser usado quando
criando juramentos ou fazendo encantamentos, ou
até mesmo para criar novas Artes. Grimoério da ao
personagem compreensdo essencial do
funcionamento profundo de tudo relacionado ao
Sonho.

. Estudante: Vocé entende os
conceitos mais simples da magica fada.

oo Universitario: Vocé consegue
diferenciar dois cantrips.

oo Mestres: Vocé entende muito do
funcionamento do Glamour.

ecoe Doutorado: Vocé esta no
caminho de descobrir Artes perdidas.
eseee  FErudito: Vocé conhece os

segredos mais profundos do Sonho.

Possuido por: Estudiosos, Feiticeiros,
Reis e Rainhas Changelings.

Especialidades: Juramentos, Cantrips,
Encantamento, Glamour, O Sonho
Investigacao

Tanto se seu personagem estiver

procurando um parente perdido ou investigando
uma cena do crime, esse Conhecimento o permite
reconhecer pistas em potencial e saber o
procedimento para conseguir informagdes e
registros. Ele da a habilidade de obter evidéncias,
fazer analises e prever padroes de crimes.

. Estudante: Vocé é um detetive
amador.

oo Universitario: Vocé é um oficial
de policia.

eoe Professor: Vocé é um detetive
provado.

Doutorado: Vocé deixa Mulder
e Scully com inveja.
eeeee  FErudito:
Sherlock Holmes.
Possuido por: Detetives, Investigadores
de Seguros, Agentes da Inteligéncia, Reporteres
Especialidades:  Psicologia  Criminal,
Pesquisa de Documentos, Assassinos Seriais, Pistas

Vocé€ impressionaria

Direito

Essa  Caracteristica lida com o
conhecimento e direitos legais, jurisprudéncia e
jargdo. Um alto nivel em Direito ndo significa
necessariamente que o personagem ¢ diplomado em
Direito. Muitos criminosos e pessoas desocupadas
aprenderam sobre o sistema judicial através de
auto-estudo ou experiéncia pessoal.

. Estudante: Vocé tem algum
conhecimento pratico ou assiste muita TV.

oo Universitario: Vocé
direito, ou costumava assistir julgamentos.

oee Professor: Vocé ¢ um advogado
estabelecido, ou fez alguns estudos sérios.
Doutorado: Vocé poderia ser

estudou

juiz.
eseee  Erudito: O proximo assento na
Suprema Corte pode ser seu.
Possuido  por:

Detetives, Legisladores

Tiras,  Criminosos,
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Especialidades: Leis e Costumes Kithain,
Corte, Contratos, Criminologia, Defesa, Divorcios,
Litigio, Procedimento Policial, Processos

Linguistica

Linguagens suplementares a lingua natal
do seu personagem devem ser compradas através
desse Conhecimento. Cada nivel de Lingiiistica
permite a seu personagem falar outra lingua
fluentemente. Ela também da ao seu personagem
um entendimento de lingiiistica e da estrutura de
linguagem. Com essa Habilidade, seu personagem
pode tentar identificar sotaques ou ler labios.

. Estudante: Vocé fala uma lingua
adicional.

oo Universitario: Vocé fala duas
linguas adicionais.

oee Professor: Vocé fala trés linguas
adicionais.

eeee Doutorado:
linguas adicionais.
eeeee  Erudito: Vocé fala cinco linguas

Vocé fala quatro

adicionais.

Possuido por: Diplomatas, Interpretes,
Estudiosos, Viajantes

Especialidades: Palavroes, Diplomacia,
Sotaque Perfeito, Girias, Técnico

Sabedoria

Cada grupo sobrenatural do Mundo das
Trevas guarda seus segredos dos outros. Sabedoria
da ao seu personagem o conhecimento de uma
subcultura ou organizagdo “secreta” em particular,
como a familia, os Garou ou os Magos.

Quando vocé comprar Sabedoria para seu
personagem, vocé precisa dizer a qual subcultura
ela ¢ relacionada. Vocé pode comprar Sabedoria
quantas vezes vocé€ conseguir. Por exemplo,
Sabedoria dos Magos e Sabedoria da Familia sdo
consideradas duas Caracteristicas separadas, ¢ cada
tipo de Sabedoria é tratada como um Conhecimento
proprio. Do mesmo modo, saber sobre magos nao
significa necessariamente saber sobre vampiros;
cada tipo de Sabedoria deve ser comprada
separadamente.

Listado abaixo estdo alguns exemplos de
variagdes das quais vocé pode escolher quando
detalhando a sua Sabedoria. Essa ndo ¢ uma lista
completa, e seu Narrador tem a palavra final em
qualquer Sabedoria ndo mencionada. Sabedoria dos
Changelings da a seu personagem informagao
especifica e de talhes da histéria dos changelings.
Sabedoria do Sonho oferece uma compreensido do
Sonho, suas propriedades e terreno, Sabedoria

Oculta Geral lida com conhecimento relacionado a
cultos mortais, praticas religiosas e crengas
misticas, como voodoo, magia negra € misticismo.
Vocé fala duas linguas adicionais.

. Estudante: Vocé possui
informagdes duvidosas e incompleta.

oo Universitario: Vocé ¢ confiante
em seu conhecimento... quase sempre.

oee Professor: Vocé sabe alguns
detalhes concretos.

eeoe Doutorado:  Vocé aprendeu

coisas que ndo deveriam ser descobertas.

eseee  Erudito: Um especialista, vocé
pode ser considerado uma responsabilidade do
tema da sua Sabedoria.

Possuido por:
Eruditos, Espides

Variac¢bes: Changeling, Dauntain, Sonho,
Garou, Ocultismo Geral, Magos, Fantasmas,
Vampiros

Mentores, Misticos,

Medicina

Medicina ¢ o estudo do corpo humano e as
varias técnicas de curar suas doengas. Esse
Conhecimento incorpora um conhecimento da
estrutura e fungdes do corpo, os usos de medicina, e
a diagnose e tratamento de doencas. Muitos
métodos existem para tratar pacientes, incluindo
acupuntura, aromaterapia, homeopatia,
quiropratica, erbalismo medicinal e praticas
padrdes de medicina. Um personagem pode se
especializar em qualquer um desses campos ou
assumir uma compreensdo abrangente de muitos
métodos de cura. Medicina também implica um
certo conhecimento de farmacia.

. Estudante: Vocé pode fazer
primeiros-socorros e conhece técnicas de
relaxamento.

oo Universitario: Vocé  pode
trabalhar como paramédico.

eoe Professos: Um doutor, vocé pode
diagnosticar e tratar.

eeoe Doutorado:  Vocé ¢ um

especialista, como um cirurgido.
Erudito: Vocé tem habilidades
de cura renomadas.

Possuido por: Doutores, Fanaticos Por
Comida Saudével, Hipocondriacos, Enfermeiras,
Paramédicos, Farmacéuticos

Especialidades: Doengas,
Homeopatia, Neurocirurgia, Farmacia

Emergéncia,

Politica
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Um entendimento da politica Kithain ¢
essencial para qualquer changeling envolvido nas
maquinagdes da corte. Esse Conhecimento
representa uma familiaridade com a estrutura
politica, incluindo um entendimento do quem esta
mandando e como essa pessoa chegou la. Ela
também se relaciona com politica mortal, ¢ pode
ser extremamente util quando lidar com autoridades
mortais.

. Estudante: Vocé fica na
periferia ou é um observador casual.

oo Universitario: Vocé ¢ um
fofoqueiro ou ¢ um major da ciéncia da politica.

oo Professor: Vocé ¢ um ativista ou
serve na politica da cidade.

soee Doutorado: Vocé serve como

conselheiro de um baronato ou tem um assento no
Senado.
eeeee  Erudito: Vocé ¢ um historiador
da corte; Maquiavél ficaria impressionado.
Possuido por: Cortesdo, Advogados,

Lobistas, Nobres, Politicos, Protestantes

Especialidades:  Cidade,  Congresso,
Heraldica, Vizinhanga, Corte Seeliec, Corte
Unseelie
Ciéncia

O Conhecimento de Ciéncia quantifica o
entendimento do seu personagem das ciéncias
basicas: fisica, quimica, botanica, biologia,
geologia, astronomia e outras. Em particular, ela
define a aplicag@o util da ciéncia para fazer coisas.
Uma experiéncia geral em todos os campos ¢
considerada aplicavel do nivel um ao trés. Uma vez
que seu personagem alcance quatro pontos, ele
deve se especializar em algum campo.

. Estudante: Vocé pode fazer
bombas de fumaga com um kit de quimica.

oo Universitario: Vocé entende as
teorias e aplicagdes maiores da ciéncia.

ooe Professor: Vocé pode ensinar
para turmas do segundo grau.

soce Doutorado: Vocé pode ganhar
um Prémio Nobel um dia.

eeeee  Erudito: Vocé ¢ rival de Albert
Einstein.

Possuido por: Engenheiros, Inventores,
Pilotos, Pesquisadores, Técnicos

Especialidades: Astronomia, Biologia,
Quimica, Engenharia, Fisica Nuclear, Relatividade

Outros  Conhecimentos:  Alquimia,
Conhecimento da  Area, Arte, Astrologia,
Burocracia, Demoli¢do, Finanga, Geografia,
Historia, Jornalismo, Literatura, Ciéncia Militar,

Filosofia, Venenos, Psicologia,
Sinais, Teatro, Teologia

Linguagem de

Antecedentes

Os Antecedentes descrevem vantagens
especiais que seu personagem ganhou de seu
ambiente, incluindo posses, contatos e influéncias.
Antes de sair distribuindo pontos ao acaso para
tudo que parecer bom, pense como seu personagem
conseguiu essas coisas em particular. Isso ira ajudar
vocé a dar vida a seu personagem ¢ fazer uma
historia mais completa para ele.

Vocé pode usar os Antecedentes do seu
personagem para obter informagdes, recursos ou
favores. Alguns deles podem se jogados junto com
um Atributo para determinar o sucesso de certas
acdes, como intimidar outro changeling a seguir
suas ordens (Manipulagdo + Titulo) ou obter uma
informagdo importante (Carisma + Contatos).

Quimera

Esse Antecedente ¢ um resumo para itens
e companheiros quiméricos que um personagem
pode ter. Quando comprar esse Antecedente, o
jogador precisa designar uma ou ambas as opgoes
na ficha do personagem. Isso pode ser feito
simplesmente escrevendo-se Item Quimérico ou
Companheiro Quimérico no espago apropriado.
Personagens que escolhem ter esse antecedente em
ambas as opc¢des podem ter cinco pontos em ambas.

Itens Quiméricos:

Todo changeling instintivamente cria uma
roupa quimérica quando ele passa pela Crisalida.
Qualquer itens quiméricos que ele tenha alem
desses precisam ser comprados colocando-se
pontos no Antecedente Quimera. O nivel desse
Antecedente que o personagem possui ira
determinar que itens quiméricos ele possui.

. Basico: Vocé tem um item
quimérico basico.

oo Menor: Vocé tem um item
quimérico com alguns beneficios.

eee Util: Vocé tem um item

quimérico util.
eeee Significante: Vocé tem um item
quimérico poderoso.
essee  Incrivel:
quimérico de poder lendario.
Companheiros Quiméricos:
Companheiros sdo as quimeras vivas
nascidas tanto da natureza inconsciente do
changeling ou propositalmente criadas através da
escultura do Glamour. Jogadores devem consultar

Vocé tem um item
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seu Narrador sobre o tipo de Companheiro que eles
tem. Eles também devem ficar atentos para o fato
de que Companheiros de alto nivel tem mentes e
personalidades proprias, que podem vir a ficar
conflitantes aos objetivos do personagem. O
nimero de pontos que um personagem tiver em
Companheiro Quimérico determina quantos pontos
ele tem para criar um companheiro baseado nas
regras para criagdo de quimeras no Capitulo Sete:
Sistemas de Glamour.

. Basico: Vocé tem uma criatura
quimérica simples como companheiro. (10 pontos)

Exemplos: Um pedagco de mofo que
borbulha obscenamente em seu ombro, uma luz que
flutua ao redor da sua cabega, ou um filhote de
meia chamado Bob que se enrola para dormir em
seu bolso.

oo Menor: Vocé tem um
companheiro quimérico semi-inteligente com
capacidades de linguagem e sua propria

personalidade. (15 pontos)

Exemplos: Um pequeno dragdo com
problemas de fumaga, um ursinho de pelicia
gigante com um sotaque do Brooklin, ou um gato
falante.

oee Util: Vocé tem um companheiro
quimérico que pode falar e s comunicar bem, e que
tem uma mente propria, normalmente sendo mais
um estorvo do que uma ajuda. (20 pontos)

Exemplos: Um demoénio da velocidade
que se parece com um carro, um furdo quimérico
falante que acumula objetos brilhantes, ou um
pequeno alienigena verde que cheira tudo que vé.
Significante: Vocé tem um
companheiro quimérico altamente inteligente que
pode ser de grande ajuda a vocé. (30 pontos)

Exemplos: Um grifo que pode voar, um
unicornio que pode aparecer para mortais, ou uma
coruja que cita Shakespeare e conhece as trilhas
bem o suficiente para servir de guia.

Incrivel:  Vocé tem  um
companheiro quimérico com uma mente agugada e
rapida e habilidades magicas extensas. (50 pontos)

Exemplo: Um antigo génio que pode
afetar tanto o Sonho quanto o mundo real, ou um
dragdo com uma grande variedade de Redes a sua
disposigdo.

Contatos

Seu personagem conhece certas pessoas
em lugares uteis para quem cle pode se voltar para
buscar informagdo e assisténcia. o Antecedente
Contatos define quao influentes essas pessoas sao e
o quanto elas podem ajudar. Contatos maiores sdo

amigos com 0s quais seu personagem pode contar
para conseguir informagdes certas em seus campos.
Quando criar seu personagem, vocé deve descrever
seus contatos tdo completamente quanto possivel,
com profissdo e area da influéncia.

Essa Caracteristica também da ao
personagem um numero de contatos menores.
Quando o seu personagem quiser entrar em contato
com um contato menor, jogue Contatos
(dificuldade 7). Para cada sucesso, ele pode
encontrar um de seus contatos menores. Nesse
ponto, ele pode tentar subornar ou convencer o
contato em lhe dar o que ele precisa.

. Basico: Vocé tem um contato
maior.

oo Menor: Vocé tem dois contatos
maiores.

oo Util: Vocé tem trés contatos
maiores.

Significante: Vocé tem quatro
contatos maiores.

Incrivel: Vocé tem cinco

contatos maiores.

Sonhadores

Changelings conseguem Glamour dos
Sonhadores que eles inspiram e encontram pelo
caminho. Esse Antecedente representa o nimero de
Sonhadores que seu personagem conhece e de
quem ele consegue Glamour. Esses Sonhadores
podem ser usados para fazer um sem numero de
servigos, apesar deles ndo serem nem de perto tdo

leais quanto um Acompanhante (Veja o
Antecedente Acompanhantes abaixo).

. Basico: Vocé se beneficia de um
Sonhador.

oo Menor: Vocé se beneficia de
dois Sonhadores.

eee Util: Vocé se beneficia de quatro
Sonhadores.

Significante: Vocé se beneficia
de seis Sonhadores.
Incrivel: Vocé se beneficia de

oito Sonhadores.

Propriedades

Seu personagem tem um dominio de fadas.
Tais dominios sdo imensamente desejados por
outros Kithain, e pode ser necessario que vocé
passe muito do seu tempo o protegendo de intrusos
e outros changelings gananciosos. A maioria dos
dominios sfo mantidos por nobres, mas alguns
dominios pertencem exclusivamente a plebeus. Em
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raras instancias, um dominio pode ser mantido em
segredo e ser de apenas um individuo, mas se a
nobreza o descobrir, eles provavelmente virdo
toma-lo.

O nivel dessa Caracteristica ndo apenas
reflete o tamanho do dominio, mas a quantidade de
Glamour que pode ser ganha dele por dia.

. Basico: Vocé cuida de um
dominio insignificante que produz um ponto de
Glamour.

oo Menor: Vocé cuida de um
pequeno dominio que produz dois pontos de
Glamour.

oee Util: Vocé cuida de um dominio
médio que produz trés pontos de Glamour.

soce Significante: Vocé cuida de um
dominio grande que produz quatro pontos de
Glamour.

eeeee  Incrivel: Vocé cuida de um
imenso dominio que produz cinco pontos de
Glamour.

Mentor

Changelings tendem a cuidarem uns dos
outros, educando e protegendo aqueles que
recentemente experimentaram sua Crisalida. O
relacionamento entre um changeling e seu mentor
normalmente € muito proximo. Um mentor pode
servir como um guia inestimavel para a sociedade
changeling.

Mentores também podem proteger um
changeling de perigo e informa-lo das suas
oportunidades sociais. Todavia, um mentor pode
esperar alguns favores em retorno pela informagdo
ou ajuda que ele da. Isso pode ser tdo simples
quanto limpar sua cal¢ada ou tdo perigoso quanto
proteger um circulo de fadas de redcaps Unseelie.

. Basico: Seu mentor sabe pouco
de importante.

oo Menor: Seu mentor tem algumas
informagoes dignas de serem divididas.

eoe Util: Seu mentor tem segredos
importantes para dividir.

eoee Significante: Seu mentor tem

conhecimentos extraordinarios para passar adiante.
eesse  Incrivel: Se seu mentor ndo sabe
sobre isso, provavelmente mais ninguém sabe.

Recordacao

Recordagdo define a conexdo do seu
personagem com o Sonho e seu conhecimento
inconsciente das fadas. A maioria dos Kithain tem
pouca memoria do seus lados fada ou das vidas

passadas. Aqueles com altos niveis de Recordagdo
ainda retém algumas memorias ou tem flashbacks
periddicos de suas vidas passadas.

Sempre que o personagem estiver
interagindo com changelings ou outras criaturas do
Sonho, jogue Recordagdo. O niimero de sucessos
pode ser adicionado a Parada de Dados de Etiqueta
quando interagindo com a pessoa ou criatura. O
nimero de sucessos também podem determinar
qudo bem o personagem entende as leis ndo escritas
da sociedade fada e do Sonho. Em ultimo caso, o
Narrador pode oferecer pistas de como um
personagem deve se comportar em determinada
situacdo.

. Basico: Vocé pode se lembrar de
pedagos de informagdo nebulosas quando acionadas
por um evento ou outra coisa.

oo Menor: Vocé pode se lembrar de
informagdes razoavelmente acuradas com uma
lembranga.

oo Util: Vocé tem acesso a
conhecimentos uteis; vocé experimenta flashbacks
que entregam informagdes sem precisar de algo que
o ative.

eeee Significante: Vocé ¢é capaz de se
lembrar de informagdes notaveis, incluindo
memorias de eventos importantes de suas vidas
passadas.

eeeee Incrivel: Vocé tem uma
quantidade de informagdo incrivel, incluindo
grandes por¢des de suas vidas passadas ou até

mesmo vidas passadas inteiras.

Recursos

O Antecedente Recursos quantifica os
recursos financeiros de seu personagem ou acesso a
tais quantias. Os recursos nem sempre sao liquidos,
mas seu personagem pode vende-los para conseguir
dinheiro. Pode levar semanas ou até meses para
conseguir, dependendo do quanto precisa ser
vendido.

Esse Antecedente também determina o
salario mensal do seu personagem. Seu Narrador
pode pedir que vocé defina a fonte do saldrio de
seu personagem, porque a fonte pode “secar”
dependendo das circunstancias da cronica.

. Basico: Vocé pode ter economias
pequenas, um apartamento e uma motocicleta.
(Bens: $1.000 — Salario: $500/més)

oo Menor: Vocé pode ter um
apartamento ou uma casa ¢ um salario confiavel.
(Bens: $8.000 — Salario: $1.200/més)
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oee Util: Vocé pode ter grandes
economias € possuir uma casa € um bom carro.
(Bens: $50.000 — Salario: $3.000/més)

eose Significante: Vocé esta bem de
vida e pode ter uma grande casa ou uma pequena
mansdo ¢ um carro novo. (Bens: $500.000 —
Salario: $9.000/més)

eeses Incrivel: Vocé ¢ um milionario.
(Bens: $5.000.000 — Salario: $30.000/més)

Acompanhantes

Seu personagem tem um ou mais mortais
encantados ou acompanhantes sobre suas ordens.
Esses Acompanhantes respondem ao seu
personagem e estdo sobre o seu controle, tanto por
encantamento ou por um método mais mundano de
controle. Eles tendem a ser leais a ele, apesar de
alguns poderem trai-lo se forem maltratados.

Membros da companhia de um changeling
ndo sdo infaliveis. Vocé deve defini-los claramente
e fixar uma fraqueza para cada um. Por exemplo,
um pode ser muito leal, mas ndo muito habil. Outro
pode ser poderoso, mas tem uma mente muito
independente. Acompanhantes foram feitos para
serem personagens por si sO. Eles ndo devem ser
abusados.

. Basico: Vocé tem um membro
em sua companhia.

oo Menor: Vocé tem dois membros
em sua companhia.

ooe Util: Vocé tem quatro membros
em sua companhia.

soce Significante: Vocé tem seis

membros em sua companhia.
eeeee  Incrivel: Vocé tem dez membros
em sua companhia.

Titulo

Essa Caracteristica denota a posi¢do do
personagem na sociedade changeling. Nem todos
os Kithain tem um titulo; na verdade, poucos sobem
acima da posicdo de escudeiro., se eles
conseguirem um titulo. O Antecedente Titulo da
pouco em relagdo a poder, mas ¢ a fonte mais
importante de influéncia social. A propriedade,
terra que ¢ dada a um nobre, é coberta
separadamente no Antecedente Propriedades, e ¢
possivel haver um bardo ou mesmo duque sem
terra.

Normalmente é garantido titulos apenas a
sidhe, apesar de ser possivel a plebeus receberem
titulos, especialmente escudeiro e cavaleiro. Poucos
plebeus tem titulos maiores, a maioria desses
garantidos no Tratado de Concordia.

. Basico: Vocé é um escudeiro.

oo Menor: Vocé é um cavaleiro.

oo Util: Vocé ¢ um bardo ou
baronesa.

eeee Significante: Vocé é um conde
ou condessa.

(XX XX ]

Incrivel: Vocé ¢ um duque ou
duquesa.

Tesouros

Tesouros sdo itens mortais que foram
imbuidos com Glamour, assim lhes dando o poder
de fazer efeitos especificos. O Antecedente
Tesouros permite a seu personagem comegar o jogo
com um tesouro ja em sua possessdo. Muitos
tesouros de alto nivel sdo unicos, significando que
ndo deve nunca haver mais de um deles numa
cronica. Pode ter sido um presente de um mentor,
um achado incrivelmente sortudo em uma loja de
antigiiidades, ou uma heranga de familia. Um
tesouro tem tanto uma aparéncia mortal ¢ fada. Por
exemplo, a Espada de Fogo de Behn’ir aparenta ser
uma espada normal para os mortas enquanto ela
tem uma ldmina de fogo quando vista por
changelings. Ja4 que tesouros sdo investidos com
Glamour, eles tem o efeito de encantar mortais que
os tocam.

O nivel dessa Caracteristica determina o
poder do tesouro. Apesar de um tesouro
normalmente fazer apenas uma coisa em especifico,
os niveis abaixo ¢ listado em pontos em Artes. Isso
¢ para lhe dar uma idéia dos tipos de coisas que um
tesouro nesse nivel pode fazer. Um tesouro ira fazer
um efeito. Ele ndo tem acesso as Artes como os
changelings. Quando determinar o tesouro do seu
personagem, escolha um efeito baseado na Arte que
vocé vai lhe dar e do nivel que ird pagar. Por
exemplo, a Espada de Fogo de Behn’ir ¢ um
tesouro de quatro pontos que despedaga objetos
solidos ao contato (Golpe Sagrado). Ela ndo tem
todos os beneficios da Arte. Ela ainda d4 dano
normal para mortais e changelings. Foi dado um
efeito especifico inspirado em Golpe Sagrado. Seu
narrador tem a palavra final em aprovar todos os
tesouros ¢ pode querer impor contengdes de tempo
tanto em sua ativag¢do quanto a duracdo do efeito.

. Basico: Comum, um ponto em
uma Arte.
Exemplos: Uma moeda da sorte

(Adivinhacdo 1/Sorte Justa), dculos coloridos rosa
(Ardil 1/Confusdo), um grande imd em forma de
ferradura (Prestidigitacdo 1/Gimmix)

oo Menor: Incomum, dois pontos
em uma Arte

137



Exemplos: Um chapéu de burro que da
amnésia temporaria (Ardil 2/Fuga), um termometro
que cura conforme 1€ a temperatura do alvo (Primal
2/Bélsamo da Cura), um cetro de rei que permite
quem o carrega comandar outros (Soberania
2/Dictum)

eee Util: Raro, trés pontos em uma
Arte

Exemplos: Uma pedaco de giz que
quando usado para desenhar em uma superficie
abre um portal (Viagem 3/Portal de Passagem),
Um monte de argila que se forma no que quer que a
pessoa que o segure estiver olhando
(Prestidigitagdo 3/Efigie), uma lanterna que quando
ligada se torna um sabre de luz e causa medo nos
oponentes de quem a segura (Ardil 3/Coragdo
Assombrado)

soce Significante:  Unico,
pontos em uma Arte

Exemplos: Um véu brilhante que quando
usado torna o changeling invisivel (Ardil 4/ Olhos
Velados), um martelo que despedaga qualquer
objeto solido (Primal 4/Golpe Sagrado), uma bola
de cristal que da vislumbres do futuro (Adivinhacdo
4/Augurio)

quatro

Incrivel: Unico, cinco pontos em
uma Arte

Exemplos: Um isqueiro que quando aceso
teleporta a pessoa que o segura diretamente para o
local que estiver em sua mente (Viagem 5/Lampejo
de Fogo), uma moldura dourada que pode conter
qualquer foto normal e que permite a quem a
carrega se parecer exatamente como o que estiver
na foto (Primal 5/Forma Ancid)

Toques Finais

For¢a de Vontade, Glamour e Banalidade
definem trés aspectos fundamentais do seu
personagem. A Forca de Vontade define o quio
persistente um personagem ¢é. Seu Glamour
expressa a forca de sua conex@o com o Sonho e
todas as coisas das fadas. Finalmente, a Banalidade
representa até que ponto ele foi maculado pelo
banal no mundo mundano.

Essas Caracteristicas sdo usadas de
maneira diferente das outras. Todas elas usam um
método de marcacdo dividida, com todas tendo
uma marcagdo temporaria € uma permanente. O
nivel permanente de um personagem descreve seu
potencial, onde seu nivel temporario expressa seu
atual estado. Na criagdo do personagem, vocé fixa
as caracteristicas permanentes baseado em sua
aparéncia e dos pontos de bonus que vocé gastou
nelas. E assumido entdo que um personagem tem o

nimero de pontos temporarios igual ao numero de
permanentes. Apesar de que no curso da cronica,
tanto os niveis permanentes quanto os temporarios
podem flutuar.

Apesar de as vezes, seu Narrador ira pedir
para fazer um teste de uma dessas Caracteristicas,
mais comumente, vocé ird meramente gastar pontos
tanto do seu nivel permanente ou do temporario.
Uma vez gasto, esses pontos estdo perdidos a seu
personagem, e ele precisa empregar um dos meios
descritos nas se¢Oes abaixo para refazer seu nivel.

Convertendo Pontos

e Seu personagem nunca pode ter mais
Glamour ou For¢a de Vontade do que seu nivel
permanente. Isso ndo se aplica a Banalidade,
todavia, que ndo tem nenhum maximo no quanto
um personagem pode conseguir.

e Se vocé ndo tiver nenhum ponto
temporario em uma dessas caracteristicas (exceto
Banalidade), entdo vocé pode converter um ponto
permanente em um nimero de pontos temporarios
iguais ao seu novo total permanente. Vocé nao
pode converter Banalidade permanente desse
modo.

* Se seu personagem exceder 10 pontos
temporarios de Banalidade, os 10 pontos sdo
imediatamente removidos e o personagem ganha
um ponto adicional de Banalidade permanente. Isso
representa a gradual, mas inevitavel queda do
changeling para o mundano.

Forca de Vontade

A For¢ca de Vontade permanente e
temporaria do seu personagem medem sua
habilidade de controlar os impulsos e desejos que
ameacam tomar conta deles. Ela representa sua
forca em face da oposic¢do, sua habilidade contra
forcas manipulativas, e sua tentagdo em face da
tentagdo. Como as outras Caracteristicas desse tipo,
um personagem tem tanto uma Forca de Vontade
temporaria e permanente.

Quando vocé usa um ponto de Forca de
Vontade, vocé o tira dos seus pontos temporarios,
ndo dos seus permanentes. Os permanentes
meramente servem como um teto da quantidade de
For¢a de Vontade maxima que um personagem
pode ter e define seu potencial maximo. Quando for
exigido que seu personagem faga um teste de Forga
de Vontade, vocé deve usar o nivel permanente a
menos que uma regra especifique de outro modo.
Forga de Vontade temporaria flutua muito durante
0 jogo. Seu um personagem ndo tiver Forca de
Vontade sobrando, ele ndo pode mais se exceder
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como ele fazia antes. Ele estd mentalmente exausto
e ndo consegue se estimular o suficiente para se
importar.

Niveis de For¢a de Vontade

. Fraco

oo Timido

ooe Nao Agressivo
Desconfiado
Certo
Confiante
Forte
Controlado
Vontade de Ferro
Inabalavel

0000000000

Usando Forca de Vontade

* Um ponto de For¢a de Vontade pode
comprar um sucesso automatico em uma jogada.
Vocé s6 pode gastar um ponto por turno, mas ele
lhe da um sucesso garantido. Assim ¢ possivel para
seu personagem ter sucesso automaticamente em
qualquer acdo simples dando tudo de si. O
Narrador pode proibir tal uso de Forca de Vontade
em certas situagdes.

* Vocé pode gastar um ponto de Forca de
Vontade para seu personagem evitar alguma reacao
instintiva ou primal. Isso inclui sobrepujar fobias,
controlar uma necessidade imposta
sobrenaturalmente, ou controlar emog¢des muito
fortes. Vocé gasta um ponto de Forca de Vontade
para que seu personagem possa evitar a reagao
indesejavel e fazer o que queira. Todavia, o
Narrador pode decidir que, com o tempo, a
sensagdo retorna ¢ o gasto de mais pontos pode ser
requeridos.

* Forca de Vontade temporaria tem o
poder de conter e controlar os efeitos de Tumulto.
Uma forma especial de insanidade a qual muitos
changelings sucumbem, Tumulto impede a
habilidade de um changeling pensar racionalmente
e afeta suas percepcdes. Gastando um ponto de
Forga de Vontade temporario, o personagem pode
reganhar algumas das suas faculdades mentais e por
um curto periodo, suas percep¢des limpas. Isso ndo
cura 0 Tumulto, mas apenas serve como um
concerto temporario.

Recuperando Forca de Vontade

Pontos permanentes de Forca de Vontade
apenas podem ser comprados com experiéncia. Um
personagem pode recuperar For¢a de Vontade
temporaria, por outro lado, através de um nimero
de métodos descritos abaixo.

* Ao final da histéria (no apenas uma
secdo de jogo), como determinado pelo narrador,
todos os personagens reganham completamente
toda a sua For¢a de Vontade até o maximo do seu
nivel permanente. O Narrador pode querer
restringir isso se os personagens ndo sairem da
histéoria com um sentimento de realizagdo e
orgulho.

e Apés uma boa noite de sono, um
personagem recupera um ponto de Forca de
Vontade temporaria. Ele precisa sonhar, todavia, e
o sono deve ser pacifico e sem interrupgdes. O
personagem precisa acordar refrescado e
revigorado. Se o sono do personagem for
atrapalhado ou interrompido, o narrador tem a
opgdo de ndo dar o ponto de For¢a de Vontade.

e A cargo do Narrador, um personagem
pode reganhar For¢a de Vontade através do
comprimento de um objetivo relacionado a sua
Cruzada, como ditado em seu Legado primario. O
Narrador pode dar de um a cinco pontos de Forca
de Vontade dependendo da grandeza da faganha.

Glamour

O material dos sonhos, a argila magica, a
energia de reveréncia, a forma de maravilhas, a
brisa que espanta as teias de descrenca dos seus
olhos — Glamour ¢ todas essas coisas € mais. A
habilidade de viver seus sonhos, de perceber a
verdadeira e fantastica esséncia do mundo, mora no
Glamour. Todos podem cria-lo, até mesmo
humanos normais. Apenas as fadas, todavia, tem a
habilidade de lhe dar forma, de usa-lo, ¢ usar o
resultado como arma. Apenas as fadas tem uma
conexdo e um comando do Glamour que nenhuma
outra criatura divide.

Glamour bruto pode tomar forma fisica, e
changelings ndo podem apenas o percebe-lo, mas
também podem ver sua presenca. Ele aparece para
changelings como labaredas multi-coloridas e
tentaculos de energia mutante. Diferente de uma
aura, Glamour bruto ndo radia, mas parece acariciar
e passar pelas coisas e pessoas, nunca parado,
sempre envolvendo. Quando imbuido em um
cantrip, Glamour reluz ao redor do usuario e do
alvo do cantrip. Por essa razdo, ¢ muito dificil para
um changeling usar um cantrip sem todos os outros
changelings presentes notarem exatamente quem o
fez. Um changeling precisa ser extremamente sutil
para esconder seu uso de Glamour de outras
criaturas do Sonho.

Uma vez imbuido em um item ou pessoa,
o Glamour se torna mais rigido, mas apesar disso
mantém uma certa qualidade etérea. Por exemplo,
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uma espada quimérica balancada através do ar ird
deixar uma trilha de Glamour brilhante para tras.

Usos do Glamour

Em Changeling, um personagem usa
Glamour para exercer controle sobre os diferentes
aspectos do Sonho, incluindo formar quimeras e
usar cantrips. Para mais informacio sobre os
usos de Glamour, veja o Capitulo Sete: Sistema
de Glamour.

* Vocé precisa gastar um ponto de
Glamour temporario cada vez que seu personagem
usar um cantrip.

* Algumas vezes vocé€ pode gastar
Glamour temporario para estender a duragdo de um
cantrip.

* Vocé pode usar Glamour para criar uma
lembranga para encantar um mortal. Para o fazer, o
changeling investe um numero de pontos
temporarios de Glamour em um pequeno item,
como uma moeda, igual ao numero de dias que o
changeling quer que o encantamento dure.

Ganhando Glamour

Varios métodos existem que permitem um
changeling a reganhar Glamour temporario. Apenas
sobre as mais raras condi¢des um changeling pode
reganhar Glamour permanente.

e Epifania: Um changeling pode tomar
Glamour de mortais ou outros changelings.
Epifanias sdo conseguidas através de Saques,
Raptos ou Devaneios. Para mais detalhes, veja
Capitulo Sete: Sistemas de Glamour.

* Santuario: Ter oito horas completas de
sono ininterrupto dentro de um dominio da ao
personagem um ponto de Glamour temporario. Um
dominio pode apenas suportar um numero de
changelings igual a duas vezes seu nivel. Alem
disso, o personagem precisa dormir; se seu sono for
agitado ou interrompido, o Narrador pode escolher
ndo conceder o ponto.

* Refugo: Refugo ndo permite que vocé
restore Glamour para si, mas pode ser gasto ao
invés do seu Glamour. Veja Capitulo Sete para
uma explicacio mais profunda sobre refugo.

Perdendo Glamour

Glamour temporario ¢ perdido gastando-o
para alimentar os efeitos especiais que seu
personagem tem. Glamour permanente ¢ perdido a
medida que seu personagem envelhece. Um
childling que se torna um wilder perde um ponto de
Glamour permanente, como também um wilder que

se torna Grump. Isso marca a derrapada gradual de
um changeling em dire¢do a mundanidade
conforme ele envelhece.

Banalidade

Televisdo, doutores, filas de banco,
shoppings — todas essas coisas carregam a mancha
da Banalidade e afetam negativamente changelings.
Qualquer coisa que remova a surpresa dos olhos de
uma crianga, qualquer coisa que nos ensine a nao
acreditar em fadas ¢ uma fonte de Banalidade no
mundo e uma maldigdo para os changelings. O
efeito da Banalidade sobre um personagem ¢
medido pela sua Banalidade temporaria. Ela
descreve a que extensio o mundo mundano
maculou a habilidade de sonhar e de admirar as
coisas ao seu redor do personagem.

Efeitos da Banalidade

e Se a Banalidade tempordria do seu
personagem alguma vez exceder seu Glamour
Permanente, ele comega a cair na Névoa,
revertendo para sua aparéncia mortal e esquecendo
que ele ¢ um Kithain. Isso geralmente acontece
entre as histérias, quando o personagem no estiver
ativamente envolvido com outros changelings.

* Banalidade fica ao redor dos mortais e
das criaturas sobrenaturais como um escudo de
descrenga. Em ordem de usar Glamour em alguém
ou alguma coisa, o personagem precisa lutar contra
a Banalidade do alvo. A maioria dos humanos tem
Banalidade 7 ou maior.

* Para encantar alguém, um changeling
precisa antes superar a Banalidade do alvo. A
dificuldade para o encantamento precisa ser igual
ou maior a Banalidade do alvo, a cargo do
Narrador.

* Quando um personagem tenta afetar um
alvo com um cantrip, a Banalidade do alvo ird
afetar a chance de sucesso. A dificuldade para o
uso de cantrips deve refletir a Banalidade do alvo;
ela deve ser a dificuldade normal como
determinada pelo Narrador ou igual a Banalidade
do alvo, o que for maior.

e Criaturas que tem uma Banalidade maior
ou igual a 8 afetam os changelings fisicamente.
Changelings podem ficar enjoados, terem dores de
cabeca, ou simplesmente se tornarem muito
impacientes e agressivos. Isso ocorre especialmente
se um changeling passar qualquer tempo na
companhia de pessoas com alta Banalidade, e fica
cada vez pior conforme o changeling permanece.
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Como uma regra geral, mortais normais ¢ outros
com Banalidade 7 ou menor, ndo tem esse efeito.

Ganhando Banalidade

* Ganhe um ponto de Banalidade sempre
que seu personagem usar sua propria Banalidade
para resistir a um cantrip.

* Se seu personagem tentar sobrepujar a
Banalidade de alguém e falhar, ele ganha um ponto
temporario de Banalidade.

* Destruir tesouros e algumas quimeras
podem fazer que seu personagem ganhe Banalidade
temporaria.

* Matar a forma quimérica de um
changeling d4 ao seu personagem um ponto de
Banalidade; terminar com a vida mortal do
changeling também adiciona outro ponto.

* Ficar na companhia de alta Banalidade
ira lhe dar Banalidade temporaria. A critério do
Narrador, um personagem pode ganhar Banalidade
baseado no nivel de Banalidade da criatura, item ou
lugar onde o changeling estda. Como um guia, um
personagem pode ganhar um ponto de Banalidade
para cada ponto que ele tiver acima de 7, por cena
gasta 1a.

* O Narrador pode dar pontos de
Banalidade arbitrariamente se ele achar que seu
personagem esta sendo muito mundano.

* Se sua Banalidade temporaria exceder
10, vocé ganha um ponto permanente de
Banalidade.

Se Livrando de Banalidade

* Sempre que um personagem for ganhar
um ponto de Banalidade, ele pode escolher pegar
um dado de Pesadelo para sua Parada de Dados ao
invés. Isso é descrito mais tarde no Capitulo
Sete.

* Quando vocé ganha um ponto
temporario de Glamour, vocé pode escolher
remover um ponto temporario de Banalidade ao
invés. O memento em que vocé ganha o ponto de
Glamour ¢ o Unico momento em que vocé pode
fazer essa troca.

e Com a aprovagdo do Narrador, seu
personagem pode decidir tomar uma cruzada que
ira  efetivamente reduzir sua  Banalidade
Permanente.  Essas  cruzadas  normalmente
envolvem um juramento, que ird prender o
changeling a cruzada e puni-lo por uma falha. Uma
vez decidido, a cruzada precisa ser completada, ou
o personagem ganha um ponto de Banalidade
permanente ao invés de perder um. Qualquer uma

dos trés tipos de cruzada podem servir para esse
proposito, mas os detalhes da cruzada devem ser
aprovados pelo Narrador:

A Cruzada do Feito: O Kithain deve
jurar fazer alguma tarefa, como recuperar um item
ou pessoa perdida.

A Cruzada da Inspira¢do: Um individuo
¢ escolhido e o changeling deve passar os proximos
meses ou anos (quanto tempo levar) para trazer a
pessoa a grandeza. O Kithain ndo deve interferir de
maneira alguma; ele pode apenas inspirar.

A Cruzada do Sonho: Um changeling
pode tentar trazer o Sonho para a vida de um
mortal. Um individuo ¢ escolhido, geralmente um
muito envolvido com sua propria Banalidade. O
Kithain entdo tem que fazer o mortal voltar a viver
com uma sensagdo de alegria, maravilha e
curiosidade sobre o mundo ao seu redor, muito
parecido com o que o anjo fez em “It’s a
Wonderful Life.” Esse processo pode levar anos ou
uma simples noite, como em “A Christmans Carol,”
dependendo da esperteza do changeling. Todavia,
uma vez que o changeling tenha trazido o mortal, o
mortal se torna sua responsabilidade, ¢ se o mortal
alguma vez cair novamente nas garras da
Banalidade, ¢ o dever do changeling refazer o
milagre.

Vitalidade

Changelings passam suas vidas em corpos
humanos normais. Isso significa que dano e cura
normalmente os afetam da mesma maneira que
afetam os mortais. Apesar de changelings terem
acesso a magicas de cura, eles dependem de seus
corpos mortais como seu Unico escudo contra
danos.

A Vitalidade de um personagem mede o
quéo ferido um personagem esta. Ha varios niveis
de danos, cada um aplicando uma penalidade
diferente ao personagem ferido. Conforme o
personagem fica mais ferido, sua capacidade de
fazer coisas ¢ dificultada. Assim, um personagem
que esta Machucado perde um dado da sua Parada
de Dados; um personagem que estd Aleijado tem
cinco dados a menos para jogar. Se a penalidade de
Vitalidade deixar o personagem sem dados para
jogar, entdo ele ndo pode mais fazer aquela agdo.
Mais informacées sobe dano e cura podem ser
encontradas no Capitulo Oito: Drama.

Escoriado: (0) O personagem s6 estd
escoriado e ndo tem penalidades.

Machucado: (-1) O personagem estd
levemente ferido; movimento ndo ¢ dificultado.
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Ferido: (-1) O personagem estd com um
ferimento menor; ha pouca dificuldade no
movimento.

Ferido Gravemente: (-2) O personagem
foi ferido gravemente; ele ndo pode correr, mas ele
ainda pode andar.

Espancado: (-2) O personagem tomou um
dano substancial; ele mal consegue mancar.

Aleijado: (-5) O personagem esta
seriamente ferido e s6 consegue se arrastar, incapaz
de ficar de pé.

Incapacitado: O  personagem  estd
inconsciente ou estd tdo ferido que é incapaz de
qualquer a¢do ou movimento.

Qualidades e Defeitos

Qualidades e Defeitos sdo uma nova
Caracteristica que adiciona tempero a sua cronica
de Changeling. Qualidades ddo algum beneficio a
um personagem, enquanto Defeitos agem em seu
detrimento. Alguns deles tem pouco efeito no jogo
alem de algum estilo; outros podem alterar o
balango de uma crénica ou mudar completamente
sua dire¢do. Qualidades e Defeitos poderosos irdo
moldar o destino e qualquer relagdio que um
personagem tenha.

Quando vocé cria um personagem em
Changeling, lhe ¢ dado 15 pontos de bonus para
aumentar qualquer Caracteristica que vocé queira
para dar a seu personagem os toques finais que o
tornam Unico. O sistema opcional de Qualidades e
Defeitos expande essa idéia e permite que vocé
personalize ainda mais o seu personagem.

Qualidades devem ser compradas apenas
com pontos de bonus e apenas durante a criacdo do
personagem. Defeitos ddo pontos de bonus extras
para se gastar, novamente, apenas durante a criacéo
do personagem. Um maximo de sete pontos de
Defeito podem ser escolhidos, limitando os pontos
de boénus para um maximo de 22. Algumas
Qualidades e Defeitos tem custos variaveis; esses
oferecem ainda mais opg¢des para a criagdo de
personagem.

Qualidades e Defeitos foram criados para
dar vida a um personagem e adicionar novos
ganchos para historias, ndo para permitir maniacos
por poder transformarem seus personagens em
maquinas de guerra. Os jogadores tem que ter
certeza que o Narrador permite essas opgdes na
cronica antes de criar personagens baseados nessas
opgdes. Cada cronica ¢ individual e Unica, entdo
ndo hd como dizer que restrigdes ou mudangas o
Narrador tem em mente. Nao ha caminhos certos e

errados, s6 caminhos que funcionam com todos
interessados.

Psicologicos

Essas Qualidades ¢ Defeitos lidam com a
formacgdo psicoldgica do seu personagem, ¢ podem
descrever ideais, motivagdes ou patologias. Alguns
Defeitos psicoldgicos podem ser temporariamente
ignorados se gastando um ponto de Forga de
Vontade, e isso esta descrito neles. Se vocé€ possui
tal Defeito e ndo o representa da maneira que o
Narrador acha de deveria, entdo ele pode dizer que
vocé gastou um ponto de Forga de Vontade pelo
esfor¢o. Defeitos ndo podem ser convenientemente
ignorados.

Codigo de Honra:
Qualidade)

Vocé tem um codigo ético pessoal para o
qual vocé segue a risca. Voc€ pode resistir
automaticamente a maioria das tentagdes que
entrariam em conflito com seu cddigo. Quando
lutando contra persuasdo sobrenatural (magika da
Mente, Dominagdo vampirica ou Ardil) que
violariam seu co6digo, vocé pode ou ganhar um
dado para resistir ou a dificuldade do seu oponente
¢ aumentada em dois (a escolha do Narrador). Vocé
precisa construir seu codigo de honra pessoal em
tantos detalhes quanto puder, esbocando as regras
gerais de conduta que vocé segue.

(1 ponto de

Proposito Maior: (Qualidade de 1
ponto)

Todos os changelings tem alguma visdo de
seu caminho, mas voc€ tem um compromisso
especial com ele. Seu objetivo o guia e direciona
em tudo. Vocé ndo se preocupa com coisas
pequenas e coisas casuais, porque seu proposito
maior ¢ tudo. Apesar de algumas vezes vocé ser
guiado por esse proposito e se encontrar forgado a
se comportar de maneiras contrarias  as
necessidades de sobrevivéncia pessoal, ele também
pode lhe garantir for¢a. Vocé ganha dois dados
extras para qualquer teste envolvendo o seu
proposito maior. Decida qual é o seu propdsito
maior, e tenha certeza de discuti-lo com o
Narrador. Vocé ndo pode ter essa Qualidade se
tiver o Defeito Objetivo Condutor.

Vicio: (1-3 pontos de Defeito)

Vocé ¢ viciado em alguma coisa. Um
Defeito de um ponto seria um vicio pequeno a uma
substancia de facil acesso, como cafeina, nicotina
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ou alcool. Um Defeito de dois pontos seria ou um
vicio severo a uma substincia de facil acesso, ou
qualquer droga “média,” como analgésicos, pilulas
para dormir ou maconha. Um vicio de trés pontos
envolve as drogas pesadas. A necessidade dessas
drogas varia de uma vez por dia para alguma até
trés vezes para outras, dependendo da forca da
droga e do vicio. Se, por qualquer razdo, lhe ¢é
negado acesso a droga, vocé perde o niimero de
dados do seu vicio (um, dois ou trés) até que vocé
receba a droga. Se vocé ficar sem a droga por um
longo periodo de tempo, vocé sera forcada a fazer
um teste de For¢a de Vontade (dificuldade 4 para o
primeiro dia, +1 para cada dia adicional). Se vocé
falhar, ird esquecer tudo mais e sair em busca da
droga. Essa ¢ uma maneira simples de vocé ser
controlado ou forcado a fazer favores a seu
fornecedor, principalmente se a droga for dificil de
se encontrar devido sua raridade ou preco.

Compulsao: (1 ponto de Defeito)

Vocé tem uma compulsdo psicoldgica de
algum tipo, que causa um sem numero de
problemas. Sua compulsdo pode ser por limpeza,
perfeicdo, fanfarronice, roubar, jogar, exagerar ou
apenas falar. Uma compulsdo pode ser
temporariamente evitada ao custo de um ponto de
Forga de Vontade, mas o afeta em todo o resto do
tempo.

Segredo Sombrio: (1
Defeito)

Vocé tem alguma espécie de segredo que,
se descoberto, pode ser um embaraco imenso para
vocé e pode o tornar um pdria entre os seus. Pode
ser qualquer coisa desde ter assassinado um nobre
até ser um membro secreto da Corte das Sombras.
Enquanto esse segredo estd em sua mente todo o
tempo, ele vird para a superficie apenas em
historias ocasionais. De outro modo, ele perde parte
do seu impacto.

ponto de

Intolerancia: (1 ponto de Defeito)
Vocé tem uma antipatia irracional por
alguma coisa. Essa coisa pode ser um animal, um
tipo de pessoa, uma situacdo ou qualquer outra
coisa. As dificuldades de todos os testes
relacionados ao objeto ¢ aumentado em dois. Note
que algumas antipatias sdo muito triviais para
serem notadas aqui — uma antipatia por
encanadores canhotos lituaneses ou papel de seda,
por exemplo, ird ter pouco efeito no jogo em muitas

cronicas. O Narrador tem a palavra final em o que
vocé pode escolher como intolerancia.

Pesadelos: (1 ponto de Defeito)

Vocé experimenta horrendos pesadelos
toda vez que vocé dorme, e memorias deles o
perseguem enquanto vocé esta acordado. Algumas
vezes os sonhos sdo tdo horrendos que eles o fazem
perder um dado em todas as agdes pela proxima
noite (a cargo do Narrador). Alguns pesadelos
podem ser tdo intensos que vocé pode os confundir
com a realidade. Um bom Narrador rapidamente
tirara vantagem disso.

Excesso de Confianca (1 ponto de
Defeito)

Vocé tem uma opinido exagerada e
inabalavel sobre suas capacidades e¢ valor. Vocé
nunca hesita em acreditar em suas habilidades,
mesmo em situagdes em que vocé esta arriscado a
perder. Caso suas habilidades ndo sejam o
suficiente, tal excesso de confianga pode ser
extremamente perigoso. Quando vocé falha,
rapidamente acha alguém ou alguma coisa para
culpar. Se vocé for convincente o suficiente, vocé
pode infectar os outros com seu excesso de
confianga.

Fobia (Média): (1 ponto de Defeito)
Vocé tem um grande medo de algo. Vocé
instintivamente e ilogicamente se retira da presenca
e evita o objeto de seu medo. Objetos comuns de
fobias incluem certos animais, insetos, multidGes,
espacos abertos, espacos fechados e alturas. Vocé
precisa fazer um teste de Forga de Vontade sempre
que encontrar o objeto do seu medo. A dificuldade
desse teste ¢ determinada pelo Narrador. Se vocé
falhar no teste, vocé precisa se afastar do objeto.

Timidez: (1 ponto de Defeito)

Vocé ¢ distintamente pouco a vontade
quando lidando com pessoas e tenta evitar situagdes
sociais sempre que possivel. As dificuldades de
todos os testes ligados a interagdes sociais sdo
aumentadas em um; as dificuldades de qualquer
acdo em que vocé seja o centro das atengdes ¢
aumentada em dois. Nao espere que seu
personagem faca um discurso publico.

Impedimento de Fala: (1 ponto de
Defeito)

Vocé gagueja ou tem outro impedimento
de fala que prejudica a comunicagdo verbal. As
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dificuldades de todos os testes relevantes sdo
aumentadas em dois. N@o se sinta obrigado a
representar esse impedimento todo o tempo, mas
em horas de estresse, ou quando lidando com
desconhecidos, vocé pode tentar simula-lo. Sluagh
nao podem comprar esse Defeito por causa da sua
Fragilidade.

Curiosidade: (2 pontos de Defeito)

Vocé ¢ uma pessoa naturalmente curiosa,
e acha mistérios de qualquer tipo irresistiveis. Na
maioria das vezes, sua curiosidade facilmente
sobrepuja seu bom senso. Para resistir a tentag@o,
faca um teste de For¢a de Vontade (dificuldade 5)
para coisas simples como, “Eu imagino o que esteja
dentro desse armario.” Aumente-a para 9 para
coisas como, “Que sons estranhos sdo esses vindo
do dominio do duque Unseelie. Eu vou apenas
entrar ¢ ver o que ¢ — ninguém nunca ficara
sabendo. O que poderia dar de errado?”

Obsessao: (2 pontos de Defeito)
Existe algo que vocé gosta, ama ou ¢
fascinado por ao ponto de ignorar o bom senso para
suprir essa necessidade. Vocé reage positivamente
a qualquer coisa relacionada a sua obsessdo,
mesmo que ndo seja de seu melhor interesse. Por
exemplo, se vocé ¢é obcecado com criaturas
sobrenaturais, vocé ird sair de seu caminho para
falar e fazer amizade com vampiros, lobisomens e
coisas estranhas, e descobrir o maximo possivel
sobre elas, ignorando qualquer aviso. Se vocé fosse
obcecado com Elvis, vocé teria sua casa decorada
com pinturas de veludo e chatearia seus amigos
com sua falatorio constante sobre o Rei. Vocé nio
acreditaria necessariamente que Elvis esta vivo,
mas vocé compra todo tabldide que carrega um
artigo sobre ele do mesmo modo. Ha muitas outras
obsessOes, incluindo realeza britdnica, armas,
futebol, jogos de RPG... vocé conhece o tipo.

Sadismo/Masoquismo (2 pontos de
Defeito)

Vocé fica excitado por causar dor ou
recebe-la. Em muitas situagdes, vocé ird procurar
ser ferido ou ferir outra pessoa por seu prazer. Para
um masoquista (alguém que gosta de dor), seu teste
de absor¢do de dano ¢ aumentado em um porque
vocé quer sentir apenas a dor. Um sadista (alguém
que gosta de ferir outros) precisa um teste de Forca
de Vontade (dificuldade 5) para parar o combate
(modificada dependendo do qudo envolvido no
ataque vocé esta e o quanto vocé estd gostando de

ferir a outra pessoa). Se vocé falhar, vocé esta tdo
envolvido no evento que esta desligado de tudo que
estive acontecendo a sua volta.

Vinganca: (2 pontos de Defeito)

Vocé tem contas a acertar — um dominio
foi destruido, um amigo foi capturado, um parente
foi morto... Vocé ¢ obcecado em se vingar do grupo
inimigo. Vinganga ¢ sua prioridade em todas as
situagdes. A necessidade de vinganga s6 pode ser
sobrepujada com o gasto de Forga de Vontade, ¢
mesmo assim, sdo apenas paradas temporarias.
Algum dia vocé pode ter sua vinganga, mas o
Narrador ndo a fara facil.

Mente Selvagem:
Defeito)

Sua mente ¢ muito cadtica e imprevisivel.
Como um resultado vocé tem problemas em se
concentrar em qualquer tarefa. Vocé precisa fazer
um teste de For¢a de Vontade (dificuldade 4) para
cada teste estendido depois do segundo.

(2 pontos de

Flashbacks: (3 pontos de Defeito)
Vocé é propenso a ter flashbacks se vocé
estiver em situagdes de pressio ou em
circunstancias que sdo similares ao evento do
flashback em si. Flashbacks podem ser causados
por quase qualquer trauma — tortura, combate
estendido ou exposicdo repetida a drogas. Tanto
estimulos positivos quanto negativos podem
resultar em um episoédio. Ansiedade emocional e
estresse sdo o catalisador mais comum para o
comego do flashback. Retornar a uma boa e feliz
visdo pode ser tdo perigoso quanto ser cercado
repentinamente  por alucinagdes demoniacas.
Durante o flashback vocé, vocé ndo esta ciente do
que realmente estda ao seu redor. Até mesmo
pessoas falando com vocé€ serdo vistas como
pessoas ou objetos da visdo. Vocé€ pode confundir
homens com mulheres, pessoas com animais e até
objetos inanimados com pessoas. Para vocé, a
realidade mudou, e vocé esta /d novamente.

Objetivo Condutor: (3 pontos de
Defeito)

Vocé tem um objetivo pessoal, que
algumas vezes o direciona de maneiras estranhas. O
objetivo ¢ sempre sem limites, e vocé nunca
conseguird realmente completa-lo. Ele pode ser
restaurar a igualdade para os plebeus ou retornar
para Arcadia. Por vocé ter que trabalhar em diregio
do seu objetivo através da cronica (apesar de vocé
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poder evita-lo por algum tempo gastando Forga de
Vontade), ele ird coloca-lo em problemas. Escolha
seu objetivo condutos com cuidado, pois ele ird
direcionar e focar tudo que seu personagem faz.

Odio: (3 pontos de Defeito)

Vocé tem um o6dio inexplicavel por
alguma coisa. Esse 6dio ¢é total e incontrolavel.
Vocé pode odiar uma espécie de animal, uma classe
de pessoas, uma cor, uma situacdo ou qualquer
outra coisa, € vocé constantemente procura meios
de ferir o objeto odiado ou ter controle sobre ele.

Salvador: (3 pontos de Defeitos)
Vocé acredita que a vida humana é um
presente sagrado, e ndo ird tirar a vida de uma
pessoa a ndo ser nas circunstancias mais extremas.
Vocé nem mesmo iria colocar em perigo as vidas
de inocentes ou participar de qualquer modo de um
assassinato. Vocé ndo tem problemas em matar
animais (palas razdes certas), e vocé ird matar o
mal e criaturas inumanas para proteger outros se
necessario. (Tenha cuidado, todavia, com a
definicdo de “mal”...) Morte sem sentido de todas
as formas o repulsam, e vocé sente que aqueles que
cometem assassinato deveriam ser punidos.

Fobia
Defeito)

Vocé tem um medo incontrolavel de
alguma coisa. Objetos comuns de medo incluem
certos animais, insetos, multiddes, espacos abertos,
espagos fechados, alturas e assim por diante. Vocé
precisa fazer um teste de Forca de Vontade para
ndo entrar em colapso quando confrontado com o
objeto do seu medo. A dificuldade depende das
circunstancias. Se vocé falhar no teste, vocé precisa
fugir em terror do objeto do seu medo. Se vocé
conseguir menos do que trés sucessos vocé nao se
aproximara dele, o Narrador tem a palavra final
sobre que fobias sdo permitidas em uma cronica.

(Severa): (3 pontos de

Mental

Essas Qualidades e Defeitos lidam com a
mente, suas forcas, fraquezas e habilidades
especiais. Essas Qualidades e Defeitos devem ser
cuidadosamente ponderadas antes de serem
escolhida,

s pelo grau de efeito que elas podem ter
tanto em seu personagem quanto na histéria.

Bom Senso: (1 ponto de Qualidade)

Vocé tem uma boa quantidade de
sabedoria pratica. Sempre que vocé estiver a ponto
de fazer algo contrario ao bom senso, o Narrador
deve alerta-lo de como sua acdo pode violar a
praticidade. Essa ¢ uma Qualidade ideal se vocé ¢
um jogador novato porque ela permite que vocé
receba conselhos do Narrador sobre o que vocé
pode ou ndo pode fazer, e (mais importante ainda)
o que vocé deve ou ndo deve fazer.

Concentracao:
Qualidade)

Vocé tem a habilidade de focar sua mente
e esquecer todas as distragdes ¢ aborrecimentos,
acima e alem do normal. Qualquer penalidade na
dificuldade ou na Parada de Dados devido a uma
distragdo ou outra situagdo desfavoravel ¢ limitada
a dois, apesar de nenhum outro beneficio ser
oferecido se apenas um de penalidade ¢ oferecido.

(1 ponto  de

Calculos Instantaneos: (1 ponto de
Qualidade)

Vocé tem uma afinidade natural com
nimeros ¢ um talento para aritmética mental,
deixando vocé a vontade quando lidando com
computadores ou apostando nos cavalos. As
dificuldades de todos os testes relevantes ¢
diminuida em dois. Outro uso possivel para essa
habilidade, assumindo que vocé tenha numeros nos
quais basear suas conclusdes, ¢ a habilidade de
calcular a dificuldade de certas tarefas. Em
situagdes apropriadas, vocé pode perguntar ao
Narrador para estimar a dificuldade da tarefa que
vocé esta para fazer.

Memoria Eidética:
Qualidade)

Vocé consegue se lembrar de coisas vistas
e ouvidas nos minimos detalhes. Ganhando pelo
menos um sucesso num teste de Inteligéncia +
Prontiddo, vocé pode se lembrar qualquer visdo ou
som com clareza, mesmo que vocé s6 tenha visto
ou ouvido ele uma vez (apesar que a dificuldade de
tal feito seria alta). Cinco sucessos permitem que
vocé se lembre do evento perfeitamente: o Narrador
relata exatamente o que vocé viu ou ouviu.

(2 pontos de

Vontade de Ferro:
Qualidade)

Quando vocé esta determinado e sua
mente estd concentrada, nada pode desvia-lo de
seus objetivos. Vocé ndo pode ser Dominado, e

(3 pontos de
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assombragdes, magos ou outros changelings usando
ataques mentais contra vocé ganham +3 a sua
dificuldade se vocé estiver ciente deles e resistindo.
Todavia, a defesa mental adicional lhe custa um
ponto de Forca de Vontade por turno. Mesmo se
vocé estiver desavisado da tentativa, qualquer um
tentando influencia-lo magicamente adiciona 1 a
sua dificuldade.

Autoconfianca: (S
Qualidade)

Quando vocé gasta um ponto de Forca de
Vontade para ganhar um sucesso automatico, sua
autoconfianga pode permitir que vocé ganhe o
beneficio sem realmente gastar o ponto. Quando
voc€ declarar que vocé estd usando um ponto de
Forga de Vontade e joga por sucessos, vocé ndo
perde o ponto a menos que vocé falhe. Isso também
ira prevenir que vocé tenha uma falha critica, mas
apenas se vocé declarar que ird gastar o ponto de
Forca de Vontade antes de fazer o teste. Essa
Qualidade so6 pode ser usada quando vocé precisa
de confianga em sua habilidades para ser bem
sucedido. Vocé s6 pode usa-la quando a dificuldade
para o teste ¢ 6 ou maior. Vocé pode gastar Forga
de Vontade em outras horas; todavia, se a
dificuldade for 5 ou menor, a Qualidade no ira lhe
ajudar.

pontos de

Amneésia: (2 pontos de Defeito)

Vocé ¢ incapaz de lembrar de qualquer
coisa sobre seu passado, de si mesmo ou de sua
familia. Sua vida é uma folha em branco. Todavia,
o seu passado algum dia pode voltar para o
assombrar, ¢ o Narrador nido tem nenhuma
obrigacdo de ser misericordioso. (Vocé pode se
quiser tomar outros cinco pontos de Defeitos sem
especificar quais sdo. O Narrador pode suprir os
detalhes. Pelo curso da cronica, vocé e seu
personagem irdo lentamente descobri-los.)

Confuso: (2 pontos de Defeito)

Vocé normalmente fica confuso, € o
mundo parece um lugar muito distorcido e
estranho. Algumas vezes vocé ¢ incapaz de
entender as coisas. Vocé precisa interpretar esse
comportamento todo o tempo em um nivel menor,
mas sua confusdo se torna especialmente forte
quando estimulos o cercam (como quando varias
pessoas falam ao mesmo tempo, ou quando vocé
entra em um clube noturno com musica alta). Vocé
pode gastar um ponto de Forca de Vontade para

evitar os efeitos de sua confusio, mas apenas
temporariamente.

Distracao: (3 pontos de Defeito)

Apesar de vocé no esquecer coisas como
Conhecimentos ou Pericias, vocé esquece coisas
como nomes, enderecos e a ultima vez que vocé
ganhou Glamour. Para se lembrar qualquer coisa
diferente de seu nome e a localizacdo do seu
dominio, vocé tem que fazer um teste de Forca de
Vontade ou, em ultimo caso, gastar um ponto de
Forca de Vontade. Esse Defeito nao pode ser
comprado  juntamente com a  Qualidade
Concentragdo.

Atencao
Essas Qualidades e Defeitos envolvem
percepgao (ou a falta dela).

Sentidos Agucados
Qualidade)

Vocé tem uma audigdo, olfato, visdo ou
paladar excepcionalmente agugada. As dificuldades
para qualquer teste envolvendo o sentido em
questdo (Percepcdo + Prontiddo para escutar um
barulho pequeno, sentir o gosto de veneno na
comida ou ver o atacante) sdo diminuidas em dois.

(1 ponto de

Daltonismo: (1 ponto de Defeito)

Vocé pode apenas ver em preto e branco.
Cor ndo significa nada para vocé, apesar de vocé
ser sensivel a densidade das cores, que vocé
percebem em tons de cinza. Nota: daltonismo
significa a incapacidade de distinguir entre duas
cores, mas nds alteramos um pouco.

Duro de Owuvido: (1
Defeito)

Sua audi¢do é defeituosa. As dificuldades
para todos os testes relacionadas com audig@o sdo
aumentadas em dois. Vocé nao pode ter a
Qualidade Audicdo Agucada se vocé tiver esse
Defeito.

ponto de

Visao Defeituosa:
Defeito)

Sua visao ¢ defeituosa. A dificuldade de
todos os testes de visdo sdo aumentadas em dois.
Esse Defeito ndo é miopia nem hipermetropia — ¢
uma forma menor de cegueira. O problema nao ¢
corrigivel.

(2 pontos de
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Surdo: (4 pontos de Defeito)
Vocé ndo pode escutar, e automaticamente
falha em qualquer teste que requer audigao.

Cego: (6 pontos de Defeito)

Vocé automaticamente falha em qualquer
teste envolvendo visdo. Vocé ndo pode ver — o
mundo das cores e da luz esta perdido para voceé.

Aptidoes

Essas Qualidades e Defeitos estabelecem
capacidades e habilidades especiais para o seu
personagem, ou modificam os efeitos e poderes das
outras Caracteristicas do seu personagem.

Magnetismo Animal: (1 ponto de
Qualidade)

Vocé ¢é especialmente atrativo para os
outros. Vocé recebe -2 para as dificuldades
relacionadas com Seducdo ou ldbia. Todavia isso
ira incomodar outros do mesmo sexo.

Ambidestro: (1
Qualidade)

Vocé tem um alto nivel de destreza na
outra mao ¢ pode fazer acdes com a mao “errada”
sem penalidades. A penalidade normal por usar
ambas as mdos ao mesmo tempo para fazerem
coisas diferentes (como lutar com uma arma em
cada mao) ¢ +1 para a dificuldade da mao “certa” e
+3 para a outra mao.

ponto de

Aptidao para Computadores: (1
ponto de Qualidade)

Vocé tem uma afinidade natural com
computadores, entdo as dificuldades de todos os
testes em reparar, construir ou opera-los ¢ reduzida
em dois.

As do Volante: (1
Qualidade)

Vocé tem uma afinidade natural com
veiculos motorizados, como carros, caminhdes ou
até tratores. As dificuldades de todos os testes que
envolvam manobras arriscadas ou especialmente
dificeis sdo diminuidas em dois.

ponto de

Aptidao Mecanica:
Qualidade)

Vocé ¢ naturalmente perito com todos os
tipos de dispositivos mecanicos (note que essa

(1 ponto de

aptiddo ndo se estende a dispositivos eletronicos,
como computadores). As dificuldades de todos os
testes para entender, concertar, ou operar qualquer
tipo de dispositivo mecanico ¢ reduzida em dois.
Todavia, essa Qualidade ndo o auxilia na diregdo
de qualquer tipo de veiculo. Essa Qualidade afeta a
aptiddo do personagem com objetos mecanicos
quiméricos tanto quanto os mundanos.

Resisténcia a Veneno: (1 ponto de
Qualidade)

Vocé, por uma razdo ou outra, se tornou
resistente a venenos. Pode ser que vocé seja
naturalmente resistente, ou que vocé€ gastou anos
construindo sua resisténcia a todos os tipos de
venenos conhecidos. Qualquer hora que vocé tiver
que fazer um teste para absorver os efeitos de um
veneno ou toxina, diminua sua dificuldade em trés.

Linguista Natural: (2 pontos de

Qualidade)

Vocé tem talento com linguas. Essa
Qualidade ndo permite que vocé aprenda mais
linguas do que o numero de sua Lingiiistica, mas
pode adicionar trés a qualquer parada de dados
envolvendo linguagens (tanto escritas quanto
faladas).

Temerario: (3 pontos de Qualidade)

Vocé é bom em se arriscar, € € ainda
melhor em sobreviver aos riscos. Todas as
dificuldades s3o diminuidas em -1 sempre que vocé
tenta algo realmente perigoso, ¢ vocé pode ignorar
um resultado de falha critica quando vocé tiver
“uns” em tais ac¢des (vocé€ pode cancelar um “um”
que for tirado, como se vocé tivesse um sucesso
extra).

Aprendizado Rapido: (3 pontos de
Qualidade)

Vocé aprende muito rapido, e pega coisas
novas mais rapido do que a maioria. Vocé ganha
um ponto de experiéncia extra no fim de cada
histoéria (ndo de cada se¢@o de jogo).

Equilibrio Perfeito: (3 pontos de

Qualidade)

Sua nogdo de equilibrio alcangou grandes
escalas por treino constante ou pericia inata. E
muito dificil que vocé caia em sua vida. Vocé pode
tropecgar, mas vocé ira sempre se equilibrar antes de
cair.
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Essa Qualidade funciona em ag¢des como
andar na corda bamba, atravessar gelo e escalar
montanhas. Todas as dificuldades envolvendo tais
agoes sdo diminuidas em trés. Iria demorar muito
para derrubar um personagem que tem essa
Qualidade.

Faz Tudo: (5 pontos de Qualidades)
Vocé tem uma grande quantidade de
pericias gerais e conhecimento obtido através de
suas viagens, dos trabalhos que vocé tinha, ou
conhecimento geral. Vocé automaticamente tem um
ponto em todas as Paradas de Dados de Pericias e
Conhecimentos. Esse é um nivel ilusério, usado
apenas para simular uma grande variedade de
habilidades. Se vocé treinar ou gastar pontos de
experiéncia em Pericias ou Conhecimentos, vocé
precisa pagar o custo de experiéncia pelo primeiro
nivel uma “segunda vez” antes de aumentar suas
Pericias e Conhecimentos para o segundo ponto.

Sobrenatural

Essas Qualidades e Defeitos sdo tipos
diferentes de  beneficios ou  detrimentos
sobrenaturais. Por causa do potencial dessas
Caracteristicas peculiares, o Narrador pode ndo
permitir que vocé escolha dessa categoria —
pergunte antes de pegar um desses. Alem disso,
vocé nao deve escolher tais Caracteristicas a menos
que elas se encaixem firmemente o conceito do seu
personagem, ¢ vocé pode explicar porque seu
personagem as possui. Em geral, nés ndo
recomendamos que qualquer um tenha mais do que
uma ou duas Qualidades ou Defeitos sobrenaturais
— eles devem ser estritamente controlados pelo
Narrador.

Geas: (1-5 pontos de Defeito)

Vocé estd em algum tipo de geas no
comego do jogo, com mais freqiiéncia uma
Proibigdo, mas possivelmente uma cruzada de
longo prazo. Essa geas pode ser uma maldi¢do de
familia ou um dever que vocé herdou, ou ele pode
ter sido imposto a vocé por um changeling usando a
Arte da Soberania. A dificuldade da geas qudo
grande o Defeito ¢é. Algo menor, como uma
Proibi¢do contra machucar animais ou doar
ocasionalmente para a caridade, valeria apenas um
ponto. Geas mais importantes valem mais pontos.
Um geas de cinco pontos ¢ algo que governa toda a
sua vida, como uma proibi¢do contra dormir mais
do que uma noite no mesmo lugar mais do que uma
vez ou uma cruzada que requer que vocé auxilie

qualquer um que precise de sua ajuda. O Narrador
decide o valor exato de qualquer geas que vocé
escolha.

Qualidade Surreal: (2 pontos de
Defeito)

Apesar da Névoa ainda o proteger da
detecgdo mortal, ha algo em vocé que os mortais
acham fascinante. Em momentos inapropriados,
eles irdo olhar para vocé e comegardo conversas na
esperanga de conhecer vocé melhor. Pior ainda,
aqueles mortais com naturezas menos agradaveis
irdo escolher vocé ao invés de outros alvos em
potencial para seus atos mais ilicitos.

Ecos: (2-5 pontos de Defeito)

Sua conexdo com o sonho ¢ mais forte do
que a da maioria dos Kithain. Como o resultado
dessa conexdo poderosa, vocé ¢ mais suscetivel a
aos antigos contos da carochinha sobre coisas que
tradicionalmente afetam fadas. Enquanto Ecos ¢
comprado como um Defeito, ele normalmente tem
alguns efeitos colaterais agradaveis. Os pontos
recebidos por esse Defeito refletem o nivel da sua
conexdo com o Sonho e até mesmo com Arcadia.
Vocé precisa ter a permissdao do Narrador para ter
esse Defeito. Os efeitos desse Defeito sdo
cumulativos. Um personagem com o Defeito de
cinco pontos também sofre os efeitos do dois até o
quatro.

¢ Menor: Sal jogado sobre o ombro para
boa sorte protege um mortal dos poderes de fada. A
mesma coisa ¢ verdade para pao. Qualquer mortal
que faga isso ndo pode ser afetado por seus cantrips
pelo resto da cena. Vocé pode ferir a pessoa
fisicamente, mas cantrips simplesmente ndo
funcionam, ou pior, eles podem muito bem sair pela
culatra. Adicionalmente qualquer mortal sabendo
seu nome completo pode ordenar trés coisas de
vocé, que vocé tem que cumprir antes de ser solto
da influéncia desse mortal. Todavia, vocé precisa
apenas seguir apenas exatamente o que o mortal
disse, ndo o desejo por traz. (Dois pontos)

* Moderado: Vocé nio pode entrar em
uma casa sem ser convidado, a menos que vocé
faga algum favor menor para os donos da moradia.
Todavia, o convite para entrar pode vir de qualquer
um, ndo ha necessidade de ser do dono. Ferro frio
numa residéncia ird impedir sua entrada seja
convidado ou ndo; simbolos religiosos tem o
mesmo efeito. Simbolos religiosos de qualquer tipo
irdo impedir de afetar fisicamente ou magicamente
um mortal. O som de sinos de uma igreja lhe causa
dor, da mesma forma que ferro frio (nesse nivel ¢é
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apenas a dor, mas com o Defeito de quatro pontos,
o changeling ganha um ponto de Banalidade para
cada turno que ¢ obrigado a agiientar o som). (Trés
pontos)

* Sério: Trevos de quatro folhas na posse
de um mortal o impedem de usar suas artes nesse
mortal para o bem ou para o mal. Todavia, trevos
de quatro folhas pegos por vocé sdo certos de
trazerem boa sorte (vocé ndo pode ter uma falha
critica, ou talvez vocé ganhe a ajuda de um
poderoso individuo temporariamente) por enquanto
que as pétalas estiverem intactas. O trevo deve ser
usado ou carregado para que essa sorte permaneca.
Qualquer mortal usando seu casaco ao avesso estd
invisivel para voc€. Vocé ndo pode cruzar agua
corrente, a menos que use uma ponte. Simbolos
religiosos agora s@o repelentes a vocé, o forgando
para longe daqueles que os usam, a sombra de uma
cruz caida sobre vocé causa um nivel de dano
quimérico para cada turno que a sombra o toque.
Vocé ndo pode mais entrar em solo sagrado sem
sofrer dano quimérico (um Nivel de Vitalidade por
turno), apesar desse dano poder ser absorvido.
(Quatro pontos)

* Extremo: Onde quer que vocé more,
cogumelos tendem a crescer em um circulo de
fadas — até mesmo em seu carpete. A Névoa ndo
mais esconde seus poderes. Muitas pessoas irdo se
lembrar de vocé se vocé usar Glamour perto delas.
Criaturas quiméricas costumam se tornar mais reais
para vocé do que para outros, e seus ataques
causam danos reais. Por outro lado, suas armas
quiméricas podem dar danos em qualquer um, até
mesmo mortais. As pessoas provavelmente irdo
segui-lo se vocé pedir, normalmente ganhando um
olhar estranho e seguindo vocé até mesmo em
situagdes perigosas. As suas dificuldades para usar
cantrips podem ser diminuidas em um valor
consideravel (a critério do Narrador), mas aqueles
usando ferro frio ou simbolos religiosos sdo imunes
a qualquer Arte que vocé possa usar. Vocé precisa
fazer um teste de Forca de Vontade (dificuldade 7)
para entrar em solo sagrado. Mesmo que vocé seja
bem sucedido no teste de Forca de Vontade, vocé
sofre dano fisico (um de dano por turno) sempre
que vocé entra em solo sagrado. (Cinco pontos)

Alergia a Ferro:
Defeito)

A maioria dos Kithain sofre apenas dor e
Banalidade quando em contato com ferro frio.
Vocé sofre ferimentos. Ferro frio reage como ago
superaquecido quando tocando sua pele. A menor
coisa que acontece ¢ uma queimadura grave. Para

(3-5 pontos de

cada turno em contato com ferro, vocé sofre um de
dano quimérico. Como um Defeito de quatro
pontos, vocé toma um nivel de dano real para cada
trés turnos em contato com ferro frio. Como um
Defeito de cinco pontos, vocé sofre esse dano por
estar a menos de 30 centimetros do ferro e vocé ira
tomar um de dano agravado para cada turno em
contato com o ferro frio.

Resisténcia a Ferro: (4 pontos de
Qualidade)

Ferro frio ndo tem nenhum efeito fisico em
vocé. Vocé pode tocar ferro frio e ndo sentir
nenhuma dor lancinante, nem mesmo cocegas.
Todavia, constante exposi¢cdo ao metal ainda lhe
causa Banalidade. Isso é uma espada de dois
gumes, pois vocé pode ndo notar quando estiver
sentado em um banco de ferro frio ou se apoiando
em uma cerca feita do metal. Um teste de
Percepcao + Inteligéncia (dificuldade 7) ¢ exigido
para evitar se expor ao elemento perigoso em
qualquer lugar onde ele esteja presente.

Regeneracao: (7
Qualidade)

Sua natureza fada é muito forte, € como
resultado vocé cura mais facil do que outros
Kithain. Para cada turno gasto descansando, vocé
recupera um Nivel de Vitalidade de dano
quimérico. Danos fisicos podem ser regenerados na
taxa de um por hora. Quando em um dominio, seus
ferimentos curam duas vezes mais rapido. Danos
infligidos por ferro frio ndo sdo afetados por essa
Qualidade.

pontos de

Ima Quimeérico:
Defeito)

Por alguma razdo, quimeras notam vocé
com mais freqiiéncia do que o usual. Em alguns
casos isso € um beneficio, mas com mais freqiiéncia
esse Defeito causa problemas. Criaturas quiméricas
em furia irdo se voltar para vocé antes de atacar os
outros. Nervosa o acham irresistivel, e duendes de
todos os tipos o0 cercam constantemente,
normalmente o fazendo de alvo para suas pegas
inofensivas mas irritantes.

(5 pontos de

Vida Passada:
Qualidade)

Vocé pode se lembrar uma ou mais das
suas incarnacdes passadas. Isso pode ser tdo
simples como um deja vu em lugares conhecidos

(1-5 pontos de
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em suas vidas passadas, ou tdo complexos como
memorias conscientes de ser outra pessoa. Em
termos praticos, isso significa que seu personagem
(e logo vocé o jogador) conhece um pouco mais
sobre qualquer que sejam as situagdes que as
memorias mortas contém. Vocé pode conhecer o
caminho através da cidade de sua vida passada, ou
se afastar de seu assassino sem saber porque. Esse ¢
um bom Antecedente para jogadores iniciantes; o
Narrador pode contar para eles que algo que
estejam prontos para fazer é estupido, perigoso ou
ambos, pois mesmo se seu personagem nio
soubesse disso, uma de suas vidas passadas saberia.
Todavia, esse Antecedente ndo pode ser usado para
se “lembrar” de Habilidades.

O Narrador pode, e provavelmente ira,
usar a oportunidade para dar vida a algumas dessas
vidas passadas com vocé. A menos que a memoria
seja muito detalhada, ndo ¢é provavel que seu
personagem saiba tudo sobre o passado.

* Um ponto — Memorias deja vu de uma
vida

* Dois pontos — Memorias vagas como
um sonho de uma vida, e deja vu de varias vidas

* Trés pontos — Memorias vagas de
varias vidas ¢ uma ou duas impressdes fortes de
uma vida

* Quatro pontos — Varias impressodes
fortes de varias vidas

* Cinco pontos — Uma seqiiéncia clara
mas quebrada de memorias até a Era Mistica e
antes...

Amor Verdadeiro: (1
Qualidade)

Vocé descobriu, e provavelmente perdeu
(pelo menos temporariamente) um  amor
verdadeiro. Apesar disso, esse amor lhe da alegria
em uma existéncia arida normalmente despida de
tais emogdes. Sempre que vocé estiver sofrendo,
em perigo ou deprimido o pensamento de seu amor
verdadeiro ¢ suficiente para lhe dar a forga para
continuar. Em termos de jogo, esse amor lhe
permite ser bem sucedido automaticamente em
qualquer teste de Forca de Vontade, mas apenas
quando vocé estiver ativamente tentando proteger
ou se aproximar de seu verdadeiro amor. Também,
o poder de seu amor pode ser grande o suficiente
para lhe proteger de outras forgas sobrenaturais (a
cargo do Narrador). Todavia, seu amor verdadeiro
pode ser um estorvo e exigir auxilio (ou até mesmo
salvamento) de vez em quando. Esteja avisado: essa
¢ a Qualidade mais exigente para se representar no
decorrer da cronica.

ponto de

Nocao do Perigo:
Qualidade)

Vocé tem um sexto sentido que lhe avisa
de perigo. Quando vocé estd em perigo, o Narrador
pode fazer um teste secreto contra sua Percepgdo +
Prontiddo; a dificuldade depende da distidncia do
perigo. Se o teste for bem sucedido, o Narrador diz
que vocé tem um pressentimento. Multiplos
sucessos podem refinar a sensagdo e dar uma
indica¢do de dire¢do, distancia e natureza.

(2 pontos de

Meédium: (1 pontos de Qualidade)
Vocé possui a afinidade natural para sentir
e escutar espiritos, fantasmas ou sombras. Apesar
de vocé nao poder vé-los, vocé sente sua presenga e
é capaz de falar com eles quando estdo proximos. E
até possivel para vocé os convocar (através de
promessas ¢ bajulacdo) para sua presenga. Espiritos
ndo irdo apenas ajuda-lo e dar-lhe informagdo de
graga — eles sempre vdo querer algo em troca.

Mentor Espiritual:
Qualidade)

Vocé tem um companheiro e guia
fantasmagorico. Esse espirito ¢ capaz de usar varios
numeros de poderes menores quando ele realmente
luta para se superar (veja Assombrado, abaixo),
mas em maior parte, o maior beneficio que ele pode
dar ¢ através de seus concelhos. Esse fantasma ¢ o
espirito incorpdreo de alguém que ja viveu, talvez
de alguém famoso ou sabio. O Narrador ira criar o
personagem fantasma, mas ndo ird revelar para
vocé seus poderes totais. Mentores desse tipo ndo
sdo verdadeiros mentores das Artes, mas podem
fazer observagdes especiais sobre aspectos da vida
mortal que changelings ndo notaram ou
esqueceram. (Maiores idéias para essa Qualidade
podem ser encontradas em Fantasma: O
Esquecimento.)

(3 pontos de

Companheiro
Lobisomem /Vampiro: (3 pontos de
Qualidade)

Vocé tem um companheiro ou amigo que
por algum acaso ¢ um vampiro ou um lobisomem.
Apesar de vocé poder chamar essa criatura em
momentos de necessidade, ela também tem o
direito de lhe chamar (afinal, vocés sdo amigos).
Nem os da sua espécie nem os do dele apreciam
esse relacionamento; enquanto changelings lidam
com os Prodigios regularmente, todos os lados
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dividem uma desconfianga saudavel um pelo outro.
Seu amigo ndo ira se tornar uma bateria de
Glamour para changelings gananciosos. Tais
relacionamentos normalmente acabam mal... O
Narrador ira criar o personagem em questdo e nio
ira revelar todos seus poderes e poténcias.

Sorte: (3 pontos de Qualidade)

Vocé nasceu com sorte; ou vocé tem um
anjo guardido, ou talvez o Demonio olhe pelos
seus. De qualquer modo, vocé pode repetir trés
testes ndo magicos por historia. Apenas uma
repeticao pode ser feita em qualquer teste.

Imune a Laco de Sangue: (4 pontos
de Qualidade)

Vocé ¢ imune a Lagos de Sangue. Nao
importa quanto sangue vampirico vocé tome, vocé
nunca tera um Lacgo. Isso é extremamente raro, e a
Qualidade deve ser cuidadosamente considerada
pelo Narrador antes de ser permitida.

Afinidade a Arte:
Qualidade)

Vocé ¢é capaz de usar uma das Artes com
mais facilidade do que os outros changelings. Em
uma incarnagdo passada, vocé era extremamente
proficiente em uma das Artes — tanto que vocé
conseguiu trazer parte dessa pericia para essa vida.

Escolha uma Arte; quando gastar pontos
de experiéncia para ganhar niveis nessa Arte, vocé
paga trés quartos do preco normal. Essa Arte deve
ser declarada durante a criagdo do personagem.
Obviamente, essa Qualidade s6 pode ser comprada
uma vez.

(5 pontos de

Eternidade de Fada: (5 pontos de
Qualidade)

Depois de ter passado por sua Crisalida,
vocé teve um aniversario, € outro, ¢ outro. Algo
estava estranho, todavia — vocé ndo parece crescer
ou envelhecer. Vocé foi tocado por um vestigio da
imortalidade que era a heranga de todas as fadas.
Por enquanto que sua aparéncia fada estiver ativa,
vocé ird envelhecer a um décimo da velocidade
normal de um humano ou changeling. Se sua
aparéncia fada for permanentemente destruida ou
vocé se volte para a Banalidade, vocé comecara a
envelhecer normalmente.

Anjo Guardiao:
Qualidade)

(6 pontos de

Alguém ou alguma coisa o observa ¢ o
protege do mal. Vocé ndo tem idéia de quem ou o
que seja, mas vocé sabe que tem alguém olhando
por vocé. Em tempos de necessidade, vocé pode ser
protegido sobrenaturalmente. Todavia, ninguém
pode contar sempre com o anjo guardido. O
Narrador deve decidir porque vocé estd sendo
protegido ¢ o que o estda protegendo (ndo
necessariamente um anjo, apesar do nome).

Regresso: (1-5 pontos de Defeito)
Uma ou mais das suas vidas passadas
ainda o afetam... muito. Seus medos voltam para o
assombrar em seus sono, € vocé tem flashbacks de
suas piores memorias (como suas mortes, ou, ainda
pior, uma personalidade enroscada na sua). Para
sonhos ruins ou flashbacks, tome um ou dois pontos
dependendo da severidade da condicdo e no quanto
eles afetardo seus estudos ou performance em
situagdes perigosas. Para um “companheiro em sua
cabega,” tome trés pontos (sabendo ou nao que ele
existe). Pelo pacote e uma existéncia realmente
miseravel, tome cinco pontos, mas espere que o
Narrador use qualquer oportunidade de usar isso
contra vocé. Esse Defeito pode ser “curado”
durante o jogo, mas apenas com dificuldade.

Amaldicoado:
Defeito)

Vocé foi amaldigoado por alguém ou
alguma coisa com poderes sobrenaturais ou
magicos. Essa maldi¢do é especifica e detalhada.
Ela ndo pode ser revertida sem grande esforgo, e
pode ser perigosa. Alguns exemplos a seguir:

* Se vocé contar um segredo que foi
confiado a vocé, sua trai¢do ira feri-lo mais tarde de
algum modo. (Um ponto)

e Vocé gagueja incontrolavelmente
quando tenta descrever o que viu ou ouviu. (Dois
pontos)

(1-5 pontos de

* Ferramentas normalmente quebram ou
ndo funcionam direito quando vocé tenta usa-las.
(Trés pontos)

* Vocé estd condenado a fazer inimigos
daqueles a quem vocé€ fica mais apegado (entdo
faga o que fizer, ndo se aproxime demais de outros
personagens!). (Quatro pontos)

e Todos as suas realizagdes irdo
eventualmente, inevitavelmente, falhar de alguma
forma. (Cinco pontos)

Proibicao ou Imperativo Magico: (1-
S pontos de Defeito)
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Ha algo que vocé precisa ou ndo pode
fazer, e sua vida, sua sorte, sua magica e talvez sua
alma dependam disso. Pode ser algo que sempre
esteve em vocé, um geas profetizado por druidas no
seu nascimento, um juramento ou voto sagrado que
vocé fez, ou uma promessa ou barganha que vocé
fez. Alguém (com um A maiusculo) presenciou-o e
ira vocé preso a ele. Se vocé desobedecer, as
conseqiiéncias irdo ser terriveis, se ndo mortais.

Personagens podem ter varias proibigoes
magicas, e elas podem entrar em conflito. Em um
mito celta, Cuchulainn tinha uma geas de “Nunca
recusar hospitalidade” e “Nunca comer carne de
cachorros.” Trés bruxas lhe ofereceram uma vez
cachorro assado como jantar, e Cuchulainn morreu
logo apds. conseqiientemente a maioria dos
changelings mantém suas proibi¢des ou imperativos
magicos em segredo, para ndo serem usados contra
eles por inimigos.

Narradores  devem  examinar cada
proibicdo ou imperativo e dar uma quantidade de
pontos para ele, como também a punic¢ao por viola-
lo. Circunstancias facilmente evitaveis, como
“Nunca dividir comida com um homem ruivo,” vale
um ponto, enquanto coisas mais comuns, ou
dificeis, como “Parar e fazer carinho em todo gato
que vocé ver,” vale dois pontos, e circunstancias
particularmente drasticas ou perigosas, como
“Nunca fugir de uma batalha,” vale trés (ou mais)
pontos. Conseqiiéncias valem pontos também. Ter
uma falha critica automatica no préximo cantrip
maior que vocé fizer vale um ponto, ter ma sorte
pelo resto de sua vida vale dois, perder todos seus
amigos e posses vale trés, morrer vale quatro, e ser
abandonado por sua alma fada cinco. Personagens e
Narradores podem criar variagdes desses.

Tradicionalmente, hd muito pouco que
possa ser feito sobre geas, que sdo simplesmente
facetas do destino de alguém, e maldi¢des sdo
incrivelmente dificeis de serem retirados (e o
Defeito precisa ser recomprado se eles forem).
Personagens que acidentalmente os quebram
podem tentar se redimir pelo seu crime,
concertando o que quer que eles tenham feito de
errado. Uma bruxa que fez um voto de nunca comer
carne vermelha, e repentinamente encontra carne
em sua sopa, pode ser capaz de se redimir de sua
transgressdao jejuando. Todavia, se um changeling
violar um voto conscientemente e com total
conhecimento — e sobreviva — ele se torna um
sem palavra, um dos piores epitetos dentre os
changelings. Sem  palavra s3o  marcados
fisicamente. E virtualmente impossivel para eles
encontrar um tutor ou qualquer tipo de ajuda.

Personagens que queiram como sem
palavra deve ter o Defeito Futuro Sombrio ou
alguma maldi¢do, como também Sem Palavra, que
vale quatro pontos.

A Lingua do Bardo: (1 ponto de
Defeito)

Vocé fala a verdade, misteriosamente. As
coisas que vocé diz tendem a se tornarem
verdadeiras. Isso ndo ¢ uma facilidade para
maldi¢des ou béngdos, ou um efeito que pode ser
controlado por qualquer mente consciente.
Todavia, pelo menos uma vez por histoéria, uma
verdade desconfortavel relacionada com qualquer
situacdo atual ird aparecer em sua mente e passar
por seus labios. Para evitar falar profecia, vocé
precisa gastar um ponto de For¢a de Vontade e
tomar um nivel de vitalidade pela tencdo de resistir
(especialmente se vocé morder sua lingua).

Assombrado: (3 pontos de Defeito)

Vocé ¢ assombrado por um fantasma que
apenas vocé (e médiuns) podem ver e ouvir. Ele
ndo gosta de vocé e gosta de tornar sua vida
miseravel insultando, repreendendo ¢ distraindo
vocé, especialmente quando vocé precisa se manter
calmo. Ele também tem um numero de poderes
menores que pode usar contra vocé (uma vez por
histéria para cada poder): esconder pequenos
objetos; trazer um “arrepio” a outras pessoas, as
tornando muito desconfortaveis perto de vocé;
causar um zumbido alto em sua orelha ou nas dos
outros; mover um pequeno objeto como uma faca
ou caneta; quebrar um objeto fragil como uma
garrafa ou espelho; lhe fazer tropegar ou fazer
barulhos estranhos, como de correntes sendo
arrastadas. Gritar com o fantasma algumas vezes
pode faze-lo ir embora, mas ira confundir aqueles
ao seu redor. O Narrador provavelmente ird
representar fantasma para tornar as coisas ainda
mais frustantes para vocé. (mais idéias para esse
Defeito podem ser encontradas em Fantasma: O
Esquecimento.)

Coracao Poético:
Qualidade)

Vocé tem uma alma realmente inspirada
dentro de vocé. Vocé estd destinado a ser um
grande herdi ou artista, e assim o Glamour o
protege da devastacdo da Banalidade. Algumas
vezes vocé pode até ser capaz de suportar a maré
de Banalidade. Vocé pode fazer um teste de Forca
de Vontade (dificuldade igual a Banalidade

(3 pontos de
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permanente do personagem) para evitar ganhar um
ponto de Banalidade temporaria uma vez por
histéria.

Névoa Limpa: (3 pontos de Defeito)

A Névoa foi o efeito do Despedagar no
mundo humano. Ela esconde os poderes e
encantamentos dos Kithain, escondendo sua
presenca. Infelizmente, a Névoa ndo esconde sua
magica ou habilidades. Se um mortal presenciar
suas acdes, ele ndo irda esquecer os efeitos de sua
Arte ou outras habilidades de fada. Como um
resultado, vocé pode revelar sua natureza ao mundo
mortal, causando terriveis conseqiiéncias ao resto
dos Kithain.

Inabilidade Quimeérica: (1-3 pontos
de Defeito)

Parte de seu faec mien esta danificado ou
ndo existe mais por causa de mutilagdes do
passado. Essa inabilidade é permanente. Exemplos
desse defeito seriam uma mao quimérica faltando,
logo vocé ndo poderia pegar quimeras com essa
mao (dois pontos). Falta um olho em seu fae mien,
logo sua visdo quimérica falta profundidade (trés
pontos). Uma de suas pernas quiméricas esta
faltando; vocé ainda pode andar, mas ¢
extremamente dificil montar uma criatura quimérica
(um ponto).

Olhos Changelings:
Defeito)

Seus olhos sdo de uma cor estranha, talvez
esmeralda, violeta ou amarelo. Isso é um sinal que
vocé ¢ um changeling, reconhecivel para aqueles
que conhecem as lendas antigas.

(1 ponto de

Alado: (2 pontos de Defeito/ 4
pontos de Qualidade)

Vocé tem belas asas, sejam elas asas de
passaros ou asas de morcego ou asas coloridas de
borboleta. Elas sdo quiméricas, mas elas precisam
estar livres, ou irdo subtrair um dado dos testes de
Destreza. Vocé€ pode precisar explicar porque vocé
fez buracos em todos os seus casacos. Se vocé a
tem como um Defeito, vocé ndo é capaz de voar,
mas vocé recebe um dado extra se for o recipiente
do cantrip Corredor do Vento (Viagem 3). Se vocé
a tem como uma Qualidade, vocé pode realmente
voar por curtos periodos de tempo. Esse poder
funciona como qualquer outro uso de Glamour
quando apenas Kithain estdo presentes, mas ndo ira
funcionar na presenga de mortais.

Bencao da Aparéncia: (5 pontos de
Qualidade)

Todos as suas herangas afetam sua
aparéncia mortal tanto quanto seu fae mien. Elas
até funcionam normalmente na presenca de mortais.
Um sidhe teria seus dois pontos extras em
Aparéncia, um satyr ganharia seu Vigor e
velocidade, trolls ganhariam sua forga extra, etc.

Aparéncia Deslizada: (1-5 pontos
de Defeito)

Sua aparéncia fada aparece em sua
aparéncia mortal e o torna Obvio para aqueles
mundanos que sabem pelo que procurar. Com um
ponto haveria um tom azulado na pele de um troll,
com cinco pontos poderia ser os chifres de um
satyr. Isso pode tornar vocé dificil de explicar para
os mortais: “Ah, meu amigo... obviamente teve sua
cabeca pega por um picador de arroz mecanico, e
felizmente havia um habil cirurgido plastico
proximo...” Esse Defeito ndao lhe da o beneficio de
certas partes de seu fae mien (pernas de cabra nao
irdo lhe permitir correr a velocidades maiores, etc.).

Futuro Negro: (5 pontos de Defeito)

Vocé esta condenado a experimentar uma
morte horrenda ou, pior, sofrer agonia eterna. Ndo
importa o que vocé faga, algum dia vocé estard
fora. No final, todos os seus esforcos, suas batalhas
e seus sonhos ndo vao levar a nada. Seu destino
estd marcado, e ndo ha nada que vocé possa fazer
sobre isso. Ou ainda pior, vocé€ tem conhecimento
parcial disso, pois vocé tem visdes parciais do seu
destino — e elas sdo perturbadoras. A depressdo
que essas visdes inspiram s6 podem ser
sobrepujadas através do gasto de Forca de Vontade,
e a depressdo ird retornar apos cada visdo. Em
algum ponto da cronica, vocé realmente ira encarar
seu destino, mas quando e como esta
completamente a cargo do Narrador. Apesar de
vocé€ ndo poder fazer nada sobre seu destino, vocé
ainda pode tentar alcancar algum objetivo antes que
ele chegue, ou pelo menos tentar ter certeza que
seus amigos ndo sejam destruidos também. Esse é
um Defeito dificil de representar; apesar dele poder

aparentar tirar todo o livre arbitrio, nos
descobrimos que, ironicamente, ele garante
liberdade. Combinar esse Defeito com o

Antecedente Destino ¢ muito apropriado — Elric e
Vanyel sdo exemplos literarios classicos.
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Vampiro Psiquico:
Defeito)

A centelha de vida estd morrendo dentro
de vocé e precisa ser continuamente alimentada de
for¢as externas. Vocé ¢ um vampiro psiquico.
Plantas e insetos murcham ou morrem em sua
presenca conforme vocé se alimenta de suas
energias, ¢ qualquer pessoa que vocé toque por
mais de uma hora sofrera um ponto de dano ndo
agravado conforme vocé suga sua vida. Aqueles ja
feridos (incluindo aqueles cujo nivel de vitalidade
Escoriado ja foi sugado) ndo irdo se curar em sua
presenca. Vocé ainda pode estar no mesmo prédio
sem ferir alguém, mas dividir uma cama ndo ¢
possivel a menos que vocé queira que a outra
pessoa lentamente morra. Se vocé ndo alimentar o
vazio dentro de vocé pelo menos uma vez por dia,
vocé comegcara a morrer. A velocidade em que vocé
toma danos segue a progressdo para cura natural ao
contrario: vocé toma um nivel de vitalidade depois
de um dia, um segundo em trés dias, um terceiro em
uma semana, um quarto em um més, e, finalmente,
um ferimento a cada trés meses.

(5 pontos de

Maldicao dos Sidhe: (5 pontos de
Defeito)

Os sidhe vivem em terror mortal da
Banalidade, por causa do fato que ela pode se
enraizar muito mais facilmente em suas almas do
que qualquer outro kith. Infelizmente apesar de
vocé ndo ser sidhe, vocé sofre dessa fraqueza
também. Vocé ganha dois pontos de Banalidade
para cada um dado pelo Narrador. Personagens
sidhe nao podem ter esse Defeito.

Conexao com Changelings

Essas Qualidades e Defeitos lidam com o
lugar, posicdo e status de um personagem dentro da
sociedade changeling.

Beneficio:
Qualidade)

Um nobre lhe deve um favor por algo que
vocé ou o seu mentor uma vez fizeram por ele. A
extensao do beneficio depende dos pontos que vocé
gastar nele. Um ponto indicaria um beneficio
menor, enquanto trés pontos provavelmente iriam
indicar que o nobre provavelmente lhe deve a vida.

(1-3 pontos de

Mentor Prestigioso:
Qualidade)

(1 ponto de

Seu mentor tem ou teve grande status
dentre os Kithain, e isso lhe concedeu uma honra
peculiar. A maioria lhe tratam respeitosamente
como resultado, enquanto outros s6 tem desprezo
por vocé, acreditando que vocé esteja apenas
usando a fama do seu mentor. Esse prestigio pode
ajudar imensamente quando lidando com ancides
familiarizados com seu mentor. Na verdade, alguns
dos contatos de seu mentor podem se aproximar de
vocé em algum ponto oferecendo ajuda. Apesar do
seu mentor poder ndo mais ter contato com vocg, o
simples fato de seu aprendizado o marcou para
sempre.

Reputacao: (2
Qualidade)

Vocé tem uma boa reputagdo dentre os
changelings de sua Corte. Ela pode ser sua propria
reputagdo, ou ela pode ter vindo do seu mentor.
Adicione trés dados para qualquer Parada de Dados
envolvendo qualquer procedimento social entre
membros da sua Corte. Um personagem com essa
Qualidade ndo pode ter o Defeito Notoriedade.

pontos de

Inimigo: (1-5 pontos de Defeito)

Vocé tem um inimigo, ou talvez um grupo
de inimigos. Alguém quer lhe ferir. O valor do
Defeito determina o quido poderosos esses inimigos
sdo. Os inimigos mais poderosos (reis e vampiros
ancides) seriam Defeitos de cinco pontos, enquanto
alguém proximo ao seu nivel de poder valeria
apenas um ponto. Vocé precisa decidir quem seu
inimigo € e como vocé conseguiu tal inimizade em
primeiro lugar.

Mentor
Defeito)

Seu mentor tinha, ou talvez ainda tenha, a
antipatia e desconfianga de muitos changelings.
Como resultado vocé também tem a antipatia e
desconfianca deles. Isso ¢ um grande peso, um ndo
facilmente solto.

Infame: (1 ponto de

Mentor Insano: (1 ponto de Defeito)

Seu mentor perdeu totalmente o contato
com a realidade, ¢ se perdeu em Tumulto ou esta
perigosamente insano. Qualquer erro cometido por
seu mentor pode afetar sua reputagdo, e alguns dos
esquemas perigosos do seu mentor podem lhe
envolver de alguma forma.
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Ressentimento do Mentor: (1 ponto
de Defeito)

Seu mentor ndo gosta de vocé e lhe deseja
mal. Dada a menor das oportunidades, seu mentor
ira tentar lhe fazer mal, ¢ pode até lhe atacar se
provocado. Os amigos de seu mentor também irdo
trabalhar contra vocé. Boa sorte!

Aprendizado Deturpado: (1 ponto
de Defeito)

Seu mentor era malévolo e lhe ensinou
todas as coisas erradas sobre a sociedade Kithain.
Seus conceitos da politica changeling estdo todos
errados, e suas crencas falsas provavelmente irdo
lhe colocar em grandes problemas. Com o tempo,
apos varias licdes, vocé pode superar esse mal
comego (o Narrador ira lhe dizer quando). Mas até
la, vocé€ ira continuar acreditando no que lhe
disseram primeiro, ndo importa o quanto os outros
tentem lhe “enganar” dizendo outras coisas.

Mentor Diabélico:
Defeito)

Seu mentor esta engajado em agdes que
podem causar um tremendo alvorogo. Ele pode
estar ignorando atividades Unseelie organizadas ou
pior. Muitas pessoas estdo atras do couro do seu
mentor, ¢ vocé pode ser tratado da mesma forma.

(2 pontos de

Notoriedade: (3 pontos de Defeito)

Vocé tem uma ma reputagao entre os seus;
talvez vocé violasse os protocolos muito
freqiientemente, ou pertencesse a um dominio
impopular. Ha dois dados de penalidade para todos
os testes envolvendo encontros sociais com
changelings. Um personagem com esse Defeito ndo
pode ter a Qualidade Reputacdo.

Sociedade Mortal

Essas Qualidades e Defeitos lidam com a
influéncia, poder e posicdo de um personagem
dentre os mortais. Algumas delas se parecem muito
com certos Antecedentes (como Influéncia e
Recursos), enquanto outras simplesmente o0s
elaboram e expandem. Os Antecedentes lhe dao
mais liberdade criativa, enquanto as Qualidades lhe
dao detalhes exatos do que vocé possui.

Ligacao com o Mercado Negro: (1-5
pontos de Qualidade)

Vocé tem contatos especiais com o
mercado negro, contatos que lhe permitem adquirir

equipamento dificil de ser encontrado. Essa
Qualidade adiciona um dado por ponto em seu teste
de Manha quando tentando, por exemplo, conseguir
armamento do mercado negro. A dificuldade para
tais testes sdo deixadas a cargo do Narrador
(tipicamente 7 ou mais alta). O custo em pontos
reflete o quanto “conectado” vocé é. O Narrador
pode permitir que vocé use suas conexdes com o
mercado negro durante o jogo para lhe conseguir
equipamento necessario ou util. Tais conexdes nao
vao simplesmente lhe dar o que vocé quer — essas
coisas nao sdo baratas! Esta a cargo do Narrador a
quantidade, qualidade e a disponibilidade do
equipamento. Ele pode se sentir livre para proibi-
las completamente se tais conexdes forem
desequilibrar o jogo.

* Um ponto — Pequenos itens: munigao,
identificacdo de pequena autorizacdo, bom software

* Dois pontos — Itens médios: armas,
software hi-tech, municao especial
e Trés pontos — Itens extravagantes:

carros antigos, explosivos, armas automaticas

e Quatro pontos — Itens pesados:
armamento pesado, identificagdo de alta seguranca
ou codigos de acesso

¢ Cinco pontos — “Sim, claro. Talvez no
proximo jogo”: armamento hi-tech militar,
explosivos pesados, veiculos militares

Contatos Judiciais: (2 pontos de
Qualidade)

Vocé tem tanto influéncia quanto contatos
no sistema judicial. Vocé conhece a maioria dos
juizes tanto quanto a maioria dos advogados na
promotoria, e pode afetar o progresso de varios
casos ¢ julgamentos com dificuldade limitada.
Apesar de ser dificil intervir em um caso, vocé
pode influencia-lo em uma direcdo ou outra. Esses
contatos também podem tornar mais facil a
permissdo para buscas.

Mansao: (3 pontos de Qualidade)
Vocé tem uma grande mansdo — uma
casa com mais de 25 quartos — como também o
terreno ao seu redor. Os empregados, se vocé tiver
algum, sdo parte dessa Qualidade, apesar deles nao
poderem ser usados como Sonhadores ou
Acompanhantes a menos que vocé compre o
Antecedente apropriado. E assumido que a mansio
tenha a seguranca eletronica mais moderna e uma
cerca ao redor do perimetro, mas ndo tem acesso a
uma trilha (veja o Antecedente Dominio para tal
lugar). Enquanto a mansdo pode estar em tdo bom

155



ou péssimo estado a seu desejo, 0 qudo mais
habitada ela parecer, mais ateng@o ela atraird. Uma
casa fantasma ndo ira atrair auditorias, mas pode
atrair grupos de policiais se bandos de criancas
estranhas ficam no local.

Conexao com a Midia: (2 pontos de
Qualidade)

Vocé tem tanto influéncia sobre quanto
contatos na midia local. Vocé pode suprimir e criar
novas historias (apesar de nem sempre com 100 por
cento de eficiéncia; jornalistas sdo um grupo
indomavel), e vocé tem acesso aos arquivos e

fofocas dos empregados de jornais e estagcdes de
TV.

Clube Noturno:
Qualidade)

Vocé tem um clube noturno de tamanho
moderado, talvez um dos mais quentes pontos
noturnos da cidade. Esse clube lhe dad dinheiro
suficiente para suportar vocé em luxo moderado
($1000 por més, mas isso pode aumentar), porem
mais importante que o dinheiro é o prestigio. Vocé
pode usar o clube noturno como seu dominio
(apesar de vocé€ precisar comprar o Antecedente
para faze-lo), ou vocé pode simplesmente ficar por
ali. O nome do clube, seu estilo, design e seus
clientes regulares estdo a seu encargo. Variagdes
desse tema podem incluir um restaurante, teatro,
clube de comédia, arena de esportes, ou uma loja.

(2 pontos de

Conexao com a Igreja: (3 pontos de
Qualidade)

Vocé tem influéncia e contatos em
algumas igrejas locais, e tem os meios de criar
protestos, ajudar os necessitados, ou conseguir
dinheiro. Quanto mais vocé usar sua conexao,
claro, maior o risco de vocé ser descoberto.

Conexao com Corporacao: (3
pontos de Qualidade)

Vocé tem tanto influéncia sobre quanto
contatos na comunidade corporativa local. Vocé
entende a dindmica do dinheiro na cidade e tem
ligagdes com todos os maiores jogadores. Em
tempos de necessidade, vocé pode causar todo tipo
de estragos financeiros, e pode conseguir
consideraveis quantias em dinheiro (na forma de
empréstimos) em bem pouco tempo.

Conexoes com Entretenimento: (3
pontos de Qualidade)

Vocé tem um grau de fama e influéncia no
cenario do entretenimento local (musica, teatro,
danga, etc.). Ou vocé tem ou dirige um bom teatro,
ou vocé tem alguma notoriedade entre iguais e fans.
Vocé pode usar essa influéncia para desenterrar
informagdes ou para comprar favores. Por cinco
pontos essa fama pode se tornar nacional.

Conexoes Policiais: (3 pontos de
Qualidade)

Vocé tem tanto influéncia quanto contatos
no departamento policial local. Vocé pode, com
uma simples ligacdo, causar uma batida policial.
Todavia, quanto mais vocé usar sua conexao com o
departamento de policia, mais fracos eles se
tornam, ¢ mais atencdo vocé chama para si. Sua
influéncia ndo ¢ sélida (isso s6 pode ser alcangado
através de interpretacdo), e ela pode lhe deixar na
mao algumas vezes.

Conexoes Politicas: (3 pontos de
Qualidade)

Vocé tem tanto influéncia sobre quanto
contatos entre os burocratas da cidade. Em tempos
de necessidade, vocé pode desligar a forca ¢ a agua
de um prédio ou vizinhanga, e pode usar varios
modos de perseguir seus inimigos. Quanto mais
vocé usar seus contatos na politica mais fracos eles
se tornam. Controle total s6 pode ser alcangado
através de representagdo.

Conexdes com o Submundo: (3
pontos de Qualidade)

Vocé tem tanto influéncia quanto contatos
na Mafia local e gangues organizadas. Isso lhe
garante acesso limitado a um grande nimero de
“soldados,” como também conexdes extensivas
com o submundo do crime. Quanto mais voc€ usar
suas conexdes com o elemento criminal, mais
fracas elas se tornam.

Executivo de Corporacao: (5
pontos de Qualidade)

Vocé tem uma influéncia e poder sobre
uma corporacdo maior ¢ companhias associadas,
como se vocé fosse seu executivo chefe. Na
verdade, vocé pode ter sido dono dessa companhia
antes de sua Crisalida, e vocé conservou o seu
controle. Através dessa corporacdo, vocé conhece
muito do que acontece na comunidade corporativa
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e tem os meios de criar conflitos economicos. Essa
Qualidade lhe concede alguns Aliados informais e
Recursos, a extensdo exata de cada um ¢€
determinada pelo Narrador.

Protegido: (3 pontos de Defeito)

Vocé ¢ devotado a protecdo de um mortal.
Vocé pode descrever seu protegido, apesar do
Narrador ser quem realmente vai cria-lo. Esse
personagem pode ser um amigo ou parente dos seus
dias pré-Crisalida, ou apenas um bom amigo.
Protegidos tem o talento de serem pegos na acao
das histérias, e eles sdo alvos freqiientes dos
inimigos do personagem.

Cacado: (4 pontos de Defeito)

Vampiros e lobisomens nio sdo os unicos
sobrenaturais que precisam temer cacadores de
bruxas fanaticos. Vocé€ de algum modo atraiu a
atencdo de alguma agencia mortal ou de um
individuo que agora procura sua destruigdo. Esse
cacador esta alem da razdo, ¢ tem alguma forma de
poder, influéncia ou autoridade que o coloca em
desvantagem. Seus amigos, familia e associados
estdo em risco da mesma forma. Cedo ou tarde,
esse Defeito ird resultar em um confronto. A
resolu¢do nao deve ser facil.

Fisicos
Essas Qualidades e Defeitos lidam com
sua saude e porte fisico.

Flexibilidade nas Juntas: (1 ponto
de Qualidade)

Vocé normalmente ¢ maleavel. Diminua a
dificuldade de qualquer teste de Destreza
envolvendo a flexibilidade do corpo em dois. Se
espremer por espacos pequenos ¢ um exemplo do
uso dessa Qualidade.

Beleza Surreal: (1
Qualidade)

Vocé possui uma beleza muito alem
daquela dos mortais normais. As pessoas param em
admiragdo da sua forma perfeita. Se vocé ¢ sidhe
entdo talvez seu fae mien brilhe sobre sua aparéncia
mortal. Personagens que comprem essa Qualidade
precisam primeiro comprar Aparéncia 5 apesar de
sua ultrapassar até isso.

ponto de

Corpo Grande:
Qualidade)

(4 pontos de

Sua aparéncia mortal ¢ anormalmente
grande, possivelmente acima de 2,80 metros e 200
quilos. Por isso vocé tem um Nivel de Vitalidade a
mais, e ¢ capaz de sofrer mais ferimentos antes de
cair incapacitado. Trate isso como um Nivel de
Vitalidade extra, sem penalidade para os testes.
Trolls podem ter essa Qualidade ja que o Nivel de
Vitalidade extra ganho por Tamanho Grande sé
afeta a sua aparéncia mortal. O Nivel de Vitalidade
extra ¢ adicionado aquele que um troll recebe por
sua Heranga para o propdsito de dano quimérico,
todavia, ou dano real se o troll convocou a Wyrd.

Alergia: (1-4 pontos de Defeito)

Vocé ¢ alérgico a alguma substancia —
poélen, pelos de animais, alcool, chocolate, etc. Por
um ponto, vocé tem coceiras, espirra ou tem enjoos
com contatos prolongados com a substancia; por
dois pontos, a parte afetada incha, reduzindo todas
as Paradas de Dados e um; por trés pontos, sua
reagdo o incapacita, reduzindo as Paradas de Dados
em trés. Se a substancia ¢ realmente comum em sua
cronica, adicione um ponto ao Defeito.

Asma: (1 ponto de Defeito)

Vocé tem dificuldade em fazer tarefas
fatigantes porque vocé€ ndo pode respirar
apropriadamente. Com asma, seus pulmoes apenas
puxam uma fracdo de ar que pulmdes normais
exigem. Sempre que vocé se exceder, vocé precisa
fazer um teste de Vigor contra dificuldade 6 ou
ficar incapaz de fazer qualquer agdo no proximo
turno enquanto vocé recupera seu folego.

Pequeno: (1 ponto de Defeito)

Vocé esta bem abaixo da altura média, e
tem problemas em ver por cima de objetos altos ou
se movimentar rapidamente. Vocé sofre uma
penalidade de dois dados a qualquer teste de
perseguicao, e vocé e o Narrador devem ter certeza
de que sua altura é levada em conta em todas as
situagdes. Em algumas circunstancias, isso ira lhe
dar um bonus em testes relacionados a se esconder.

Apenas trolls childlings podem ter esse
Defeito.

Desfigurado: (2 pontos de Defeito)
Uma desfiguragdo hedionda o torna feio e
facilmente reconhecivel. Vocé logo tem uma
Aparéncia zero.
Personagens sidhe ndo podem ter esse
Defeito.
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Crianca: (3 pontos de Defeito)

Vocé era uma crianga pequena quando
sofreu a Crisalida. Vocé pode ser precoce, mas €
apenas uma crianga. Vocé tem o Defeito Pequeno
(veja acima), e acha dificil ser levado a sério pelos
outros (dois dados de penalidade para todos os
testes relevantes). Adicionalmente, vocé pode ser
alvo de controle paterno, horas de ir para casa e leis
relacionadas a criangas. Poucos clubes irdo admitir
sua entrada, por vocé ser “menor de idade.”
Childling que ndo tem esse Defeito sdo por alguma
razao mais aceitos por aqueles mais velhos que
eles.

Deformidade: (3 pontos de Defeito)

Vocé tem algum tipo de deformidade —
como um membro malformado, uma corcunda —
que afeta sua interagdo com os outros € que pode
ser uma inconveniéncia fisica. As dificuldades de
todos os testes relacionados com aparéncia fisica
sdo aumentadas em dois. Sua deformidade também
aumentara a dificuldade de alguns testes de
Destreza em dois, dependendo do tipo e
deformidade que vocé tem.

Personagens sidhe ndo podem ter esse
Defeito.

Manco: (3 pontos de Defeito)

Suas pernas foram lesadas ou impedidas
de funcionar corretamente de outra forma. Vocé
sofre dois dados de penalidade em todos os testes
relacionados com movimento. Um personagem nao
pode tomar esse Defeito juntamente com a
Qualidade Flexibilidade nas Juntas.

Sidhe membros da Casa Dougal nao
podem ter esse Defeito como sua desvantagem,
apesar de poder ser comprada se eles tiverem outra
coisa como a Falha da Casa.

Maneta: (3 pontos de Defeito)

Vocé tem apenas um braco — escolha
qual, ou determine aleatoriamente durante a criagao
do personagem. Isso pode ser uma cicatriz de
batalha, defeito de nascen¢a ou outra forma de
ferimento. Assume-se que vocé esta acostumado a
usar sua outra mao, assim vocé€ nao sofre nenhuma
penalidade pela mio ndo habil. Todavia, vocé sofre
uma penalidade de dois dados a qualquer Parada de
Dados onde duas mdos seriam necessarias para
fazer uma tarefa. Um personagem néo pode ter esse
Defeito com a Qualidade Ambidestro.

Sidhe membros da Casa Dougal nao
podem ter esse Defeito como sua desvantagem,
apesar de poder ser comprada se eles tiverem outra
coisa como a Falha da Casa.

Mudo: (4 pontos de Defeito)

Seu aparato vocal ndo funciona, e vocé
ndo pode falar. Vocé pode se comunicar por outros
meios — normalmente por escrito ou por gestos.

Sidhe membros da Casa Dougal ndo
podem ter esse Defeito como sua desvantagem,
apesar de poder ser comprada se eles tiverem outra
coisa como a Falha da Casa.

Paraplégico: (6 pontos de Defeito)

Vocé mal pode se mover sem ajuda, como
um par de muletas ou uma cadeira de rodas. Mesmo
assim pode ser doloroso e incdmodo o fazer. O
Narrador ¢ vocé devem tomar cuidado para
representar esse Defeito corretamente, ndo importa
o quao dificil ele torne as coisas. Um personagem
ndo pode ter esse Defeito juntamente com a
Qualidade Flexibilidade nas Juntas.

Sidhe membros da Casa Dougal nfo
podem ter esse Defeito como sua desvantagem,
apesar de poder ser comprada se eles tiverem outra
coisa como a Falha da Casa.
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CarituLo Cinco: ARrTES E REINOS

Cantrips

Cantrips, mais conhecidos como “madgica
de fada,” ¢ como os changelings manipulam
Glamour para criarem efeitos magicos, tanto no
Sonho como no mundo mortal. Um changeling
inflama seu proprio Glamour e assim cria uma
ligagdo com o Sonho — uma ligagdo forte o
suficiente para ele pode usar o Sonho para
satisfazer seus desejos. De certo modo, cantrips sdo
manifestagdes fisicas de Glamour.

O Que se segue ¢ uma descri¢do das Artes,
que definem os poderes ¢ efeitos da magica
changeling, ¢ os Reinos, que ditam quem ou o que
um changeling pode afetar com sua magica quando
ele usar um cantrip.

Artes

Artes sdo os modos definidos com os quais
um changeling pode moldar e dar forma ao
Glamour para produzir certos efeitos. Cada uma
das Artes ¢ organizada em cinco niveis de poder de
poténcia ascendente. Os poderes dados aqui sdo o
que € conhecido pela maioria dos changelings na
Terra; fadas antigas podem ter habilidades bem
alem do alcance dos seus irmdos mais novos.
Seguindo a descricdo de cada poder estdo os
sistemas e a utilizacdo de regras, incluindo
aplicagdes e o efeito de usar o mesmo cantrip
multiplas vezes no mesmo alvo.

As Artes descritas aqui s6 comegam a
arranhar a superficie daquelas a disposigdo dos
changelings; elas sdo, todavia, as mais comumente
encontradas. Sendo criaturas de Glamour e
capricho, muitos changelings descobriram outros
modos de usar as Artes descritas aqui (normalmente
para resultados radicais ¢ ndo ortodoxos). Se um
personagem pode usar uma Arte de uma maneira
diferente da descrita aqui esta a cargo do Narrador
— apesar que nao custa tentar.

Mortais normalmente esquecem os efeitos
das Artes usadas neles (“coincidéncia,” ou “precisa
haver uma explicag@o racional.”). Sempre que um
mortal for afetado ou presenciar um cantrip Wyrd,
consulte a tabela da Névoa na pagina 195 para
determinar exatamente o que ele se lembra.

As regras basicas de se usar um cantrip
usam com mais freqiiéncia os Reinos de Ator e
Fada. Genericamente falando, o alvo de muitos
cantrips normalmente ¢ uma pessoa, seja mortal,

sobrenatural ou outra fada. Em muitos casos, o
Reino Cena pode ser usado em conjungdo com
Fada ou Ator para afetar alvos multiplos. Reinos
como Natureza, Objeto e Tempo tem seus usos
particulares em cantrips também.

Definicoes

A Arte: Cada arte abre com uma
descrigdo geral das fungdes basicas da Arte como
também um pouco sobre o que seus cantrips sao
capazes. Essa secdo também pode discutir como a
Arte € usada e percebida na sociedade changeling.

Atributo: Imediatamente apds essa
descri¢do estd o Atributo que é usado quando
usando um cantrip dessa Arte.

Poderes: Seguindo a descricdo da Arte
estdo seus diferentes niveis e que cantrips podem
ser usados em cada um desses niveis. A se¢do de
abertura da uma explicagdo geral dos efeitos
possiveis com essa Arte.

Sistema: Essa secdo oferece as regras
para usar o cantrip. Isso inclui como os Reinos
interagem com o cantrip, como o numero de
sucessos ganhos afetam o cantrip, € como (se) o
cantrip pode ser resistido.

Tipo: Isso indica se o cantrip € quimérico
ou Wyrd. Cantrips quimeéricos sdo aqueles que ou
apenas funcionam em seres encantados ou que tem
efeitos sutis que podem ser puramente
coincidentais. Qualquer coisa que tenha um efeito
real (como se teleportar de um ligar para o outro)
¢ considerado um cantrip Wyrd. Se um changeling
convoca a Wyrd, todos os cantrips que esse
personagem fizer automaticamente sdo
considerados Wyrd.

Por exemplo, Jimble (um pooka de
natureza justa ainda que pouca sabedoria) entra
num bar ¢ encontra um grupo de redcaps Unseelie
em quem ele pregou uma peca na semana passada.
Percebendo que sua vida estd em perigo, Jimble sai
do bar e usa Fuga nos redcaps para os fazer
esquecer que ele estava 14. Jimble precisa de Fada 2
para afetar um dos redcaps e entdo Cena 1 para
fazer todos os redcaps na sala esquecerem que ele o
viram.

Ardil
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Ardil ¢ uma Arte de ilusdo preferida por
aqueles que utilizam asticia para se aproveitar dos
desavisados. Essa Arte lida com enganar os
sentidos e escravizar a mente em altos niveis.
Praticantes de Ardil normalmente sdo considerados
suspeitos pelos nobres e seus conselheiros, e sdo
observados atentamente. Poucos nobres se
tornaram infames através do uso dessa Arte, apesar
de Ardil ser considerada geralmente uma Arte de
plebeus.

Atributo: Manipulagdo

@ Confusao

Confusdo permite que o usudrio altere a
percepgdo de um alvo. O uso apropriado dessa Arte
pode ser dificil, todavia, ja que ele ndo pode criar
algo do nada — sempre precisa haver uma base
para o engano que o jogador quer criar. Em um
sentido o usuario estd limitado as percepgdes do
alvo. Um alvo que é cego e surdo ndo pode ser
enganado a pensar que estd vendo e ouvindo o
oceano, por exemplo, mas ele pode ser enganado
para sentir o cheiro do ar do oceano. Confusdo
depende dos fatores existentes para enganar os
sentidos, ¢ ndo pode negar completamente um
sentido ou criar uma sensag@o. Em outras palavras,
um eshu tentando usar Confusdo ndo pode se tornar
invisivel enquanto em campo aberto, nem poderia
conjurar o som de sirenes de policia em plena noite.
Se o eshu estivesse escondido nas sombras, ele
poderia usar Confusdo para fazer uma pessoa
ignora-lo, ou ele poderia usar os sons de cdes
latindo para serem percebidos como sirenes de
policia.

Esse cantrip ndo pode ser usado para
causar nenhum mal direto a um individuo, apesar
de ser possivel para um alvo causar ferimentos
acidentais em si mesmo gragas a seus sentidos
confusos.

Sistema: O alvo do cantrip determina a
natureza do Reno necessario para essa Arte. O
Reino Cena ¢é necessario para afetar alvos
multiplos. Por exemplo, usar Confusdo em um
pequeno grupo de turistas mortais para fazer com
que acreditem que um troll se transformou em um
lobo requer Ator 4 (mortais turistas) e Cena 2 (pelo
grupo).

O numero de sucessos indica por quanto
tempo o alvo ¢ enganado. Usos multiplos de
Confusao ndo sdo cumulativos; se tal for tentado, o
uso com maior sucesso ¢ aquele que tem efeito.

1 sucesso — um minuto

2 sucessos — 10 minutos

3 sucessos — uma hora

4 sucessos — um dia
5 sucessos — um meés
Tipo: Quimérico

00 Olhos Velados

Como o nome implica, Olhos Velados faz
com que os sentidos do alvo ignorem qualquer
coisa que o usuario deseje. O cantrip ndo torna o
objeto invisivel, mas ao invés convence o
observador que o objeto ndo vale sua atencio.
Olhos Velados ndo pode fazer com que uma loja
desapareca da visdo, mas poderia convencer
passantes que a loja ndo vende nada de interessante
para eles, os fazendo ignora-la. Pessoas encobertas
com Olhos Velados sdo meramente ignoradas.

Sistema: A pessoa ou objeto sendo velada
determina o Reino necessario quando usando essa
Arte. Essa Arte funciona de modo diferente da
maioria dos cantrips de Ardil em que uma vez
usado em um objeto ou pessoa, o alvo do cantrip
fica velado para todos os passantes. O Reino Ator
seria usado para velar um mortal, ¢ o Reino Cena
seria apropriado para uma construgdo (apesar de
Cena e Ator poderem ser usados para velar uma
sala cheia de gente, fazendo a sala parecer vazia
para qualquer um que entrasse ou olhasse para
dentro).

A obscuridade dura um turno por sucesso.
Um changeling pode dobrar a quantidade de
sucessos gastando um ponto de Glamour extra. Um
changeling pode penetrar Olhos Velados testando
sua Percep¢do + Kenning (dificuldade 4 + o
nimero de sucessos conseguidos no teste original
antes de qualquer ponto de Glamour ser gasto).
Apenas mortais que tiveram contato ou sabiam do
objeto velado podem ter uma chance de resistir.
Seres sobrenaturais com sentidos magicos
(Kenning, Consciéncia, Auspicios, etc.) podem
fazer uma tentativa de penetrar o obscurecimento
quanto eles o encontrarem pela primeira vez. Esse
cantrip pode ser usado multiplas vezes para
aumentar a durag¢do do obscurecimento.

Tipo: Quimérico

000 Fuga

(também conhecido como “Na-ponta-da-
lingua”)

Enquanto Confusdo  permite  um

changeling a alterar a percepgao de uma pessoa,
Fuga mora na provincia da memoria. Com Fuga, o
changeling pode remover ou roubar capitulos
inteiros da vida e crencas de uma pessoa, ou mirar
em um detalhe saliente, como o momento em que o
alvo esbarrou com ele enquanto andava na rua.
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Fuga nunca pode adicionar nada a memoria de um
individuo, e seus efeitos raramente sdo
permanentes.

Sistema: Um changeling precisa apenas
do Reino do alvo para usar Fuga.

O nimero de sucessos determina a duragio
e a quantidade de memoria perdida. O usuario
divide a quantidade de sucessos entre a perda de
memoria ¢ a duragdo, de acordo com a tabela
abaixo. Um changeling que consiga quatro sucessos
pode fazer seu alvo esquecer sobre seu almogo por
um minuto, a identidade de uma pessoa por um
turno, ou onde estdo a chaves de seu carro por um
dia.

Perda de Memoria

1 sucesso — Esquecer uma informagao ou
objeto simples e imediato (chaves do carro, nimero
do telefone, etc.)

2 sucessos — Perda de memoria de uma
cena ndo interessante no passado (“O que eu
almocei?” ou “Qual era o nome dela?”)

3 sucessos — Erradicagdo completa de um
evento especifico, identidade de uma pessoa ou
presenca de um objeto.

4 sucessos — Crengas ou memorias
poderosas podem ser esquecidas

5 sucessos — Uma tabula rasa; perda de
memoria total (um vampiro pode esquecer de sua
natureza, mas se encontra inexplicavelmente
querendo sangue).

Duracao

1 sucesso — Um turno

2 sucessos — Um minuto

3 sucessos — Uma hora

4 sucessos — Um dia

5 sucessos — Uma semana

Utilizagdes multiplas desse cantrip sdo
cumulativas. Um changeling que consiga 10
sucessos em trés utilizagdes de Fuga pode,
digamos, forcar um mago a esquecer
completamente sua natureza Acordada por uma
semana (esfor¢os desse tipo normalmente ndo tem
finais felizes, todavia, ¢ esse ¢ um grande modo de
conseguir inimigos poderosos).

Tipo: Quimérico

0000 Coracao Assombrado

O usuario de Cora¢do Assombrado pode
controlar ¢ aumentar as emogdes do alvo. Ele pode
convocar qualquer tipo de emogdo que ele quiser:
medo, inveja, amor, alegria, tristeza, etc. Esse
cantrip pode fazer o alvo sentir qualquer coisa que
ele seja capaz de sentir, mesmo se ele nunca tenha
sentido a emocao antes. O cantrip ¢ mais potente se

a evocacdo emocional for similar com um episodio
do passado do alvo. Todavia, as sensagdes podem
ser retiradas de qualquer coisa: livros, filmes,
observar a natureza, etc.

Por exemplo, ligar a memoéria de amor
perdido a uma banana pode fazer com que o alvo
chore conforme ele se lembra o quanto seu ex-amor
costumava amar bananas. Jogar o sentimento de
rancor em um bar cheio pode comegar uma briga.

Memorias  antigas  (mesmo  aquelas
esquecidas ou bloqueadas) podem ser reativadas
com um uso astuto de Coragdo Assombrado.
Evocar 6dio contra um policial em um homem
preso erroneamente pode ter um efeito recorrente
bem apds a duragdo do cantrip. Provocando um
medo de um lago pode fazer com que o alvo
repentinamente se lembre de quase se afogar aos
seis anos e lhe dar um medo permanente de agua (a
cargo do Narrador). Usuarios com sorte (ou
astutos) que conseguem acordar um sentimento que
¢ significantemente ligado ao passado do alvo
recebem um sucesso extra quando usando esse
cantrip.

Sistema: O Reino necessario para usar
esse cantrip ¢ determinado pelo alvo. Ator e Fada
sdo de longe os Reinos mais comuns.

Esse cantrip dura um minuto por sucesso.
A duragdo pode ser estendida se gastando um ponto
de Glamour por minuto adicional. Utiliza¢Ges
multiplas sdo cumulativas, por enquanto que o
objeto e a emocdo continuem as mesmas. Emogdes
opostas usadas no mesmo objeto cancelam uma a
outra, ndo importa quantos sucessos cada utilizagao
teve. Uma fobia de caracois com cinco sucessos
seria neutralizada por um cantrip de amor por
moluscos com um sucesso.

1 sucesso — Invoca uma reagao média.

2 sucessos — O alvo se sente selvagem,
ondas caoticas de emocgdo. Por enquanto que o
objeto emocional ndo estiver a vista, o alvo age
normalmente.

3 sucessos — Cria um estado de paixdo
continua. A conversa do alvo se volta para o objeto
emocional; +1 de dificuldade em todos os testes
envolvendo atributos mentais.

4 sucessos — O alvo esta
apaixonadamente envolvido. Ele procura (ou evita)
ativamente o objeto de paixdo; +2 de dificuldade
em todos os testes.

5 sucessos — Obsessdo total; o alvo nao
pode fazer nada alem de se entregar a paixdo. Ele
se torna violento se detido. Resisténcia necessita o
gasto de um ponto de For¢ca de Vontade (¢ uma
razdo de risco de vida)
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Tipo: Quimérica

00000 Coracao Cativo

Enquanto Coracdo Assombrado controla
as emocdes, Coragdo Cativo tem uma magnitude
maior. A alvo de Coragdo Cativo se torna suscetivel
aos comandos do usuario; sua personalidade pode
ser alterada com algumas palavras.

O uso desse cantrip permite ao changeling
mudar facetas grandes ou pequenas do
comportamento da pessoa. Uma pessoa poderia ser
feita crer que ¢ Mick Jagger, uma cadeira ou um
agente secreto do planeta Z. a vitima desse cantrip
faz qualquer esforco para fazer os desejos do
usuario: pulando e cantando, saltar em um pé so6 e
coaxar, ou simplesmente ficar quieto no canto —
qualquer coisa. Isso tem certas limitagdes, todavia;
o alvo ndo pode ser comandado a fazer nada
diretamente prejudicial a ele. Comandos como
“Pegue a faca e corte sua garganta,” ird deixar o
alvo confuso conforme seu instinto de auto
preservagdo se manifesta. Por outro lado, um
comando que ndo seja diretamente prejudicial (“Vé
aquele homem na multiddo? Ataque-0”) sdo
obedecidos com tanta velocidade quanto o alvo
consegue.

Sistema: A natureza do alvo do cantrip
determina o Reino necessario. Apenas uma pessoa
pode ser afetada com uma unica utilizagdo dessa
Arte, assim o Reino Cena ndo pode ser usado para
afetar alvos multiplos.

O numero de sucessos determina por
quanto tempo o cantrip dura. Sempre que o alvo
precisar fazer uma acdo que ¢é contraria a sua
personalidade, lhe é permitido um teste (estendido)
de resisténcia (Forca de Vontade, dificuldade 8). Se
0s sucessos totais no teste de resisténcia excederem
o Glamour corrente do usudrio, o cantrip ¢
quebrado. Como com todos os cantrips, ndo mortais
podem gastar um ponto de Forca de Vontade para
quebrar o cantrip. Qualquer gasto de Forga de
Vontade conta como um sucesso no teste de
resisténcia.

Coragdo Cativo pode ser usado multiplas
vezes com sucessos cumulativos, se o usuario
gastar um ponto de Glamour para cada uso extra.
Se dois usuarios usarem comandos conflitantes em
um alvo, o cantrip com mais sucessos determina o
resultado. Um alvo ordenado a ser uma arvore e em
seguida a ser um cdo segue o cantrip com mais
sucessos € ignora o outro.

1 sucesso — O encantamento dura um
turno.

2 sucessos — O encantamento dura uma
cena.

3 sucessos — O encantamento dura uma
hora.

4 sucessos — O encantamento dura até o
nascer ou se por do sol, o que vier primeiro.

5 sucessos — O encantamento dura 24
horas.

Tipo: Quimérico
Prestidigitacao

Prestidigitagdo é a Arte dos dedos ageis e
ilusdo. Originalmente baseada em ilusdes e “magica
de palco,” Prestidigitagdo transcendeu truques de
palco, permitindo um changeling afetar a realidade
fisica. Changelings que s3o especialistas em
entretenimento na sociedade Kithain (bobos da
corte, palhagos, pooka, etc.) geralmente se
especializam nessa arte. Enquanto ela também ¢
considerada uma Arte plebéia, um usudrio de
Prestidigitacdo ndo ¢ tdo suspeito quanto um de
Ardil; todavia, um pooka Unseeliec armado com
essa Arte merece ser vigiado.

Enquanto  muitos dos efeitos de
Prestidigitacdo duplicam Ardil, o uso dessa Arte
difere em que ele cria ilusdes substanciais vistas
por todos os changelings e seres encantados ao
invés de alterar a percepgdo de um unico individuo.
Ha aqueles que clamam que alguns usos dessa Arte
criam quimeras temporarias.

Atributo: Destreza

0@ Gimmix

Gimmix permite a um changeling mover
objetos telecineticamente. Com esse cantrip ele
pode mover, torcer, jogar, levantar e esmagar
coisas. Coordenagdo motora fina, como digitar ou
discar em um telefone ¢é impossivel, todavia.
Qualquer coisa que uma pessoa real pudesse fazer
se seus dedos estivessem colados ¢ possivel.
Gimmix pode ser usado em lugares realmente
pequenos, lidando com objetos que o changeling
normalmente ndo poderia ver ou alcangar.

O Bunk para esse cantrip precisa
incorporar algum gesto manual que imite o efeito
do cantrip.

Sistema: O Reino ¢ determinado pelo que
o changeling esta tentando afetar. Se ele esta
tentando levantar um pooka pelas orelhas, o Reino
Fada sera necessario, mas levantar uma faca
exigiria o Reino Objeto.

O mimero de sucessos indicam a forga da
telecinese. Para objetos sendo lancados, o dano
possivel ¢ determinado pela for¢a do cantrip (Forga
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= 2 inflige dois Niveis de Vitalidade contra um
alvo). Multiplos usos desse cantrip sdo
considerados usos separados e ndo podem ser
acumulados para uma forga maior. Cinco sucessos
(dependendo do peso do alvo) e o Reino
apropriado sdo necessarios para afetar diretamente
um corpo humano com esse cantrip.

Os efeitos dessa Arte duram apenas um
turno, entdo o cantrip precisa ser constantemente
reutilizado  para manter qualquer  objeto
telecineticamente levantado. Alternativamente, uma
vez que um unico objeto tenha sido afetado, o
personagem pode gastar um ponto de Glamour para
cada turno adicional que ele queira manter o
Gimmix.

1 sucesso — Levanta 50g. Forga=0
2 sucessos — Levanta 2 kg.  Forga=1
3 sucessos — Levanta 20 kg. Forga=2
4 sucessos — Levanta 50 kg.  Forca=3

5 sucessos — Levanta 100 kg. Forga=4
Tipo: Wyrd

00 Armadilha

Esse cantrip tem dois usos maiores: o
changeling pode fazer com que um grande objeto se
mova rapidamente, ou ele pode aprisionar um
oponente com qualquer coisa do cendrio a mao,
como raizes, pneus velhos, fios, etc.

Se o changeling estiver tentando prender
um individuo, qualquer galhos, cordas ou pequenos
objetos repentinamente se movem para prender o
alvo. Se tais objetos ndo existirem, o alvo acredita
que eles existem, tropegando em seus proprios pés
e amarado por galhos ou cordas quiméricas.

O outro uso dessa Arte permite ao
changeling causar um objeto pesando 150 kg. Ser
arremessado a grandes velocidades. Tal objeto
pode ser mirado em outra pessoa ou objeto
(normalmente resultando em muita carnificina).

Sistema: O objeto sendo afetado
determina a natureza do Reino necessario para esse
cantrip.

Se o changeling direcionar um objeto para
esmagar uma pessoa, o objeto infringe trés de dano
para cada sucesso conseguido. Para acertar o alvo
com o objeto levantado, o changeling precisa ser
bem sucedido em um teste de For¢ca de Vontade
(dificuldade 7). E permitido um teste de esquiva
resistido ao alvo.

Para aprisionar, o niimero de sucessos
determina o qudo bem o alvo ¢ aprisionado.

Aprisionado

1 sucesso — Faz com que o alvo tropece;
o alvo precisa fazer um teste de Destreza +
Esportes (dificuldade 6) para evitar cair.

2 sucessos — O alvo ¢ aprisionado;
precisa ser bem sucedido em um teste de Forga
(dificuldade 6) para escapar.

3 sucessos — O alvo ¢é aprisionado ¢
precisa exceder os sucessos do aprisionamento por
trés ou mais em um teste estendido de Forga
(dificuldade 6) para escapar.

4 sucessos — Como acima, mas o alvo
precisa ganhar cinco sucessos
5 sucessos — Como acima, mas 10

sucessos sa0 necessarios.

Alvos aprisionados permanecem presos até
poderem se soltar. Usos multiplos desse cantrip ndo
sd0 cumulativos (use 0 com mais sucessos em casos
de multiplos usos).

Tipo: Wyrd

000 Efigie

Esse cantrip cria uma duplicata de um
objeto ou pessoa que o changeling possa ver ou
tocar. A coOpia tem todas as caracteristicas que
possam ser vistas ou sentidas do item. Uma Efigie
de um livro ¢ tangivel, e se o original foi aberto
durante a copia, a Efigie pode ser aberta na mesma
pagina e ter a mesma escrita nela.

A copia de Efigie ¢ apenas superficial,
todavia, assim nenhuma das qualidade internas do
original sdo transferiveis. O livro Efigie pode estar
aberto na mesma pagina que o original, mas alguém
ndo poderia fecha-lo ou ler outras partes. O usuario
pode suprir “efeitos especiais” a copia gastando um
ponto de Glamour por efeito (fazer o livro abrir e
fechar, escrita nas outras paginas, etc.). Criar
movimento realista e fala coerente em criaturas
criadas por Efigie requer um teste bem sucedido de
Manipulagdo + Labia (dificuldade varia pela
complexidade da agdo).

Uma Efigie dura até o usudrio parar de se
concentrar, parar de pensar sobre a Efigie, ou ser
erodida pela Banalidade. Uma Efigie pode estar
fora da visdo do usuario, mas o usuario ndo pode
criar qualquer efeito especial ou suprir movimento
ou fala para ela.

Uma Efigie na presenca de individuos
banais comeca a degradar. (Qualquer changeling
que tenha sua Banalidade maior que seu Glamour ¢
considerado banal para esse proposito.) Cada turno
que a Efigie estiver na presenca de uma pessoa
banal, um sucesso ¢ subtraido do total do cantrip.
Uma Efigie na presenca de uma Pessoa do Outono
deteriora duas vezes mais rapido. A Efigie
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desaparece completamente quando a Banalidade
corroi os sucessos da Efigie a zero. Uma Efigie
com seis sucessos estendidos no uso dura seis
turnos, ou mais cedo se o usudrio parar de se
concentrar nele (qualquer acdo diferente de se
concentrar recebe +1 na dificuldade). No sétimo, a
Efigie desaparece. Conforme ¢é corroida, a copia
perde sua “resolugdo,” e suas imperfeigdes se
tornam mais aparentes. Multiplos usos na mesma
Efigie sdo cumulativos.

Efigies ndo podem ser facilmente
danificadas. Uma Efigie danificada por um efeito
Wyrd ou quimérica perde um dos seus sucessos
totais mas ndo sofre mais nenhum outro efeito.
Uma Efigie reduzida a zero sucessos dessa maneiro
desaparece completamente.

Sistema: O Reino ¢ determinado pelo alvo
para a copia quando criando uma Efigie.

O numero de sucessos indicam a precisdo
da copia, tanto quanto quantidade de dano uma
Efigie pode dar em um inimigo.

1 sucesso — Ma copia.

2 sucessos — Diferengas maiores

3 sucessos — Diferengas menores; pode
infligir %2 dano quimérico.

4 sucessos — Copia quase perfeita; pode
infligir dano quimérico.

5 sucessos — Duplicata exata; pode
infligir dano Wyrd (apenas se o usudrio
inicialmente especificou que a Efigic como Wyrd).

Tipo: Wyrd ou Quimérico

0000 Furto

(0] changeling pode mover
instantaneamente coisas de um lugar para outro.
Um favorito dos maos leves, Furto pode remover
algo de um bolso e coloca-lo no bolso do usudrio.
Esse cantrip apenas funciona se o usudrio puder ver
o0 objeto, ou se ele tiver visto ele no ultimo minuto.
Uma moeda pode ser Furtado visivelmente, apesar
de qualquer um observando notaria o Furto.

Sistema: Quando usando esse cantrip para
Furtar um item de outro personagem, o changeling
usa o Reino que for apropriado para quem estiver
com o item. Por exemplo, lain o pooka nota que
Anya a boggan estd com aqueles cadargos
realmente interessantes em seus ténis, e ele gostaria
de pega-los “emprestados.” Para Furtar os
cadarcos, lain precisaria do Reino Fada ja que
Anya € uma boggan. Se sua atencédo fosse capturada
pelo bracelete no pulso de uma garota mortal
trabalhando em uma banca de jornal, ele
necessitaria do Reino Ator para usar Furto nela.

Se o0 objeto estiver por si s0, entdo o reino
apropriado ao objeto sendo Furtado (normalmente
Objeto) ¢ necessario. Entdo se a garota mortal
tirasse o bracelete que lain estd querendo e o
colocasse em uma pilha de revistas, Iain
necessitaria de Objeto para usar Furto dessa vez.

O numero de sucessos determina o quéo
bem o changeling faz o Furto. Para determinar se o
objeto esta faltando (a menos que o objeto estivesse
visivel, onde o Furto é dbvio), o alvo pode fazer um
teste de Percepgdo + Prontiddo (dificuldade 4 + o
numero de sucessos ganhos do Furto).

Personagens que possuam a Pericia Furto
recebem um sucesso automatico quando eles usam
o cantrip Furto.

00000 Sombra Fantasma

Esse cantrip € a verdadeira arte da criagao
de ilusdo. Enquanto uma Efigie cria uma copia
imovel, Sombra Fantasma cria ilusdes originais e
lhes da consciéncia. A ilusdo criada pode ser de
qualquer objeto que o usuario deseje ¢ ¢ dificil de
diferenciar da coisa real, a menos que aqueles que a
examinem estejam misticamente conscientes ou
possuam visdo fada. A Sombra Fantasma
instintivamente sabe o que seu criador que e
obedece seus desejos; todavia, se o usuario
esquecer (ou for forgado a esquecer com Fuga) a
existéncia da Sombra Fantasma, ela se torna uma
quimera livre e incontrolavel e age sozinha (um
usuario dormindo ndo se esquece simplesmente
porque estd dormindo; sua mente inconsciente
ainda se lembra).

Uma Sombra Fantasma tem parametros
exatos com limita¢es tnicas. Um carro Fantasma
ndo necessariamente tem gasolina, ¢ um soldado
Fantasma pode ndo aparecer com uma arma, apesar
do cantrip criar roupas para ele. Um computador
criado possui software de operacdo e nada mais
(nenhum sistema de processamento de texto ou
jogos).

Sombra Fantasma ndo pode ser usado para
fazer um alvo parecer ser outra coisa.

Sistema: O item ou criatura a ser criada
determina o Reino necessario para se usar esse
cantrip. Prédios Fantasmas (ou quiméricos) inteiros
podem ser criados através do uso do Reino Cena.

O uso desse cantrip atualmente cria uma
quimera maleavel. A quimera criada assim pode ser
animada ou inanimada a escolha do usuario. O
nimero de sucessos ganhos determina o quanto real
a ilusdo ¢ como também o qudo poderosa ela é.
Usos multiplos sdo cumulativos da mesma forma de
que com Efigie. Cada vez que esse cantrip ¢ usado,
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0 usuario recebe cinco pontos de criagdo de
quimera para cada sucesso. O usuario pode entdo
criar sua quimera usando as regras para criacao de
quimeras na pagina 211 para quimeras animadas ou
ver a tabela no Apéndice para quimeras
inanimadas.

Uma quimera criada por Sombra Fantasma
permanece por enquanto que o seu criador a supra
com Glamour. O usudrio precisa suprir a Sombra
com pelo menos um ponto de Glamour por dia ou
ela desaparece. Uma Sombra Fantasma que foi
solta e se tornou uma verdadeira quimera comeca a
procurar seu proprio Glamour — por qualquer
meio necessario.

Sombra Fantasma pode causar dano em
qualquer um, inclusive mortais ¢ sobrenaturais
encantados. Um alvo pode desacreditar em um teste
estendido de Percepgdo + Kenning, dificuldade 7.
Se o descrente conseguir mais sucessos que O
usuario, a Sombra desaparece imediatamente.

Banalidade também corr6i a ilusdo do
mesmo modo que Efigie, mas a deterioragdo é mais
lenta; o nimero total de sucessos diminui na taxa de
um para cada hora de exposicdo. (ilusdes que sdo
obviamente “inacreditaveis,” como de um peixe
sapateador, tendem a correr mais rapido, a critério
do Narrador.) Pessoas do Outono fazem com que a
Sombra Fantasma decomponha-se duas vezes mais
rapido.

1 sucesso — Imagem desfocada (5 pontos)

2 sucessos — Parece real se ndo olhada de
muito perto (10 pontos)

3 sucessos — Todos menos os detalhes
mais finos estdo completos (15 pontos)
4 sucessos — Apenas as menores

imperfei¢des (20 pontos)
5 sucessos — Imagem perfeita (25 pontos)
Tipo: Quimérico (uma Sombra Fantasma
tornada “real” convocando-se a Wyrd precisa ser
mantida se gastando um ponto de For¢a de Vontade
por turno.)

Primal

Muito do poder dos changelings vem da
afinidade elemental ente suas almas fadas e as
forg¢as da natureza. Em tempos antigos, os espiritos
das rochas e arvores sussurravam seus segredos
para as fadas que viviam nas florestas e cavernas. A
habilidade de ouvir os sussurros da floresta foi
perdido para a maioria dos changelings durante o
Despedagar, lembrado apenas pelos Inanimae. Uma
das primeiras coisas que os Inanimae ensinaram aos
changelings depois do Despedagar foi como
sussurrar de volta.

A maioria dos Inanimae estdo dormindo
agora, ¢ diz-se que a Arte que eles ensinaram —
Primal — ¢ apenas uma fra¢do do conhecimento
que os espiritos da natureza poderiam ter
compartilhado. Como um sinal de gratiddo a esses
seres, os cantrips de Primal sdo nomeados em honra
dos espiritos que ajudaram as fadas a reaprenderem
essas conexoes.

Kithain normalmente consideram outros
changelings que se especializam em Primal como
“sal da terra:” simples, solidos e honestos. Essa
simplificagdo normalmente os torna os alvos de
piadas pooka (“Hei, troll! Vocé ja ouviu aquela da
filha do fazendeiro que...”)

Cantrips de Primal ndo tem efeito em nada
feito de ferro puro, apesar deles poderem afetar
ligas, como ago.

Atributo: Vigor

@ Sussurro do Salgueiro

Esse cantrip permite ao changeling falar
com qualquer coisa, mesmo com coisas que
normalmente nido poderiam falar ou entender fala.
Sussurro do Salgueiro garante a habilidade de falar
com livros, mobilia, rochas, plantas, prédios,
alienigenas... qualquer coisa. H4 uma limitagdo
para esse cantrip: todas as perguntas devem ser
ditas sussurrando-se. Usar Sussurro do Salgueiro
em um lugar como um estadio de futebol no meio
de um jogo ¢ um exercicio futil.

Também, objetos ndo conscientes possuem
intelecto ndo consciente; pode ser interessante falar
com rochas e arvores, mas elas processam
informagdes de maneiras diferentes. Um carvalho
pode pensar em “pouco tempo atrds” como sendo
20 anos, enquanto uma rocha pode considerar
varios milhares de anos apenas um breve momento.
Narradores devem imbuir objetos inanimados com
personalidades apropriadas a suas naturezas.

Sistema: Os Reinos Natureza e Objeto sdo
usados com mais freqiiéncia em conjungdo com
essa Arte, descrevendo o objeto com quem o
usudrio esta tentando se comunicar.

Os sucessos indicam quantas questdes
podem ser perguntadas e a claridade da resposta do
alvo. Multiplos usos em um alvo sdo cumulativos,
mas cada uso sucessivo ¢ feito a +1 de dificuldade.

O Reino descreve o objeto com quem o
changeling estd se comunicando.

1 sucesso — Respostas murmuradas e
estranhas; uma questdo apenas.

2 sucessos — Respostas vagas e obscuras;
trés perguntas.
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3 sucessos — Respostas claras mas
estranhas (o objeto esta pensando em seus proprios
termos, ndo termos reconheciveis humanos ou
fada); dura uma cena.

4 sucessos — Respostas claras, diretas,
mas muito entediantes; dura por uma semana.
5 sucessos — Respostas perfeitamente

claras, lacidas e interessantes; dura até um més.
Tipo: Quimérico

00 Eldritch Prime

O wusudrio desse cantrip pode fazer
qualquer um dos eclementos naturais a seguir
aparecer: fogo, agua, terra, ar ou madeira. O cantrip
faz o elemento aparecer na sua forma mais natural
possivel: 4gua ou cai como chuva ou borbulha do
chdo como uma fonte; madeira nasce do chio, ou
um objeto “cria” uma casca. O elemento pode
aparecer em um ambiente ndo natural (como chuva
dentro de casa), mas o elemento ndo pode aparecer
de uma forma ndo natural ou manufaturada. Um
changeling ndo pode repentinamente prender um
oponente dentro de uma caixa de madeira, mas ele
pode fazer uma rede de raizes crescer ao redor do
alvo, formando uma prisdao incomum.

Sistema: Se simplesmente criando
elementos naturais, o Reino Natureza ¢ usado. Se
afetando um individuo, tanto o Reino Natureza
quanto o Reino apropriado (para qualquer que seja
o ser ou objeto afetado) precisa ser usado.

O numero de sucessos determina o quanto
do elemento aparece. Para cada dois sucessos
ganhos (arredondados para cima), o changeling
pode criar um efeito de um dado (como ¢
geralmente o caso quando conjurando fogo ¢ ar) ou
prover um Nivel de Vitalidade de protegdo (como
pode ser o caso quando conjurando pedra ou
madeira).

Por exemplo, um usudrio que consiga trés
sucessos pode criar uma prisdo de raizes que possa
agiientar dois de dano. Um usudario que consiga um
sucesso pode conjurar uma chama que infligiria um
de dano, ou fazer com que uma casca cres¢a em sua
pele, lhe protegendo de um de dano. Usos multiplos
sdo cumulativos.

O changeling pode direcionar onde o
elemento ira aparecer, mas ele ndo pode controlar o
que o elemento faz a menos que ele refaga o
cantrip. Se ele fizer fogo cair do céu, ele ndo pode
controlar o caminho do inferno resultante a menos
que ele refaca o cantrip e consiga pelo menos tantos
sucessos quanto o tamanho atual da chama.

A consisténcia do elemento esta a cargo do
usuario, mas ele ndo pode conjurar nada que ndo
seja um fendmeno “normal” na natureza.

Os efeitos desse cantrip duram um minuto
por sucesso.

Tipo: Quimérico

000 Escudo do Carvalho

Esse cantrip imbui um objeto ou pessoa
com a esséncia solida e protetora da casca do
carvalho. Alvos do Escudo do Carvalho podem
agiientar quantidades tremendas de injuria
quimérica.

Sistema: O Reino Fada e Ator sdo mais
comumente usados em conjungdo com essa Arte,
apesar de ser possivel usar Objeto ou mesmo
Natureza em alguns aspectos para proteger algum
item especifico contra dano.

Cada sucesso oferece um Nivel de
Vitalidade alem dos Niveis de Vitalidade ja
possuidos pelo alvo. Esses Niveis de Vitalidade
extras duram até serem destruidos por dano ou
deliberadamente retirados pelo alvo. Multiplos usos
ndo sdo cumulativos, e qualquer uso sucessivo de
Escudo do Carvalho negam os sucessos ganhos por
qualquer uso anterior.

Tipo: Quimérico

0000 Balsamo de Urze (ou Golpe
Sagrado)

Esse cantrip tem dois usos: ele pode tanto
concertar o que esta quebrado, ou ele pode quebrar
algo expandindo as pequenas imperfeicdes no
objeto. O usuario pode curar ou quebrar qualquer
coisa, apesar do Narrador poder decidir que afetar
certos objetos ou areas requerem um gasto de
Glamour e/ou For¢a de Vontade extra.

Sistema: Quase qualquer Reino pode ser
usado em conjun¢@o com essa Arte. O Reino usado
¢ determinado pela pessoa ou objeto que serad
curado ou prejudicado. Se o usudrio usar o Reino
Cena para espalhar o dano por uma area (ou varias
pessoas), o dano total ¢ igualmente distribuido.

Balsamo de Urze cura um Nivel de
Vitalidade por sucesso. No caso de objetos ndo
vivos, o Narrador decide quantos sucessos sio
necessarios para concertar o objeto.

Para o Golpe Sagrado, um Nivel de
Vitalidade ¢ causado por cada sucesso. Quando
essa Arte ¢ usada em pessoas lacera¢des estranhas e
pontiagudas aparecem em partes aleatorias do
corpo. Quando danificando objetos, o narrador
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precisa determinar quantos Niveis de Vitalidade
s80 necessarios para destrui-lo.
Tipo: Quimérico

00000Forma Ancia

Esse cantrip permite ao usuario ou outro
alvo tomar a forma de outra coisa. A nova forma
possui todos os Atributos e desvantagens. Se o
changeling se tornar uma arvore, ele pode ser mais
alto e mais resistente, mas ele ndo sera capaz de
falar (a menos que use Sussurro do Salgueiro —
como alguém faz o Bunk agora, de qualquer
forma?). Se ele se transformar em uma pedra, bem,
¢ melhor que ele esteja em um lugar panoramico,
porque ele ird ver muito pelos proximos séculos.

Enquanto ¢ possivel para um changeling se
transformar na forma de uma besta mistica, ele ndo
ganha nenhum poder magico pela transformagao.
Um personagem alterado por Forma Ancid apenas
ganha qualquer habilidades naturais que a forma
possa ter, ndo poderes sobrenaturais. Por exemplo,
um changeling que se transforma para parecer um
vampiro teria pele palida e talvez até presas, mas
ele ndo ganharia nenhum dos poderes especiais
vampiricos (como regeneragdo), nem  seria
suscetivel as fraquezas vampiricas (como luz do
sol). O mesmo seria verdade se um changeling se
transformasse em um dragdo; ele teria escamas e
garras, mas ele ndo poderia cuspir fogo.

Sistema: Diferente da maioria dos
cantrips, o Reino usado com essa Arte ¢
determinado pela forma que o usuario deseja que o
alvo tenha.

O periodo da transformagdo é determinado
pelo nimero de sucessos. Ha uma chance que o
alvo venha a reverter a sua forma original toda vez
que uma pessoa ndo encantada entre em contato
com ele. Jogue a Banalidade da pessoa (dificuldade
9); se o numero de sucessos nesse teste igualar ou
exceder os sucessos conseguidos pelo usuario, o
cantrip ¢ desfeito.

1 sucesso — Um turno

2 sucessos — Uma hora

3 sucessos — Um dia

4 sucessos — Trés dias

5 sucessos — Uma semana

Tipo: Wyrd

Adivinhacao

Adivinhagdo é a Arte da adivinhagao,
predicdo e interacdo com Dan, a crenca das fadas
no destino.

Dan ¢ como uma tapecaria imensa,
complexa e mutante, muito complicada para a

maioria compreender. Todos os seres, seja mortal,
fada ou Prodigio, tem os fios de seus destinos
entrelagados nessa tapegaria. Cegos, eles seguem
seus caminhos pelos seus fios, até que eles
repentinamente notam que eles inconscientemente
causaram o fim que alcangaram.

Ocasionalmente, as for¢cas do Dan se
fazem aparentes para uma pessoa. A mais
dramatica dessas encarnagdes sdao as Norn, ou Trés
Irmas, mas a visita pode ser mais sutil. Um padre
v€ uma moeda de ouro brilhante. Ao invés de a dar
a igreja, ele a pega para si. Anos mais tarde, ele ¢
pego desviando fundos da igreja.

Essa Arte ¢ para Kithain pensadores e
contemplativos. Como tal, changelings que se
especializam em Adivinhacdo podem normalmente
ser encontrados como videntes e conselheiros de
nobres. A maioria dos Kithain tem uma visdo
amplamente diferentes dessas fadas habeis na Arte
de Adivinhag@o. Nobres os acham uteis para intriga
na corte, e plebeus tem medo de seu conhecimento.
Em geral, lhes ¢ dado muito respeito.

Atributo: Inteligéncia

@ Pressagio

Em geral, a maioria das pessoas te
dificuldade em se verem parte do “grande quadro.”
Esse cantrip oferece uma breve visdo do lugar do
alvo dentro da grande tapegaria do Dan. Pistas sutis
do destino de uma pessoa, lugar ou coisa se
revelam para o usuario. Enquanto esse cantrip ¢
muito fraco para conseguir mais do que uma pista
sobre o futuro do alvo, Pressagio ¢ com certeza
uma ferramenta 1til.

A informagdo conseguida por Pressagio ¢é
cripticamente profética. Ela d4 uma pista sobre o
futuro do alvo, mas ¢ algumas vezes ¢ vaga
relacionada ao presente imediato. O changeling
pode ndo ser capaz de descobrir que o alvo é um
assassino, mas ele pode suspeitar que as intengdes
do alvo ndo sdo boas para alguém.

Sistema: Quando usando um cantrip de
Presséagio, o Reino determina sobre o que Pressagio
sera usado. Na maioria dos casos sera os Reinos
Fada ou Ator (ja que a maioria dos Pressagios se
relaciona a pessoas), apesar de ser possivel usar
Pressagio sobre um objeto e assim aprender um
pouco sobre o seu futuro.

Os sucessos determinam que informagdes
estdo disponiveis sobre o Alvo. Nenhuma das
respostas dadas sdo diretas, ¢ o Narrador deve
estruturar a resposta como pistas visuais
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simbolicas. Por exemplo, um usuario de Pressagio
consegue trés sucessos em um troll Unseelie com
um Legado Selvagem. O Narrador pode descrever a
imagem assim: “Vocé vé€ o troll andando nu por
uma livraria com um olhar confuso na cara.
Repentinamente, ele agarra o livro mais proximo e
comega a comer as paginas.”

1 sucesso — Uma pista sobre um plano
imediato do alvo.

2 sucessos — Uma pista sobre o
Comportamento ou disposi¢@o geral do alvo (se um
changeling, uma pista sobre sua Corte).

3 sucessos — Uma pista sobre um objetivo
de longo prazo do alvo.

4 sucessos — Uma pista sobre a natureza
(ou Legado) do alvo.

5 sucessos — Uma pista sobre o segredo
mais bem guardado do alvo.

Novamente, um changeling usando esse
cantrip ndo recebe nenhuma informagdo direta. Ele
nao poderia usar esse cantrip sobre a cova do Barba
Negra e descobrir seu tesouro conseguindo cinco
sucessos, mas o cantrip pode dar uma pista
contextual para onde procurar.

Multiplos usos ndo sdo cumulativos.
Qualquer uso posterior esta sujeito a +1 de
dificuldade, ¢ a informagdo tem a tendéncia de se
tornar mais vaga com cada USO sucessivo
(Narradores devem ser realmente criativos com
falhas criticas, e talvez até fazer os testes eles
mesmos ¢ ndo revelar o resultado para o jogador).

O Bunk usado para comegar o cantrip deve
envolver algum meio tradicional de adivinhacdo
(Tarot, folhas de ch4, astrologia, etc.).

Tipo: Quimérico

00 Justo € Injusto e Injusto é

Justo

Com esse cantrip, o usudrio pode afetar
mais ativamente o Dan do alvo. Ele pode
amaldicoar o alvo com ma sorte, ou ele pode jogar
um raio de boa sorte no caminho do alvo. Em
ambos os casos, a mudan¢a ndo é normalmente
maior; a situagdo do alvo normalmente afeta apenas
elementos ndo decididos ainda de um modo ou de
outro. Inimigos poderosos ndo irdo morrer
abruptamente, mas com um pouco de boa sorte, o
alvo pode achar uma informagdo que muda o ponto
de vista do inimigo sobre ele, ou (com ma sorte) o
aliado mais proximo do alvo decide repentinamente
que ele ndo ¢ confidvel e se junta ao inimigo.
Aconteca o que acontecer, a mudanga normalmente
¢ inesperada.

Sistema: O Reino determina o alvo do
cantrip, os elementos afetados e qualquer outros
personagens envolvidos.

Usos multiplos ndo sdo cumulativos; eles
apenas causam efeitos multiplos. Alem disso, todos
0s usos sucessivos sobre o mesmo alvo recebem +1
de dificuldade, e efeitos maléficos sucessivos no
mesmo alvo tem uma tendéncia de se voltarem
contra o usuario.

O numero de sucessos determina a
quantidade de boa ou ma sorte que o alvo recebe.
Para sorte “rapida e suja,” o usuario pode aumentar
ou diminuir a dificuldade de qualquer teste em nao
mais do que 3 a mais ou 5 a menos.

1 sucesso — Encontrar ou perder uma
coisa pequena (chaves do carro, um velho amigo)
2 sucessos — Encontrar ou perder uma

aquisicdo valiosa (seu baralho de Rage; um amigo
valioso)

3 sucessos — Encontrar ou perder algo
importante (m amor apaixonado; uma heranga
consideravel)

4 sucessos — Encontrar ou perder um

elemento maior (um poderoso patrono/inimigo;
uma espada magica; seu companheiro de infincia; a
fortuna da familia).

5 sucessos — Encontrar ou perder algo
critico (sua satde, nunca fatal; um tomo magico
importante).

Tipo: Quimérico

000 Mexerico

Esse cantrip oferece um meio de observar
através de um objeto que ¢ familiar ao usuario.
Com Mexerico, o changeling pode ver qualquer
coisa que esteja na vizinhanga imediata do objeto.
A imagem aparece em qualquer superficie reflexiva
que ele deseje. Para usar esse cantrip com sucesso,
o0 alvo deve ser bem conhecido pelo changeling, ou
ele precisa possuir uma parte dele, ou saber seu
Nome Verdadeiro. Uma vez que cle estabeleca
conexdo, ele pode usar qualquer Habilidade ou
cantrip baseado em Percepcao através do objeto.

Sistema: Como com todos os cantrips
envolvendo elementos multiplos, varios Reinos sdo
necessarios para incorporar tudo. Por exemplo, um
troll quer espiar varios Nunnehi que roubaram seu
calice preferido, como também cenario proximo.
Ele deve usar Fada 4, Objeto 2 e Cena 1. Se ele
apenas quisesse ver a interagdo entre os Nunnehi,
ele precisaria apenas de Fada 4 e Objeto 2. Se ele
quisesse que outros personagens presentes vissem a
observacao, ele precisaria dos Reinos apropriados
para os personagens.
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Multiplos usos ndo sdo cumulativos nesse
cantrip. Nao ha limites para o alcance. Alguns
usudrios até tiveram lampejos do Sonho (se o
objeto estiver no Sonho, Umbra, etc., subtraia dois
dos sucessos totais. Assuma que o cantrip falhou se
o resultado for menor que um.

Quanto mais sucessos ganhos mais
detalhada e intrincada € a informacdo.
1 sucesso — Relances brilhantes, com

paradas se o objeto for movido. Visual apenas, dura
um turno.

2 sucessos — Uma boa imagem que dura
cinco minutos sem som ou cor. O ponto de vista
ndo pode ser escolhido, e ele ndo muda a menos
que o objeto seja movido.

3 sucessos — A imagem ¢ perfeitamente
clara, com cores e de som pouco nitido (sons
podem ser ouvidos até dois metros do objeto).
Ponto de vista pode ser mudado de cima para
baixo, ou virar da direita para a esquerda. Contato
dura uma cena.

4 sucessos — O mesmo que acima, exceto
que tudo dentro do alcance da audi¢do normal a
partir do objeto pode ser ouvido. Alem disso, o
usuario pode focar (ou dar um “zoom”) em
qualquer detalhe proéximo ao objeto. Com um teste
bem sucedido de Adivinhacdo + Reino (dificuldade
igual a Banalidade do alvo + 4), o usuéario pode
usar Pressagio em qualquer alvo que ele possa ver
com esse cantrip. Contato dura até o por ou nascer
do sol, o que vier primeiro.

5 sucessos — Como acima, exceto que o
usuario pode mover sue ponto de vista como quiser.
Ele pode escolher um alvo e o seguir, mesmo que
ele saia da linha de visdo do objeto original. Com
um teste bem sucedido de Adivinhagdo + Reino
(dificuldade igual a Banalidade do alvo +4), ele
pode usar cantrips de até nivel dois de Adivinhagdo
no alvo (dando um novo significado a “amuleto da
sorte”). Contato dura por um dia inteiro, mas um
teste de Vigor + Meditagdo (dificuldade 7) ¢
necessario para manter contato apos cada seis
horas.

Tipo: Quimérico

0000 Augurio

Um changeling usa Pressdgio para ter
pequenos lampejos do Dan da pessoa. Com
Auglirio, ele pode jogar um elemento maior no
caminho do destino de uma pessoa.

Augurio funciona como uma forma
limitada de Fogo do Destino depois do Bunk ser
feito (que deve ter alguma forma de adivinhacdo,
como em Pressagio) e o cantrip for usado, o

changeling descreve a cena ou evento que ira tomar
lugar em algum momento no futuro. O evento pode
ocorrer a qualquer momento, € 0 usuario nao tem
controle sobre quando ele acontece. Alem disso, o
“velho ditado, “tenha cuidado com o que deseja...”
¢ particularmente valido aqui; o changeling
descreve a cena, mas as circunstancias levando a
cena ¢ logo apds ela estdo a cargo do Narrador (que
deve dar aos jogadores uma pequena pausa, a
menos que a cena descrita seja uma tentativa
ridicula de acumular poder). Por exemplo, um
usuario descreve uma cena onde seu pior inimigo ¢é
atacado pelas costas pelos seus proprios guardas.
Um Narrador sadico pode engendrar uma situagdo
em que o usudrio seja forcado a usar Forma Ancia
para se transformar no inimigo. Imagine ele suando
ao se aproximar de seus “leais” guardas disfar¢ado
de seu inimigo. Eles vdo atacar agora? Apenas o
Narrador sabe!

Ninguém sabe se o usudrio de Augurio
engendra o evento futuro, ou o Dan do proprio
usuario esta trabalhando conforme um momento do
futuro se revela no passado, plantando uma semente
no Augurio do intrépido usuario. E por essa razio
que os Adivinhos tratam Augurio com cuidado.

Sistema: Usos multiplos ndo sdo
cumulativos; todavia, multiplos usos podem “ligar”
cenas sucessivas no futuro juntas. Ndo mais do que
trés cenas podem ser assim ligadas, e o Narrador
pode adicionar eclementos imprevistos entre as
cenas. (Quanto mais vocé tenta controlar seu Dan,
mais seu Dan o controla, Oedipus.) Os Reinos
descrevem todos os elementos maiores dentro do
Augurio, incluindo o alvo. Para afetar grandes areas
fora da vizinhanga imediata do alvo requer Cena.

O numero de sucessos determina as
conseqiiéncias do evento descrito.

1 sucesso — Evento menor, elemento
pitoresco (uma leve mudanga de tempo); chaves do
carro encontradas; uma carta inesperada chega.

2 sucessos — Evento incomum, elemento
pitoresco maior (trovoada, neve, acidente com 3
carros); um velho amigo liga do nada; o governo
cancela uma audi¢do com vocé.

3 sucessos — Evento significativo, tempo
louco (um raio acerta uma pessoa em particular, ou
uma chuva de sapos sobre Los Angeles); um cédo
revela o assassino de seu dono; um aliado aparece
na gora certa.

4 sucessos — Evento decisivo, elementos
amplos (granizo do tamanho de uma bola de
basebal por 36 horas, ou chuva negra por uma
semana); a policia estadual se rebela; o governo
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cria um fundo de confianga para vocé, baseado em
seu imposto de renda.

5 sucessos — Evento inacreditavel,
elementos quase impossiveis (o Presidente admite
que ¢ um vampiro, uma cidade simplesmente
some); a policia estadual anuncia sua alianga com o
Peru; um bebe de 3 cabecas da uma entrevista a
imprensa.

Nota: o usudrio recebe um sucesso livre
(em adi¢cdo a qualquer sucesso ganho) se Augurio
sugerido ¢ complementar ao Dan do alvo. Por
exemplo, se seu alvo ¢ uma pessoa morrendo de
AIDS e ele descrever uma cena onde ele morre com
todos que ama presente, ele ganha um sucesso livre.
Se nenhum sucesso for conseguido no teste, ele ndo
ganha esse sucesso livre.

Tipo: Quimérico

00000 Fogo do Destino

Muitas pessoas tem pouco contato com seu
Dan; ¢é por isso que o conceito ¢ tdo efusivo. O dia
da conclusdo normalmente ndo chega por algum
tempo. Usuarios de Fogo do Destino podem
acelerar o processo e fazer com que o destino de
uma pessoa se manifeste mais cedo par o bem ou
para o mal, dependendo do balango.

O wusuario ndo tem controle sobre o
resultado. Claro, ele pode fazer sugestdes do que
seria a melhor manifestagdo do Déan para o
Narrador. Usuarios de Fogo do Destino
normalmente tem sonhos vagos do que acontecera.

Sistema: Do mesmo modo que muitos
cantrips de Adivinhacdo, o usuario precisa de todos
os Reinos que terdo uma parte importante no Fogo
do Destino, incluindo o do alvo. Como esse é um
cantrip poderoso, o Narrador deve ter tempo para
considerar a manifestacdo do Dan no alvo (destino
normalmente ¢ 6bvio em suas manifestagdes, mas
esse cantrip nao deve desbalancear a historia... a
menos que o Narrador queira ter uma linha de
histéria onde o ponto principal ¢ o choque apos
Fogo do Destino).

Os sucessos determinam o nivel de Déan
colocado sobre o alvo.

1 sucesso — O alvo tem um encontro, lhe
avisando das conseqiiéncias (ou beneficios) de suas
acdes. Um soldado tem pesadelos sobre guerra; um
mau motorista quase ¢ atropelado.

2 sucessos — O alvo recebe uma clara
ilustracdo de seu Dan, sugerindo suas recompensas.
O soldado recebe Jonathan Livingston Seagull pelo
correio (sem endereco do remetente); o mau
motorista vé dois carros baterem.

3 sucessos — Uma virada inesperada nos
planos do alvo ou o atrasam ou o adiantam do
“programa.” O soldado vai para a corte marcial; o
motorista herda um automovel envenenado.

4 sucessos — O destino dramaticamente
aparece e revela os fins para os meios do alvo. Isso
pode significar tanto calamidade subita ou

prosperidade subita. O pelotdo do soldado ¢
eliminado (exceto ele), e ele joga sua arma fora
para salvar uma crianga. Um amigo proximo do
motorista morre em um acidente de carro.

5 sucessos — Karma instantineo. O
destino do alvo ¢ automaticamente trazido a tona. O
soldado recebe uma visita sobrenatural, informando
que seu destino ndo estd ligado a guerra, mas a
salvar vidas. O motorista tem um acidente de carro,
mas pode (ou ndo) viver para se tornar um
motorista seguro.

Tipo: Quimérico

Soberania

Em tempos antigos os sidhe usavam
Soberania para reforgar suas ordens sobre os kiths
plebeus. Alguns poucos nobres altamente
conservadores (e impopulares) ainda aderem a esse
habito. A Arte da Soberania forga plebeus ou
nobres de posto igual ou menor que o do usuario
obedecer suas ordens. Assim, um cavaleiro nao
pode usar Soberania em um bargo.

Essa Arte é a maior queixa que os plebeus
tem contra os nobres sidhe. Como tal, nobres sabios
usam essa Arte raramente, ou eles arriscam uma
revolta entre seus suditos. Tradicionalmente, essa
Arte era guardada com cuidado pela nobreza, mas
recentemente essa Arte apareceu em uso de alguns
plebeus. Alguns membros da Lamina Beltaine
culpam a Casa Fiona, mas o motivo mais provavel
¢ o aparecimento de nobreza ndo sidhe.

Sempre que esse cantrip for usado para
afetar um changeling de posto igual (plebeus sdo
todos considerados de posto igual), o alvo pode
fazer um teste resistido de For¢ca de Vontade
(dificuldade 6) para resistir aos efeitos desse
cantrip. Cada sucesso diminui os sucessos do
usuario em um. Qualquer personagem pode gastar
um ponto para ser permitido a fazer um teste
similar, mas com uma dificuldade de 7.

Atributo: Carisma

O Protocolo

Esse cantrip permite aos nobres conduzir
negocios e manter fungdes da corte sem ser sempre
interrompidos  por  plebeus ou  childlings
barulhentos. Protocolo assegura que todos afetados
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se comportam como a etiqueta nobre exige, apesar
de que um teste ser necessario para determinar se
o(s) alvo(s) podem imitar as regras dos
procedimentos (veja a barra abaixo). Quando esse
cantrip ¢ usado, ninguém pode falar fora de ordem,
e combates repentinos ¢ tumultos estdo fora de
questdo. Duelos entre pessoas de posto igual para
resolver disputas s@o aceitaveis, se o nobre reinante
assim permitir.

Sistema: Os Reinos descrevem os alvos
afetados. Obviamente, certos Reinos (como
Objetos) sdo intteis com Protocolo.

Nobres levam a corte muito a sério, pois
ela é o principal corpo da sociedade Kithain.
Antes de um nobre poder usar Protocolo, ele
precisa determinar que tipo de sessdo da corte ele
estd fazendo, como também o seu proposito
(tribunal, tratado, um festival simples, sessdo do
Parlamento dos Sonhos, etc.). As sessdes da corte
listadas abaixo estdo em ordem crescente de
segredo. Ironicamente, qudo mais secreta a sessdo,
menos comumente Protocolo ¢é usado.

Corte Aberta: Aberta para quase
qualquer um. Normalmente chamada de sessao de
improviso ou ponto alto do festival. Protocolo
algumas vezes ¢ usado se as coisas ameagarem
ficar fora do controle.

Corte Fechada: Aberta para certos
plebeus com informagdes importantes. Convocada
para resolver assuntos de estado. Protocolo ¢
normalmente usado, especialmente se plebeus
suspeitos comparecerem.

Concelho Privado: Aberto para o senhor
governante e para seus conselheiros privados.
Protocolo raramente ¢ usado aqui.

Reunido: Encontro altamente secreto
entre confidentes proximos ou aqueles fazendo
tratos politicos por baixo dos panos. Protocolo
nunca € usado; fadas nobres considerariam isso
um insulto.

Am adicdo, a forma da sessdo
normalmente ¢ dificil de se compreender para
aqueles ndo acostumados com procedimentos da
corte. Changelings que comparecerem precisam
fazer um teste de Percepcdo + Etiqueta
(dificuldade ¢ ntmero de sucessos varia; sidhe
diminuem a dificuldade em dois, e nao
changelings falham automaticamente) ou ficar fora
de sincronia com os procedimentos. (Aumente a
dificuldade de todos os testes Sociais e Mentais
relacionados com os procedimentos em dois.)

O numero de sucessos determina o qudo
dificil € quebrar o Protocolo com um teste resistido
de Forga de Vontade como descrito acima. Uma
falha critica quando resistindo a esse cantrip
significa que o alvo se humilha bajulando o lorde
até o cantrip terminar. Esse cantrip permanece em
efeito até o por do sol, nascer do sol ou quando o
lorde disser, “Corte dispensada!” — o que vier
primeiro.

Usos multiplos desse cantrip ndo sdo
cumulativos. Dois nobres que tentem usar esse
cantrip a0 mesmo tempo ¢ uma pequena falha de
etiqueta para o nobre de maior posig¢do (claro, o
protocolo do nobre de menor posicao falha).

Tipo: Wyrd

00 Dictum

Esse cantrip reforca o poder da autoridade
e comando sobre plebeus e subordinados. O alvo ¢
simplesmente incapaz de desobedecer as ordens do
usuario, apesar do alvo estar ciente quando Dictum
¢ usado nele (mesmo se ele ndo for familiar com as
Artes).

Um alvo sobre a influéncia de Dictum
tenta completar os pedidos do usuario o maximo
possivel, a menos que o pedido de algum modo o
colocasse em perigo imediato. Nao se pode pedir a
um alvo para atacar um lobisomem, mas pode-se
pedir a ele guardar a porta contra lobisomens, pois
o comando nao o coloca em perigo imediato.

Esse cantrip, mais do que qualquer outro
cantrip de Soberania, ¢ o ponto maior de contendas
entre plebeus e nobres. Kiths plebeus parecem que
se importam menos com o uso de Grandeza (veja
abaixo) do que um uso de Dictum. Afinal, a maioria
dos Kithain ja respeitam e sentem uma espécie de
sentimento de maravilha pela nobreza, mas eles ndo
apreciam serem forcados a aceitar cada desejo de
um nobre.

Sistema: O Reino determina o alvo
afetado pelo cantrip.

O nuamero de sucessos determina o quao
dificil € resistir a esse cantrip com um teste
resistido de For¢a de Vontade como descrito acima.
Esse cantrip dura exatamente uma hora. Multiplos
usos sdo cumulativos (usos sucessivos estdo a +1 de
dificuldade para cada vez tentada).

Tipo: Wyrd ou Quimérico

000 Grandeza

Grandeza for¢a nos outros o elemento de
majestade de Arcadia que cada nobre e sidhe
carrega. E o componente da presenca e refinamento
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nobre que governantes mortais tentaram (mas
falharam) com seus cortejos divinos e coroagdes.
Qualquer um que veja o usudrio de Grandeza ¢
sobrepujado de admiracdo; ele ndo pode fazer
nenhuma acdo (violenta ou ndo) na presenca do
nobre (mesmo se esse nobre ataque o alvo). Manter
uma corte ndo ¢ possivel para o usuario de
Grandeza, pois a maioria dos presentes ndo sera
capaz de falar.

Changelings com Legados romanticos
tendem a se apaixonar por usuarios de Grandeza;
essa pode ser a razdo dele raramente ser usado em
publico (apesar do Grande rei David parecer ter um
numero assombroso de admiradores...).

Sistema: Quando Grandeza ¢ usado, o
reino ¢ determinado pelo alvo(s) do cantrip. O
Reino Cena pode ser adicionado para afetar
multiplos alvos.

Se alguém quiser resistir, ele pode tentar
um teste resistido de Forca de Vontade (a
dificuldade ¢ o nimero de sucessos conseguidos
pelo usuario). Esse cantrip dura uma cena.
Multiplos usos sdo cumulativos (usos sucessivos
sdo a +1 de dificuldade para cada uso).

Tipo: Quimérico

@000 Tecer Protecao

O uso desse cantrip previnem uma porta
ou entrada de ser traspassada por um certo tipo de
pessoas ou objetos. Alternativamente, um usuario
pode usar Tecer Protecdo para assegurar que
ninguém pegue ou use o objeto (se o cantrip for
usado desse modo, o usudrio precisa possuir
também o Reino que representa o objeto).

Um changeling pode usar isso para erguer
uma tela seletiva para essa protecdo que deixa
certas pessoas atravessarem (apesar de que o Nome
Verdadeiro da pessoa deve ser conhecido e falado
alto para cada vez que for usado), como uma
entrada de caverna Protegida que permite apenas
membros de certa sociedade entrar. Ele pode criar
uma senha que desativa temporariamente a
Protecao; “Abre-te Sésamo!” ¢ um exemplo famoso
disso.

Tecer Protecdo pode ser usada também
como uma “fechadura de cantrip,” ou uma
fechadura contra contra-magicas indesejadas.
Usada dessa maneira, Tecer Prote¢do protege o
cantrip de ser destruido. Nenhuma contra-magica ¢
possivel contra o cantrip a menos que Tecer
Protecdo seja destruida primeiro. Para isso
acontecer, a pessoa usando contra-magica deve
estar ciente da Prote¢do, e direcionar sua contra-
magica contra ela. Apds Tecer Protecdo ser

destruida, a outra feita
normalmente.

Sistema: Os Reinos determinam quem ou
0 que ndo pode passar pela Protegdo. Se usada em
um item particular ao invés de uma passagem, o
Reino apropriado para o item precisa ser usado.
Para proteger contra cantrips, o Dweomer de
Glamour (o quinto nivel de Fada) precisa ser usado.

At¢é mesmo um sucesso com tecer
Protegdo previne o alvo do cantrip de entrar uma
passagem ou usar um objeto. Os Unicos meios de
evitar esse cantrip sdo usar uma Contra-Magica, ou
o cantrip de Viagem Portal de Passagem. Em
ambos 0 casos, 0 invasor precisa de mais sucessos
que o uso original da Protecdo. De outra forma,
apenas o tempo (muitos anos) ou Banalidade
excessiva ira sobrepujar esse cantrip. Na presenca
de pessoas extremamente banais (esses com mais
Banalidade que Glamour), uma Protecdo perde um
sucesso por dia. Uma vez que os sucessos forem
reduzidos a zero, a Protecdo ¢ destruida. Na
presenga de Pessoas do Outono, essa deterioragdo ¢é
acelerada a um sucesso por hora.

Usos multiplos desse cantrip sdo
cumulativos, mas o usudrio pode apenas acumular
um maximo de cinco sucessos em qualquer
Protecao.

Nota: Sim, vocé pode usar Tecer Protecdo
na boca de alguém, mas vocé precisa de mais
sucessos (ndo cumulativos) que a Forca de Vontade
do alvo (e o alvo pode gastar um ponto de Forca de
vontade para automaticamente sobrepujar o uso
desse cantrip).

Tipo: Wyrd

magica pode ser

00000 Geas (ou Proibicdo)

Quando esse cantrip ¢ usado, o poder do
Glamour ¢ empregado para direcionar uma pessoa a
uma tarefa ou cruzada. Essa cruzada precisa ser
seguida até o final, ou o alvo sofre alguma espécie
de maldicdo (designada quando usando o cantrip).
O alvo ndo precisa saber o que o aguarda se ele
falhar em completar sua Geas, mas a ansia de
querer saber pode ser pior que a punicao.

O outro uso desse cantrip, chamado de
Proibigdo, proibe o alvo de fazer algo ou fazer
alguma atividade especifica. O uso mais comum
desse cantrip ¢ a Proibi¢do do exilio, que forga o
alvo a deixar a area especifica e nunca mais
retornar (ou sofrer o efeito da maldigdo). Uma
proibigdo pode ser a abdicagdo de certa atividade,
como fumar, matar outro changeling, etc.

Certas cruzadas ou juramentos forcados
sdo Geas de algum tipo, e ndo precisa de nenhum
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usuario para iniciar (a vontade e o desejo de quem
faz o juramento iniciam o cantrip). Veja
“Juramentos” no Capitulo Sete para detalhes
desse tipo de Geas. Para qualquer outro juramento
ndo especificado nessa se¢do, assuma que um ponto
temporario de Glamour é ganho quando a cruzada
for completada. O Narrador precisa determinar
qualquer efeitos indesejaveis por uma falha em
completar a cruzada ou a quebra de um juramento.
O minimo deve ser a adicdo de um ponto
temporario de Banalidade.

Um Geas ou Proibig@o que seja impossivel
(¢ ordenado a um mortal ndo respirar) falha
imediatamente. Geas ou Proibigdes ordenando um
alvo a se matar sdo da mesma forma vazios, mas
um Geas ou Proibicdo pode ser usado que com
certeza signifique morte para o alvo (ndo se pode
pedir para um alvo se esfaquear, mas ele pode ser
forcado a entrar em uma cruzada na qual ele precisa
matar um inimigo “imortal”).

Sistema: O alvo do cantrip determina o
Reino necessario para se usar esse cantrip. O Reino
Cena pode ser usado para afetar alvos multiplos.
Diferente de outros cantrips, o changeling sé
precisa do Reino afetando o(s) alvo(s) para usar
geas ou Proibigdo. O Reino Objetos normalmente
ndo é necessario a menos que o Narrador ache que
¢. Como sempre, Cena € necessario para afetar
alvos multiplos.

O alvo precisa completar o Geas ou
Proibicdo ou sofrer com as conseqiiéncias,
determinadas pelo numero de sucessos. O alvo
pode (imediatamente) tentar resistir ao cantrip
gastando um ponto permanente de Forca de
Vontade e ser bem sucedido num teste de Forga de
Vontade (dificuldade 4 + os sucessos do usudrio).
Essa tentativa deve ser feita imediatamente apos o
cantrip ser usado. Apenas um sucesso ¢ necessario
para resistir aos efeitos. Um Geas ou Proibigdo ¢é
imune aos efeitos de contra-magica.

O usudrio precisa dividir seus sucessos
entre a cruzada e a maldigdo (veja abaixo). Ele ndo
pode usar usos multiplos desse cantrip para
aumentar os ecfeitos, apesar de um Unico
personagem poder ser afetado por varios Geas ou
Proibicdes. Se ele gastar um ponto de Glamour
extra, ele pode fazer com que a maldicdo
gradualmente afete o alvo (com severidade
crescente) pelo curso da cruzada. Por exemplo, um
usuario pode enviar o alvo para uma cruzada para
encontrar o amor verdadeiro; quanto mais ele
procurar, mais a doenga debilitante devasta seu
corpo. Um Geas pode ser de longo prazo (“Lutar
contra a injustica onde quer que vocé a encontre.”)

ou de curto prazo (“Ninguém pode se mover até eu
terminar de cantar minha balada.”). A extensdo e
poder do Geas (e da maldicdo) é apenas limitada
pelo numero de sucessos no momento de seu uso.

Cruzadas ou Proibicées:

1 sucesso — Um Geas ou Proibi¢ao
simples (me leve ao aeroporto; pare de colocar o
dedo no nariz).

2 sucessos — Um Geas ou Proibigdo
moderado (recupere um item conhecido que estd
pouco guardado; exilio de um lugar raramente
visitado).

3 sucessos — Um Geas ou Proibicao
dificil (encontre uma pessoa desconhecida; pare
com uma atividade que vocé acha importante).

4 sucessos — Um Geas ou Proibigdo
quase impossivel (encontre um politico honesto;
exilio de uma 4rea na qual vocé viveu toda sua
vida).

5 sucessos — Um Geas ou Proibigdo
legendario (traga de volta a Cerca Perigosa de
Arcadia; nunca visite 0 amor com quem vocé jurou
0 Juramento do Coragdo Verdadeiro).

Maldicoes:

1 sucesso — Maldi¢do média (coceira ou
alergia).

2 sucessos — Maldigdo moderada (doenca
fisica menor, como resfriado)

3 sucessos — Maldi¢do maior (doenga
debilitante)

4 sucessos — Maldigdo catastrofica (Perda
das pessoas amadas, todas as possessoes, etc.)

5 sucessos — Maldigdo mortal (morte, ou
pior).

Tipo: Quimérico

Viagem

Viagem ¢é a Arte do transporte eficiente.
Desenvolvida originalmente por exploradores e
mensageiros, essa Arte também encontra usos em
circulos nobres como meio de espionar, pois o0s
poderes em altos niveis permitem movimentos a
lugares aparentemente impossiveis. Por essa razdo,
o0 uso de Viagem em altos niveis ¢ cuidadosamente
observado por alguns nobres (e proibido por
outros). Por outro lado, a Arte é considerada mais
como uma ferramenta util do que como uma arma
poderosa. Em geral, plebeus, acompanhantes
nobres ¢ eshu s3o as pessoas que mais comumente
possuem Viagem.

Atributo: Raciocinio

® Amarelinha
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Pule trilhas com um so6 salto! Com esse
cantrip, o changeling pode fazer com que ele ou
outros facam saltos (aparentemente) impossiveis,
tanto para cima quanto para baixo. Esse cantrip ¢
limitado pela quantidade de espaco disponivel (ele
ndo pode esmagar um inimigo no chdo como
poderia com Gimmix).

Sistema: O Reino ¢ determinado pelo alvo
imbuido com a habilidade de saltar. Um item
imbuido com essa habilidade pode ser feito saltar
tanto quanto pessoas, apesar do usudrio precisar
for¢a-lo a faze-lo. Qualquer um em contato fisico
com o item pode preveni-lo de faze-lo com um teste
resistido de For¢a de Vontade (dificuldade 6). Cada
sucesso reduz os sucessos do usuario em um. Um
teste de Foca de Vontade falho geralmente significa
que o item em questdo se solta da pessoa que o
segura e salta no ar. No caso desse cantrip ser
usado nas roupas de uma pessoa, a roupa
geralmente ird rasgar (a menos que seja feita de um
material especialmente resistente). Esse teste
resistido ndo pode ser usado para parar uma pessoa
que tenha sido afetada por Amarelinha/ finalmente,
o Reino Cena ndo pode ser usado para fazer um
prédio saltar no ar.

Se o Reino Cena for usado para permitir
multiplas pessoas saltarem, os sucessos precisam
ser divididos entre os alvos.

Por exemplo, Jimble o pooka usa um
cantrip de Amarelinha nas roupas intimas de um
redcap desavisado. Obviamente ndo querendo ser
puxado no ar por suas roupas intimas, o redcap faz
seu teste de Forca de Vontade. Seus quatro
sucessos cancelam os quatro de Jimble. Jimble ira
precisar do cantrip de Amarelinha para ele em
pouco tempo...

O ntmero de sucessos determinam o qudo
longe se pode pular.

1 sucesso — 1,5 metros para cima; 4,5
metros para frente
2 sucessos — Um andar para cima; 9

metros para frente

3 sucessos — Dois andares para cima; 18
metros para frente

4 sucessos — Cinco andares para cima; 45
metros para frente

5 sucessos — 10 andares para cima; 90
metros para frente

Tipo: Wyrd

@0 Mercurio

Mais rapido que uma phoenix! Esse
cantrip permite ao changeling ou a um alvo de sua
escolha se mover incrivelmente rapido por algum

tempo. Outros véem o alvo de Mercurio como uma
mancha.

Sistema: O Reino determina o(s) alvo(s)
desse cantrip. Cada sucesso permite ao changeling
fazer uma ag@o adicional em seu proximo turno. Se
0 Reino Cena for usado para permitir que mais de
uma pessoa seja afetada por Mercurio, 0s sucessos
precisam ser divididos entre os alvos.

Tipo: Wyrd

000 Portal de Passagem

Portal de Passagem cria uma abertura
através de qualquer barreira de até trés metros de
espessura. Esse portal ird geralmente aparecer
como uma porta normal (1,8 m x 0,9 m), apesar de
poder ser menor dependendo do tamanho da
barreira. O portal ird atravessar qualquer barreira,
ndo importa qudo espessa. Uma barreira pode ser
definida como uma parede, cerca ou porta fechada.
Uma montanha obviamente ndo pode ser
atravessada ja que ela excede a limitacdo de
espessura, apesar de que uma parede de pedra de
dois metros e meio poder ser atravessada.

Sistema: Quando usando um cantrip de
Portal de Passagem, a substancia na qual o portal
sera criado determina o Reino. Na maioria dos
casos isso exigira o Reino Natureza, apesar de
Narradores generosos poderem permitir o uso do
Reino Cena como substituto (se apropriado). Se o
personagem estivesse tentando fazer uma abertura
em um carro trancado ou em um barco, o Reino
Objetos seria apropriado.

Um Portal criado permanece por um turno
por sucesso conseguido.

Tipo: Wyrd

0000 Corredor do Vento

Esse cantrip da o poder de voar ao alvo. O
alvo tem controle total de para onde ele quer voar,
e por quanto tempo (sujeito aos limites do cantrip).
Multiplos usos ndo sdo cumulativos, e outro cantrip
de Corredor do Vento ndo pode ser usado enquanto
o changeling estiver no ar. Se ele esquecer da
duragdo do cantrip enquanto estiver flutuando, ele
tera um longo tempo para pensar em seu erro
enquanto despenca em dire¢do ao solo.

Sistema: O Reino é determinado pelo alvo
do cantrip (quase sempre Ator ou Fada). Esse
cantrip pode fazer objetos voarem, mas ¢ alvo das
limitagdes de Amarelinha (veja acima). Qualquer
individuo que estiver em contato fisico com o
objeto pode tentar parar o voo fazendo um teste
resistido de For¢a de Vontade (dificuldade 6). Esse
teste resistido ndo pode ser feito para deter uma
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pessoa sendo afetada por Corredor do Vento. Se o
Reino Cena for usado para permitir que varias
pessoas voem, o usudrio precisa dividir os sucessos
entre os alvos.

O nimero de sucessos + 1 dado
determinam o ntimero de turnos que o alvo pode
ficar flutuando.

Tipo: Wyrd

00000 Lampejo de Fogo

Esse ¢ o cantrip temido pela nobreza por
sua habilidade de permitir qualquer um a chegar a
qualquer lugar. Com Lampejo de Fogo, o
changeling pode desaparecer e reaparecer em
qualquer lugar na cria¢do que ele deseje. O usuario
precisa saber, ver (ou espionar) ou possuir uma
parte tanto do alvo quanto do destino. Se ele nio
puder completar essa limitagdo, ha uma chance do
cantrip ficar desnorteado (o Narrador deve ter tanta
diversdo quanto quiser pensando em um lugar
realmente criativo para enviar o personagem!).

Esse cantrip normalmente ndo funciona
quando tentando cruzar o Sonho. Os poucos
changelings tolos o suficiente para tentar cruzar
para Arcadia foram perdidos.

Sistema: A natureza da pessoa ou item
sendo afetado pelo cantrip determinam o Reino. Se
o Reino Cena for usado para teleportar varias
pessoas, os sucessos precisam ser divididos entre os
alvos.

O numero de sucessos determinam quao
rapido o changeling cruza do ponto A para o ponto
B. Narradores podem ajustar essa tabela para se
enquadrar em suas cronicas.

1 sucesso — A viagem dura uma hora (ou

mais).
2 sucessos — A viagem dura cinco
minutos.
3 sucessos — A viagem dura um minuto.
4 sucessos — A viagem dura 10 segundos.
5 sucessos — A viagem ¢ instantanea.
Tipo: Wyrd
Reinos
Ator

Os Reinos determinam quem ou o que o
changeling é capaz de afetar quando usando
cantrips. Tudo até o nivel que ele possui €
inclusivo; assim se um changeling possui quatro
niveis em um Reino em particular, ele ¢ capaz de
afetar tudo até o quarto nivel.

O nivel do Reino usado adicionado ao
Atributo apropriado (baseado na Arte usada)
determina o numero de dados que o changeling tem
para usar um cantrip. Se varios Reinos forem
usados em um cantrip, ele precisa usar o menor
para a Parada de Dados. Mesmo que ele precise
apenas de um nivel menor do Reino, ele pode
adicionar o total para prop6sito de usar um cantrip.
Assim se ele tiver cinco niveis em Fada, mas estiver
apenas tentando afetar um plebeu, ele ainda pode
adicionar cinco a sua Parada de Dados.

Por exemplo, um grande dragdo esta
perseguindo um grupo de changelings. Pensando
rapido, Eriond o eshu decide usar um cantrip de
Corredor do Vento para que eles possam fugir do
perigo. Os changelings tem dois mortais encantados
com eles, complicando ainda mais a situagao.

Eriond tem que usar trés Reinos para ser
capaz de afetar a si mesmo ¢ a todos os seus
companheiros: ele tem Fada 4 (apesar dele so
precisar de um, ja que todos seus companheiros sdo
plebeus), mas ele tem apenas Ator 1 (que por sorte
¢ suficiente ja que os mortais encantados sdo bons
amigos). Ele entdo combina isso com Cena 4 (ja
que eles estdo em um campo aberto). O Menor
Reino que ele tem é Ator, entdo Eriond usa esse
Reino quando determinando sua Parada de Dados
para usar o cantrip. Veja o Capitulo Sete para
informacgdes completas sobre usar cantrips.

Excegdes para o uso dos Reinos sdo Cena
¢ Tempo. Na maioria das vezes, Cena permite que
o usuario afete alvos multiplos, e Tempo permite
que um cantrip seja usado com um atraso antes de
ter efeito (literalmente uma bomba relogio).
Quando usado dessa forma, nenhum desses Reinos
sdo usados para a Parada de Dados. H4 algumas
circunstancia onde Cena pode ser usado como
Reino primario, e em tais casos ele ¢ usado para
determinar a Parada de Dados.

Esse Reino ¢ relacionado a mortais. Quanto maior o Reino, menos o usuario precisa conhecer
pessoalmente a pessoa. Esse Reino inclui seres sobrenaturais como vampiros, fantasmas, etc., mas nao

outras fadas.

Um confidente conhecido, companheiro, etc.
Vocé teve uma longa conversa com essa pessoa, € sabe seu nome.

Nivel Titulo Descricao
. Amigo Verdadeiro

oo Contato Pessoal

oo Face Familiar

Vocé reconhece seu rosto, mas ndo precisa saber seu nome.
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eoee Estranho Completo Voceé ndo precisa de informagdo, mas ele ndo pode ser seu inimigo
eecee Inimigo Jurado Essa pessoa pode ser sua inimiga, ou em competicdo com voc€; um
amigo em um jogo cai nessa categoria

Natureza
Esse Reino abrange animais, elementos e criaturas ndo sobrenaturais da natureza.

Nivel Titulo Descricao

. Matéria Prima Matéria organica morta (corda, papel). Se € inorganica (ago, etc.), ndo ¢é
desse reino.

oo Floresta Verdejante Plantas vivas (ndo animais).

oee Animal Feroz Animais vivos ndo conscientes (animais semi conscientes sdo regidos
por Ator).

seee Fenomeno Natural Ocorréncias naturais: tempo, erupgdes vulcanicas, terremotos, etc.

eoscee Elemento Basico Governa elementos naturais (baseados em carbono), ou os quatro
tradicionais: fogo, agua, terra, ar.

Fada

Esse Reino governa todas as criaturas do Sonho.

Nivel Titulo Descricao

. Querido Plebeu Changeling plebeus.

oo Altivo Nobre Qualquer changeling com um titulo

oo Quimeras Diversas Criaturas e itens quiméricos.

eoee Alusivos Gallian Util em qualquer fada ndo categorizada acima: Nunnehi, Inanimae ou
qualquer coisa inexplicavel mas relacionada ao Sonho.

eeoee Dweomer de Glamour Qualquer coisa composta de Glamour: cantrips, tesouros, etc. (vocé
precisa possuir esse nivel para tentar evitar qualquer cantrip usado).

Objetos

Objetos governa os objetos que nio sdo naturais e criados por humanos. Isso inclui
objetos antes naturais transformados em alguma outra coisa (esculturas em madeira, etc.).

Nivel Titulo Descricao

. Traje Ornado Objetos normalmente vestidos (roupas, anéis, tatuagens, etc.)

oo Ferramenta Artesanal Um item com partes ndo moveis (espadas, escudos, mas nenhuma
pistola).

oee Dispositivo Mecanico Um item com partes moveis, mas ndo precisando de combustivel
(incluindo computadores, que precisam de eletricidade)

eoee Magquina Complexa Um item com componentes eletronicos mas de facil entendimento
(tostadeiras, carros; nenhum computador, TV, etc.)

eosse Artefato Arcano Qualquer item nao listado acima, com componentes complexos.

Cena

Esse Reino determina a area do uso. Ele permite o changeling afetar alvos multiplos (apesar dele
precisar possuir os Reinos para esses alvos também. Ele ndo pode usar apenas Cena 3 para afetar um
playground cheio de criangas).

Nivel Titulo Descricao

. Quarto Até 7,5 metros quadrados.

oo Saldo Até 60 metros quadrados.

eee Casa Até 225 metros quadrados.
eoee Parque Até 600 metros quadrados
eocee Reino Até 1,5 quilometros quadrados.
Tempo

Esse Reino permite o usudrio colocar um “atraso” em um cantrip. Ele pode usar o cantrip, sair da
area e esperar o cantrip fazer efeito sem ele estar presente. O nivel determina quanto atraso pode ser
colocado, e o modificador de dificuldade aplicado ao uso.
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Nivel

Atraso
1 turno

1 hora

1 dia

1 semana
1 més
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CariTuLo SEls: REGRAS

“Regras! Quem precisa delas! Ptoooeey! Vocé vive sua
vida pelas regras, e entdo se espera que vocé jogue pelas
regras também? Que bando de bosta de cabra! E de minha
experiéncia que as coisas mais interessantes, sexys e divertidas
estdo tdo longe do caminho quanto vocé consegue chegar. Eu
digo, me de um ponto de partida e eu acharei meu proprio
caminho. Ndo preciso ser o primeiro a chegar. Ndo preciso ser
o melhor. Sdo todas as coisas no meio, e para a direita e
esquerda, que faz minha cauda balangar.”

— Se’han MacCannae, Satyr grump

Regras sdo uma fungdo importante em
qualquer jogo como Changeling. Regras sdo as
fundagGes nas quais nds construimos nossa cada de
criatividade. Elas sdo os ossos, musculos, tenddes e
cérebro de seus personagens. Elas descrevem as
limitagdes impostas a seus personagens pelo Mundo
das Trevas. Elas também nos permitem op¢des que
sd0 possiveis apenas no universo do jogo.
Finalmente, regras servem como o sistema judicial
comum no qual o jogo ¢ estruturado e pelo qual nds
processamos 0s eventos que ocorrem.

Em Changeling, regras sdo secundarias
em comparacao as histdrias que os jogadores criam.
A fundacdo da casa apenas assegura que a casa
fique em pé. E a historia que pinta os beirais,
pendura as persianas e decora as janelas. Todavia, a
necessidade das regras ¢ inquestionavel. Elas fazem
0 jogar possivel. Ainda, se as regras em algum
momento restringirem sua histdria, sinta-se livre
para descartar algumas delas, seja temporariamente
ou permanentemente, baseado no tipo de casa que
voc€ queira construir. Faga o que quiser com seu
jogo. Suas Unicas limita¢des sdo a profundidade de
sua criatividade e o tamanho de seu sonho.

Regras e Narracao

Quando amigos se reunem para jogar
Changeling, eles trabalham juntos para criar uma
historia, um sonho dividido construido ao redor das
vidas de seus personagens. Ninguém ganha ou
perde. O objetivo é combinar esforgos para contar a
histéria mais incrivel possivel.

A maioria dos jogadores assume o papel
de changelings, fadas que precisam viver em um
mundo destruido pela Banalidade e cheio de
perigos. Um amigo toma a estimada posi¢cdo de
Narrador. O Narrador tem a fungdo em qualquer
jogo. Ele detalha a estrutura da histéria na qual os

jogadores se movem através e completam. O
Narrador conhece o todo, o 4mbito e largura da
historia. Sua responsabilidade primaria ¢ com os
jogadores; ele trabalha com eles para assegurar que
todos estdo se divertindo. Ele tem a palavra final
sobre qualquer regra e disputa, e pode permitir ou
ndo qualquer coisa a qualquer hora em nome de

aumentar o sonho.

Tempo

Tempo ¢ relativo, como sdo todas as
coisas. Changeling envolve seis medidas diferentes
que descrevem a passagem do tempo. Esses guias
delineiam a quantidade de tempo de jogo que um
personagem passa fazendo algo em oposi¢do a
quantidade de tempo que o Narrador e o jogador
trabalharem a agdo no tempo real.

Turno: Um turno é a quantidade de tempo
requerido para o personagem ter uma acdo simples
— qualquer coisa que possa ser feita em
aproximadamente trés segundos. Apesar do jogador
e o Narrador possam discutir a agdo de um turno
por meia hora, o tempo que passa para o
personagem ¢ bem menor.

Cena: Uma cena descreve uma série de
eventos que normalmente tomam lugar em um
lugar. Uma cena pode englobar qualquer numero de
turnos, ou pode durar minutos ou horas dependendo
da natureza da interacdo do personagem. Uma cena
pode ser intitulada baseada no cendrio, como “A
Cena do Bar.”

Capitulo: Um capitulo é uma série de
cenas unidas com um comeco, meio e fim
coerentes, ¢ ¢ normalmente jogada em uma segdo
de jogo. Um capitulo pode representar um dia na
vida dos personagens, ou uma semana inteira gasta,
digamos, juntando informagdes sobre um vildo em
particular.
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Histoéria: Turnos, cenas e capitulos se
combinam para formar histérias. A historia € o
conto que os personagens experimentam. Esse
conto tem uma introdu¢do, um conflito e um
climax, e uma resolugdo. A histéria ¢ o problema
do més, a aventura do momento.

Cronica: Uma cronica descreve o todo
das vidas dos personagens. Ela ¢ uma séric de
histérias conectadas pelos personagens ou pelo
cendrio. Desenvolvimento de longo prazo dos
personagens ocorre através de tal série conforme os
personagens se tornam mais velhos e talvez mais
sabios. Personagens podem sofrer muitas mudangas
através da cronica, e seus objetivos e sonhos podem
mudar conforme eles vivem e aprendem.
Personagens podem também ir e vir em uma
crénica; a ligacdo sdo a trama e o tema, como
composto pelo Narrador.

Intervalo: Nem todos os momentos das
vidas dos personagens sdo interpretados. Isso seria
entediante. Eventos que ndo s3o ligados
diretamente a historia sdo designados intervalos.
Eventos que ocorrem em tais momentos, como
trabalhar no dia a dia, aprender uma nova Pericia,
descansar e se recuperar, sdo descritos ou
resumidos simplesmente contando o tempo gasto.
Intervalos podem durar horas, dias, semanas ou até
mesmo meses dependendo da quantidade de tempo
que se passa até a proxima historia comegar.

Jogando Dados

Vocé precisa de alguns dados de 10 lados,
os quais vocé pode compara em qualquer loja de
jogos, para jogar Changeling. O numero exato que
vocé precisa ¢ baseado nas estatisticas que vocé
criou para seu personagem. Jogadores normalmente
precisam de menos dados do que o Narrador.
Dados sdo tipicamente jogados nas seguintes
circunstancias:

* Quando vocé cria seu personagem, vocé
divide pontos entre varias Caracteristicas para
representar as forcas e fraquezas do seu
personagem. Seu personagem tem um certo nimero
de pontos em cada uma dessas Caracteristicas. Uma
vez que o Narrador decida que Caracteristicas sdo
relevantes as agdes do seu personagem, vocé reune
um dado para cada ponto que vocé tenha nessas
Caracteristicas. O niimero total de dados que vocé
pode jogar, baseado nas estatisticas do seu
personagem, ¢ chamado de Parada de Dados.

* A seguir, seu Narrador atribui uma
dificuldade para seu teste, um nimero entre um e
10 que representa o quio desafiadora a agdo do seu
personagem ¢é. O Narrador pode também fazer

testes mais dificeis reduzindo o nimero de dados
em sua parada, dependendo das circunstancias das
acdes do seu personagem (como tentar uma tarefa
sem a Habilidade apropriada, ou o ambiente estd
tornando a tarefa mais dificil do que normalmente
seria). Tais alteragdes sdo chamadas de
modificadores.

* Uma vez que vocé tenha jogado sua
Parada de Dados, olhe para ver quantos sucessos
vocé conseguiu. Cada dados que iguale ou exceda a
dificuldade é considerado um sucesso. Todavia,
qualquer “um” conseguido em um dado elimina um
sucesso. Conte quantos sucessos Vvocé tem
sobrando, e esse numero representa a quantidade do
seu sucesso ou a profundidade de sua falha. Quanto
mais sucessos voc€ conseguir, melhor seu
personagem fez. Se vocé ndao conseguir nenhum
sucesso, seu personagem ndo conseguiu 0 que
queria, e o teste foi uma falha. Se vocé conseguir
mais “uns” do que sucessos, seu personagem falha
criticamente, o que ¢ uma falha catastrofica; ndo so6
seu personagem falha na tarefa, mas algo ruim
acontece também. (Veja “Falhas Criticas”,
pagina 184.)

Jogar dados ¢ excitante — vocé ndo sabe o
que vai acontecer. Nao se deixe levar, contudo. Os
dados servem a um propdsito, mas joga-los para
decidir todas as possibilidades se torna entediante.
Jogue dados apenas se a representagdo ou o
consenso mutuo dos jogadores ndo resolver a
questdo. Changeling ¢ um jogo de representagdo
que usa dados, ndo um jogo de dados que vocé
representa. Vocé usa dados para melhorar o jogo,
ndo para dirigi-lo.

Valor das Caracteristicas

Vocé define seu personagem através de
suas Caracteristicas. Caracteristicas em Changeling
sdo classificadas de um a cinco para representar as
forcas e fraquezas de um personagem. Um ¢
péssimo; cinco ¢ soberbo. A média normal vai de
um a trés, sendo dois a média humana. Um
personagem pode ter uma Caracteristica zero se ele
for deficiente ou particularmente miseravel em
alguma coisa. Use a tabela a seguir como um guia
quando definindo seu personagem, decidindo o
quao capaz ele é, e dando pontos as Caracteristicas.

X Abismal

J Pobre

oo Mediano
eoe Bom

eoee Excepcional
essee  Soberbo
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Os dois tipos de Caracteristicas mais
usadas sdo os Atributos e Habilidades. Os Atributos
representam as capacidades fisicas, mentais e
sociais basicas do personagem, como Destreza,
Carisma e Inteligéncia. Habilidades incluem
Talentos, Pericias ¢ Conhecimentos (como
Esportes, Dire¢do e Direito) que o personagem
aprendeu em sua vida. Quando vocé coloca pontos
nos Atributos do seu personagem, vocé determina o
qudo forte, atrativo, ou esperto ele é. Escolher as
Habilidades de seu personagem define o que ele
sabe, o que ele pode fazer e 0 quao bem ele pode
fazer.

Sempre que seu personagem fizer uma
acdo, o Narrador decide que Caracteristica se aplica
para aquela agdo. Para cada ponto que vocé tiver na
Caracteristica, vocé pode jogar um dado. Assim, se
seu personagem fizer um feito de forga e ele tenha
quatro pontos em Forga, vocé tem uma Parada de
Dados de quatro dados para esse teste.

E raro jogar apenas os dados que seu
personagem tem em um Atributo (que sdo aptidoes
inatas). Vocé tipicamente vocé adiciona os dados
de uma Habilidade relevante (Pericia, Talento ou
Conhecimento). Seu Narrador escolhe um Atributo
e uma Habilidade que ele ache que se aplica a
tarefa que seu personagem estd tentando. Essa
combinagdo de Caracteristicas ¢ sua Parada de
Dados. Vocé nunca combina mais do que duas
Caracteristicas para produzir uma Parada de Dados.
Alem disso, vocé usa apenas um Atributo ou um
Atributo mais uma Habilidade para criar uma
Parada. Vocé ndo pode combinar dois Atributos ou
duas Habilidades

Qualquer Atributo pode ser combinado
com qualquer Habilidade, apesar de algumas
combinagdes sdo menos provaveis que outras. Por
exemplo, vocé pode ndo esperar combinar Vigor +
Direcdo. Todavia, se um personagem estiver em
uma longa viagem e estd arriscado a dormir no
volante, esse teste pode ser apropriado.
Dificuldades e condigdes listadas nos exemplos a
seguir sdo arbitrarias, e seu Narrador pode
aumenta-las  ou  diminui-las  baseado  nas
circunstancias ou na historia.

Por Exemplo

Michelle diz a seu Narrador, Ed, que
Mimi, seu personagem pooka gato, esta tentando
pegar um peixe dourado da fonte de um
restaurante chinés. Ed decide que Atributo e que
Habilidade aplicar a tentativa de Mimi. Ele diz
para Michelle jogar Destreza (um Atributo) mais
Esportes (uma Habilidade). Michelle adiciona o
numero de pontos que ela tem em Destreza (3) ao

numero de pontos que ela tem em Esportes (2)
para criar sua Parada de Dados (um total de cinco
dados). Ela joga todos os cinco dados contra a
dificuldade designada pelo Narrador (nesse caso
6) — ela consegue 1, 5, 6, 8, 9. Agora, ela conta
seus sucessos, removendo um sucesso para cada
“um.” O “um” cancela o que ela conseguiu, a
deixando com dois sucessos (8 e 9). O numero total
de sucessos determina quao bem Mimi se sucede
em pegar um peixe dourado. Com dois sucessos,
Mimi consegue pegar seu pequeno lanche. Agora,
que molhe fica bem com um peixe dourado?

Acoes

Palavras, imaginagdo ¢ descrigdo sdo a
base de qualquer jogo de representacdo. Jogadores
de Changeling representam as conversas de seus
personagens e descrevem suas agdes. Seu
personagem ird tentar muitas coisas diferentes ao
longo do jogo, desde beijar amorosamente a mao de
sua amada até usar sua espada com vontade. Vocé
descreve as agdes do seu personagem ao Narrador e
aos outros jogadores para que eles possam
visualizar a cena e entdo descrever suas ac¢des. As
descri¢oes de suas acoes devem ser detalhadas. Isso
ajuda os outros a imaginarem exatamente o que seu
personagem esta fazendo.

Muitas agdes ocorrem automaticamente,
seja por causa da sua simplicidade ou porque ndo
ha oposigdo a elas. Um personagem que “come as
batas fritas com pressa na frente dela” ndo tem
problemas em faze-lo. Outras agdes sdo mais
dificeis, e o Narrador pode exigir que o jogador
jogue sua Parada de Dados para ver o qudo bem ele
¢ sucedido, se for sucedido.

Acdes sdo divididas em varios passos, ¢ 0
jogador tem certas opc¢des quando escolhendo suas
acdes. Uma exploragdo de cada tipo de agdo se
segue, acompanhada por um exemplo que a ilustra.

Acoes Simples

O tipo basico de agdo ¢ a agdo simples.
Quando um personagem faz uma agdo simples, ele
faz um ato. O jogador faz sua Parada de Dados
baseado em suas Caracteristicas apropriadas, o
Narrador atribui uma dificuldade para a acdo, ¢ o
jogador joga os dados. O resultado do teste
determina o grau de sucesso do personagem.

Por Exemplo

Wrench, um nocker, se reuniu com alguns
de sues companheiros para dividirem informagoes
no Dominio Binghamton, um jantar no mundo
real. Ele coca a cabega, entediado, conforme ele
escuta a longa historia de Tamacho sobre seu
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proprio heroismo. A mente e os olhos de Wrench
comegcam a viajar. Ele nota que um copo de leite
estd precariamente na borda da mesa. Alguém
esharra na mesa, e o copo cai. Ele pula em uma
tentativa de alcangar o copo antes dele chegar ao
chao.

O Narrador informa ao jogador de Wrench
que ele precisa testar Destreza + Esportes contra
uma dificuldade de 6. O jogador adiciona o numero
de pontos que Wrench tem nessas duas
Caracteristicas e forma sua Parada de Dados. Ha
sete pontos, entdo ele pode jogar sete dados. Ele
joga 1, 1, 3, 4, 4, 6, 8. Os “uns” cancelam os
sucessos €, com nenhum sucesso restando, Wrench
falha no teste. O Narrador descreve o tombo, o
copo se quebrando e o leite derramado conforme as
maos de Wrench agarram o ar, apenas um segundo
muito tarde.

Acoes Multiplas e Dividindo a
Parada de Dados

Algumas circunstancias exigem que vocé
tente fazer varias coisas a0 mesmo tempo, o que
normalmente ocorre em um jogo de alta aventura
como Changeling. Seu personagem pode tentar
fazer duas ou mais agdes simples no mesmo turno.
Por exemplo, se seu personagem quer tentar
arrombar um carro enquanto procurando por
policiais, ele faz uma acdo multipla.

Compare a sua Parada de Dados para
arrombar o carro (Destreza + Seguranca) com sua
Parada de Dados para procurar por Policiais
(Raciocinio + Prontiddo). Vocé€ precisa usar a
menor das Paradas, e alocar os dados entre as
acOes. Jogue separadamente para cada agdo. Se
vocé falhar em wum dos testes, vocé ndo
necessariamente falha em todos os outros (a menos
que todos os testes sejam falhar). Vocé pode ser
bem sucedido em uma tarefa e falhar ou até mesmo
ter uma falha critica no mesmo turno.

Por Exemplo

Mary Contrary, uma pooka cdo com uma
cara triste, estd sentada em uma mesa proxima ao
copo  caindo. Com  um  suspiro, ela
simultaneamente tenta sair da frente e se abaixar
para pegar o laptop de sua amiga Tehlana, que
esta quieto no chdo proximo.

Mary estéd tentando duas agdes simples no
mesmo turno. O Narrador informa ao jogador de
Mary que o teste ¢ Destreza + Esquiva (para evitar
ser molhada) e Destreza + Esportes (para pegar o
computador). O jogador de Mary compara suas
duas Paradas de Dados e descobre que Destreza +
Esportes ¢ a menor das duas, com apenas cinco

dados. Ela aloca trés desses dados para esquivar do
leite, e dois para pegar o laptop. O Narrador coloca
uma dificuldade de 6 para ambos os testes. O
jogador faz o teste, e Mary ¢ bem sucedida em se
esquivar, mas falha em buscar o laptop. O Narrador
descreve o chiado molhado conforme o leite entra
nas teclas ¢ o faz parar de funcionar. Os sapatos de
Mary estdo secos apesar disso.

Acoes Estendidas

Acdes simples e multiplas requerem
apenas um sucesso por teste para conseguir cada
tarefa. Qualquer sucesso alem do primeiro define o
qudo bem o personagem foi sucedido. Uma agdo
estendida funciona de forma diferente; mais de um
sucesso ¢ necessario para um feito. Uma acdo
estendida requer esforgo continuo por um periodo
de tempo, como apagar uma fogueira em turnos,
rapidamente costurar um bolso em minutos, ou até
mesmo tomar horas para invadir os computadores
dos Estados Unidos. O Narrador define a agdo
estendida pelo numero de sucessos que o jogador
precisa acumular antes que seu personagem termine
a tarefa. Esse nimero pode ser qualquer um entre
trés e 20. Vocé joga repetidamente pelos turnos
subsequentes (ou até mesmo unidades de empo,
como minutos, dependendo da enormidade da
tarefa) em uma tentativa de acumular o niimero de
sucessos requeridos. Uma vez que vocé tenha
conseguido sucessos suficientes, seu personagem
completou a tarefa.

Se um teste for uma falha critica (veja
abaixo) em uma agdo estendida, todos os sucessos
acumulados sdo perdidos. Todo o esfor¢o foi por
agua abaixo e pode ser impossivel de ser
completado;  ferramentas  essenciais  foram
quebradas, ou alvos foram amedrontados.

E possivel falhar em uma agio estendida
simplesmente porque vocé ficou sem tempo. Vocé
precisa completar uma tarefa em trés turnos, e
precisa de cinco sucessos para isso (talvez uma
bomba esteja em contagem regressiva), vocé esta
sem sorte se tiver apenas quatro sucessos no final
do terceiro turno. O Narrador decide quando um
tempo limite se aplica a uma agdo estendida.

Por Exemplo

Tehlana, outra nocker, olha para baixo e
vé seu laptop frito. Ela grita com raiva e surpresa,
“Qual de vocés fez isso?!” ela pega o laptop, tira
quanto leite quanto consegue e seca o teclado. Ela
coloca um disco no drive, e seus dedos tremulam
sobre as teclas numa tentativa de salvar os dados
gravados na maquina.
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Recuperar ndo é uma tarefa menor, mas é
apenas uma tarefa Gnica, entdo esta destinada a ser
estendida. O Narrador informa ao jogador de
Tehlana que ele precisa sete sucessos em um teste
de Raciocinio + Computador (dificuldade 6), e que
Tehlana ird perder um megabyte de informagdo da
memoria do computador para cada turno apds o
primeiro que ela tente a agdo. O jogador reline sua
Parada de Dados e joga. Ele consegue quatro
sucessos no primeiro turno, e apenas dois no
segundo. O computador perde um megabyte de
memoria no segundo turno. O jogador precisa de
apenas mais um sucesso para completar a tarefa.
Seu terceiro teste € uma falha critica! O Narrador
descreve que o laptop faz um som estanho, e uma
luz brilhante passa pela tela antes dela apagar.
Tehlana perdeu tudo, e ela range com raiva. Mesmo
que o terceiro teste fosse um sucesso, o laptop teria
perdido dois megas de informagao.

Acoes Resistidas

Algumas vezes as agdes do seu
personagem sdo opostas diretamente por outro
personagem, que normalmente quer fazer a mesma
tarefa. Isso ¢ uma acdo resistida. Ambos o0s
jogadores jogam suas Paradas de Dados
apropriadas contra uma dificuldade indicada pelo
Narrador. Os jogadores comparam o numero de
sucessos conseguidos, ¢ o jogador que conseguir
mais sucessos ganha. Cada sucesso conseguido pelo
perdedor cancela um sucesso do ganhador da
mesma maneira que os “uns” cancelam sucessos.
Os sucessos restantes do vencedor definem quédo
bem a tarefa é completa. E dificil conseguir uma
acgdo resistida muito bem sucedida.

Por Exemplo

Se’han e Lira, dois membros satyrs do
Dominio Binghamton, olham para quando ouvem
o barulho. Lira trabalha no dominio como
garg¢onete, e comega a se levantar de seu lugar no
colo de Se’han para limpar a bagunca. Se’han a
abragca com mais for¢a ao redor dela e sorri.
“Deixe um dos rapazes limpar isso,” ele sussurra,
sua voz profunda e divertida. Lira balan¢a sua
cabega. “Ndo posso, Se’han. Eu sou a unica aqui
hoje.” Ela tenta se soltar do abrago dele.

Os personagens lutam diretamente um
contra o outro em acdes resistidas. O Narrador pede

para eles jogarem Paradas de Dados baseadas em
For¢a + Briga. A dificuldade ¢ igual ao total da
Parada de Dados do oponente. Se’han tem seis
dados contra uma dificuldade de cinco, € Lira tem
cinco com uma dificuldade de 6. Apesar das
probabilidades, Se’han tem menos sucessos que
Lira, ¢ Lira consegue se livrar do abraco de Se’han,
o deixando frio, sozinho e triste.

Acoes Resistidas e Estendidas

Agdes podem ser tanto estendidas e
resistidas. Jogadores competem para ver quem
consegue o numero de sucessos primeiro, por um
periodo estendido de tempo. Os sucessos
conseguidos em cada teste sdo comparados. Cada
sucesso acima do numero de sucessos conseguidos
pelo oponente em um teste individual é adicionado
ao total de sucessos. O primeiro oponente a juntar
um numero de sucessos determinado ganha. Pode
levar algum tempo para conseguir o numero de
sucessos totais necessarios

Por Exemplo

No momento todos no dominio se voltou
para ver o que estava acontecendo. Johnny, um
redcap, comega a rir apontando para Tehlana. Sua
face se torna vermelha, até o as orelhas. Ela olha
para Johnny e fixa o olhar. Eles ficam assim,
nenhum dos dois querendo ser o primeiro a desviar
o olhar.

O Narrador decide que essa ¢ uma acdo
tanto estendida quanto resistida. Ele diz ao
jogadores que o primeiro a conseguir trés sucessos
em um teste de Vigor + Intimidagdo contra
dificuldade 6 ganha. Testes sdo feitos todos os
turnos. Johnny consegue quatro sucessos no
primeiro turno, e Tehlana consegue trés. Os
sucessos de Tehlana cancelam trés dos de Johnny,
entdo o marcador estd em Johnny: um, Tehlana:
zero. No segundo turno, Johnny consegue apenas
trés sucessos, e Tehlana consegue cinco. O placar
agora estd Johnny: um, Tehlana: dois. No turno
seguinte, Johnny consegue trés sucessos e Tehlana
quatro. O placar final ¢ Johnny: um, Tehlana: trés.
Tehlana ganhou. Ela continua a olhar para Johnny
enquanto ele desvia os olhos e desfaz seu sorriso.

Acéo
Acao Simples

Exemplo
Procurar, Atirar

Descricao

Um teste completa a tarefa. O jogador
joga a Parada de Dados apropriada
contra uma dificuldade dada pelo
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Muiltiplas Ag¢oes Esquivar e Atirar

Acio Estendida

Acao Resistida

Acdo Resistida e Estendida Queda de Brago

Pesquisar, Seducdo, Escalar

Apostar, Intimidacao

narrador.  Sucesso  automatico ¢
possivel.

O jogador compara as duas Paradas de
Dados, usa a menor e aloca os dados
entre as acoes. Ele joga por cada acdo
contra uma dificuldade especificada
pelo Narrador. Vocé pode ser bem
sucedido em uma ag@o enquanto falha
ou tem uma falha critica na outra.
Sucesso automatico individual &
possivel.

A tarefa leva um certo numero de
sucessos para ser completa. O esforgo ¢
feito por turnos, mas algumas vezes
minutos ou horas.

Dois personagem se opde. Um teste é
feito para cada um com dificuldades
especificadas pelo Narrador. O
personagem com mais sucessos ganha,
mas os sucessos do perdedor
determinam o grau de sucesso.

O vencedor ¢ o primeiro a acumular um
certo nimero de sucessos com o tempo
(normalmente turnos). Sucessos
conseguidos que excedam o do
oponente em um Unico teste sdo
acumulados e aplicados para conseguir
o objetivo primeiro. O Narrador
especifica as dificuldades.

Trabalho em Grupo

Personagens podem cooperar para
completar uma tarefa especifica, incluindo agdes
estendidas. Personagens jogam suas Paradas de
Dados respectivas € o numero de sucessos sio
somados. (As Caracteristicas de personagens
diferentes ndo podem ser reunidas para formar uma
nova Parada de Dados.) O ntimero total de sucessos
indicam o qudo bem o grupo completa a tarefa, se
completar. Mais participantes normalmente
aumentam as chances de um sucesso maior.
Trabalho em grupo ¢ eficaz em muitas
circunstancias, como combate, pesquisa e concertar
maquinas. Por outro lado, muitos cozinheiros
podem estragar o caldo. O Narrador decide quantos
personagens podem contribuir para a tarefa, se
alguém puder.

Por Exemplo

Todo o barulho e confusdo incomoda
Mary Contrary, que ainda é uma childling. Ela
comega a chorar, o que parece mais um latido ja
que ela é um pooka cdo. Thomas, um boggan, e
Mars’hia, uma eshu, vao para seu lado tentando
conforta-la, combinando seus esfor¢os.

O Narrador decide que isso envolve um
teste de Carisma + Empatia contra dificuldade 6.
Thomas e Mars’hia jogam suas Paradas de Dados
separadamente. Thomas consegue um sucesso;
Mars’hia consegue dois. Juntos, eles conseguem
trés sucessos, 0 que constitui um sucesso solido
para essa acdo simples. Os jogadores descrevem
como Thomas coloca seus bragos ao redor de
Mary, enquanto Mars’hia fala, “Calma, calma,
querida. Nao ha porque chorar pelo leite
derramado.” Mary ¢é acalmada pelos gestos de seus
amigos, e suas lagrimas se transformam em solugos.

Dificuldades e Sucessos

Uma vez que vocé tenha declarado a agdo
do seu personagem, e tenha sido decidido que um
teste € necessario para completar o feito, o
Narrador especifica uma dificuldade para a agao. A
dificuldade é o niimero minimo que vocé precisa
tirar em qualquer dado individual para ele ser
considerado um sucesso. A dificuldade é sempre
um numero entre 2 ¢ 10. Se a dificuldade for 6, e
vocé conseguir 3, 5, 6, 9, vocé consegue 2 sucessos
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(3 ¢ 9). Quanto menor a dificuldade, mais facil
completar a acdo.

Alem disso, o Narrador pode decidir
atribuir uma dificuldade de 2 ou 10 (apesar deles
ndo estarem na lista, da pagina ao lado). Essa
dificuldade devem ser raras. A dificuldade de 2
significa que a acdo ¢ pateticamente facil. Uma
dificuldade igual a 10 indica que a acdo é quase
impossivel e seu personagem tem a mesma chance
de ter uma falha critica e de ser bem sucedido. O
nimero basico para uma agdo ¢ 6, a menos que o
Narrador diga o contrario.

Dificuldades

3 Facil

4 Rotineiro

5 Simples

6 Padrao

7 Desafiadora

8 Dificil

9 Extremamente Dificil

Vocé precisa de apenas um sucesso para
que seu personagem seja bem sucedido em uma
acdo. Todavia, quanto mais sucessos vocé
conseguir, melhor para seu personagem. Um
sucesso significa que seu personagem consegue
sucesso marginal, enquanto trés significa um
sucesso total e cinco indicam um sucesso
monumental.

Grau de Sucesso

Um Sucesso Margina
Dois Sucessos Moderado
Trés Sucessos Completo
Quatro Sucessos  Excepcional
Cinco Sucessos  Fenomenal

Sucesso Automatico

O Narrador pode decidir ndo fazer seu
teste para determinar sucesso em uma agdo se 0
total de sua Parada de Dados for maior que a
dificuldade da agdo. Isso é chamado de sucesso
automdtico. Sucessos automaticos preservam a
integridade da historia e evitam interromper a
representacdo com mecanica de jogo. O Narrador
decide quando permitir um sucesso automatico ou
exigir um teste, ndo importa quantos dados existem
na Parada de Dados ou o quido baixa ¢ a
dificuldade. (A¢bes que sempre sdo problematicas,
como ataques, devem sempre ser jogadas, ndo
importa quantos dados tenha em uma Parada.) Um
sucesso automatico ¢ marginal na melhor das
hipoteses, como se s6 um sucesso fosse conseguido.
Se vocé quiser melhores resultados, vocé precisa
fazer o teste.

Falhas Criticas

A tltima coisa que qualquer jogador quer
conseguir ¢ uma falha critica, que acontece quando
vocé consegue mais “uns” do que sucessos. Cada
“um” cancela um sucesso, entdo uma falha critica
indica “sucessos negativos” ou uma falha
desastrosa.

O Narrador decide o que acontece quando
um jogador tem uma falha critica. Os resultados sdo
obvios em muitos casos. Se um personagem tenta
escalar uma corda e tem uma falha critica,
provavelmente ele ird cair. Se ele tentar seguir
alguém e consegue uma falha critica, ele pode
esbarrar em um vaso. Outras situagdes podem ndo
ser tdo faceis. Falhas criticas exigem um certo grau
de criatividade do Narrador.

Por Exemplo

Serguei o troll esta tentando intimidar
uma jovem boggan para deixa-lo em paz. Serguei
tem uma falha critica, e a boggan interpreta mal
Serguei. A boggan se apaixona por ele, e agora o
segue para onde quer que ele va.

Quando decidir o resultado de uma falha
critica, o Narrador deve tentar evitar o desastre
obvio. Ao invés, tente achar outra alternativa que
possa surpreender e divertir os jogadores. Por
exemplo, com o personagem seguindo acima, ao
invés de anunciar que o personagem ¢ descoberto
por um barulho que ele faga, seria mais interessante
e divertido para o jogador se repentinamente a
energia elétrica do prédio acabasse ¢ o personagem
ficasse no escuro, perdendo de vista a pessoa que
estava seguindo. Sempre tente dar o resultado mais
incomum e interessante para uma falha critica.

Tentando Novamente

Se ndo for bem sucedido da primeira vez,
tente e tente novamente.

Se seu personagem falhar em uma acao,
vocé pode decidir que ele tenta novamente,
tentativas subsequentes podem ser possiveis,
dependendo das circunstincias, apesar de que o
Narrador pode sempre dizer que outras tentativas
sdo sem sentido. Para simular a frustrag@o crescente
em um personagem conforme ele tenta conseguir
algo e falha repetidamente, o Narrador pode
adicionar um a dificuldade de cada tentativa
subsequente. Se a dificuldade original era 6, ela se
torna 7 na proxima tentativa, e 8 na terceira. O
personagem completa seu objetivo no primeiro
teste bem sucedido. Cada nova tentativa é uma acao
separada.

Note que tentar novamente normalmente
sO se aplica a agdes simples. Agdes estendidas ja
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permitem tentativas sucessivas, e testes resistidos
sdo ganhos ou perdidos. Todavia, se vocé quiser
tentar uma ac¢do estendida ou resistida novamente,
apos ter falhado uma vez, vocé pode iniciar uma
série de testes nos quais sua dificuldade é uma
maior que suas tentativas anteriores.

Existem, claro, situagcdes que testes ndo
podem ser tentados novamente. Se seu personagem
falha em se esquivar (com a Habilidade Esquiva),
por exemplo, ou d4 um soco, ele toma dano ou erra
o alvo, como apropriado. Esquivas ou ataques
futuros sdo feitos normalmente.

Por Exemplo

Sneezer, um nocker, esta tentando fazer
um concerto em um motor (Destreza + Reparos
contra uma dificuldade de 6). Ele falha o primeiro
teste. Sneezer esta determinado em continuar
tentando. Na segunda tentativa, ele joga Destreza
+ Reparos, dificuldade 7. Com cada tentativa
subsequente em que ele falhe, Sneezer se torna
mais frustrado e confuso com a razdo para o
malfuncionamento. Ele pode eventualmente achar
impossivel concertar o motor.

Dificuldade crescente também representa
oposicdo crescente de um oponente Vivo ou
consciente. Um exemplo perfeito ¢ a tentativa de
mentir do eshu Sable (Raciocinio + Labia) para sua
amiga Moira, uma sluagh, sobre onde ele estava na
noite anterior. Sable ndo ¢ convincente em sua
primeira tentativa; ele falha no teste. Cada mentira
apos essa arrisca coloca-lo em mais problemas e faz
com que Moira se torna mais desconfiada (a
dificuldade do teste aumenta em um cada vez que
Sable tentar novamente).

Exemplo de Testes

Agora vocé conhece as regras, como evita-
las, e como usa-las para si da melhor maneira para
criar seu proprio conto de fada dentro do universo
do Mundo das Trevas. O sistema de jogar dados
descrito nesse capitulo é realmente tudo que vocé
precisa para jogar o jogo. Regras descritas mais
tarde nesse livro foram designadas como
esclarecimentos, opcdes, excecdes e extensdes das
basicas detalhadas acima. Esse capitulo tem todas
as informagdes que vocé precisa para entender o
resto desse livro. Se vocé acha que perdeu algo ou
ndo entendeu uma regra, releia esse capitulo e vocé
ira achar que faz mais sentido da segunda vez.

A seguir estdo alguns exemplos de testes e
modos de se combinar Atributos e Habilidades para
representarem certas acdes. Vocé pode ate querer
pegar sua ficha de personagem e alguns dados para
tentar alguns testes se vocé for novo nisso.

e Seu personagem luta contra um
escorpido quimérico gigante e tenta cortar sua
causa com sua espada. Jogue Destreza + Armas
Brancas (dificuldade 8)

» Seu personagem tenta tocar uma musica
em sua flauta. Teste Carisma + Performance
(dificuldade 6). O numero de sucessos determina o
qudo bem ela toca.

e Seu personagem repentinamente se
encontra no meio de uma guerra de gangues, balas
voando para todo o lado. Teste Raciocinio +
Esquiva (dificuldade 8) para ver se pode encontrar
um lugar para se esconder

* Dois personagens, o seu ¢ um nocker
brigdo, discutem sobre a utilidade de se construir
um helicoptero quimérico. Ambos os jogadores
testam Manipulagdo + Persuasdo (dificuldade 6) e
aquele que conseguir mais sucessos ganha o teste
resistido.

* O redcap ¢ tdo mal quanto parece? Teste
Percepcdo + Empatia (dificuldade 7) para
determinar se seu personagem nota.

* Seu personagem tem que resolver uma
charada, ou a esfinge quimérica sentada no
gramado ndo o deixara entrar no prédio atras dela.
Teste Inteligéncia + Enigmas (dificuldade 7) para
ver se vocé pode resolve-la.

e Seu personagem tenta ameagar um
pooka. Ele levanta o pooka pelo rabo. Teste Forga
+ Intimidacdo (dificuldade 8).

* Seu personagem, um duque, tenta reaver
o controle quando o caos toma conta de uma sessao
da corte particularmente longa. Teste Vigor +
Lideranca (dificuldade 7) nessa agdo estendida. Um
total de trés sucessos sdo exigidos.

* Seu personagem pode seduzir o policial
para ele ndo lhe dar uma multa? Teste Aparéncia +
Persuasdo (dificuldade 8)

* Vocé suspeita que a garotinha com o
cabelo ruivo pode ser um changeling que ainda ird
acordar. Teste Percepgdo + Kenning (dificuldade 8)
para sentir o nivel de seu Glamour.

A Regra de Ouro

A tinica regra real em Changeling ¢ que
as regras sao suas para fazer o que quiser. Elas sdo
oferecidas aqui como guias e pontos de partida
para vocé jogar; elas ndo sdo escritas em pedra.
Sinta-se livre para muda-las, elimina-las ou
adicionar regras como vocé quiser. Changeling ¢é
sobre quebrar a Banalidade que nos prende, que
nos retém de fazer nossas vidas os tributos que
deveriam ser. Ndo se torne preso nas engrenagens
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da maquina e esqueca de explorar novos
horizontes e aumentar as bordas de sua
imaginacdo. As regras ndo controlam voc€, vocé
as controla.

Termos de Jogo

A lista a seguir da defini¢gdes para alguns
dos termos mais usados em Changeling. Nem
todos eles irdo fazer sentido para vocé agora, ma
conforme vocé continuar lendo esse livro volte e
consulte-os para refrescar sua memoria.

Habilidade: Uma Caracteristica que um
personagem aprendeu através de experiéncia e
treinamento. Alguns exemplos incluem Esportes,
Diregdo e Lingiiistica.

Ac¢do: Qualquer atividade ou feito
exercido pelo personagem; quando um jogador
anuncia que seu personagem ira fazer algo, que o
personagem esta fazendo uma acao.

Vantagens: Uma categoria que inclui as
Caracteristicas Antecedentes, Artes e Reinos.

Artes: Uma Arte ¢ uma area de
concentragdo dentro do campo da magica fada. Um
personagem pode ter experiéncia em mais de uma
Arte ou em varias. Exemplos de Artes incluem
Ardil, Prestidigitacdo e Viagem.

Atributos: Caracteristicas que descrevem
as aptiddes fisicas, sociais ¢ mentais inatas do
personagem, como o qudo forte (Forga), esperto
(Inteligéncia) ou atrativo (Aparéncia) ele é.

Antecedentes: Caracteristicas que
representam aspectos da vida do personagem que
ndo estdo ligados diretamente aos Atributos ou
Habilidades do personagem. Exemplos de
Antecedentes sdo itens que o personagem pode ter
(Quimeras, Tesouros) ou pessoas que O
personagem pode conhecer (Contatos, Mentor,
Acompanhantes).

Banalidade: Uma medida do quanto a
racionalidade e descrenga mortais afetaram uma
pessoa, changeling ou lugar.

Falha Critica: Uma falha catastroéfica em
um teste. Um personagem tem uma falha critica
quando ele consegue mais “uns” do que sucessos.

Bunk: Uma agdo que um changeling
precisa fazer antes de conseguir usar um cantrip
com sucesso.

Cantrip: Um feitico usado por um
changeling.

Capitulo: Uma parte de uma historia que
normalmente ¢ jogada em uma sessdo de jogo, feita
de varias cenas e caracterizada por um comeco
meio e final claros.

Personagem: Um jogador de Changeling
assume um papel no jogo, criando um individuo
ficticio para representar. Essa pessoa ficcional ¢ o
personagem.

Cronica: O total do jogo; uma sériec de
histérias que revela o total da vida dos
personagens. Em uma cronica, o Narrador prepara
o tema geral e cria o desenvolvimento dos
personagens e do mundo imaginario onde eles
vivem.

Parada de Dados: O nuimero de dados
que vocé pode jogar baseado no ntimero de pontos
que vocé tem nas caracteristica relevantes, mais ou
menos qualquer modificador.

Dificuldade: Esse numero ¢ fixado pelo
Narrador e representa o quao desafiadora ¢ a agéo
do personagem. Vocé precisa igualar ou exceder
esse numero quando jogando os dados. Certos
modificadores podem afetar a dificuldade de uma
acgao.

Intervalo: Um periodo de tempo antes,
durante ou depois de uma historia quando nada de
significante acontece, ¢ quando seria entediante
representar os eventos. Apesar das ac¢des dos
personagens ocorrerem durante esse tempo,
jogadores simplesmente resumem o0 que seus
personagens fazem e v8o para o proximo evento
importante.

Pontos de Experiéncia: Jogadores
conseguem pontos de experiéncia durante o curso
do jogo. Esses pontos podem ser gastos para
aumentar as varias Caracteristicas do personagem.
Pontos de experiéncia representam o crescimento e
treino pessoal que ocorre quando os personagens
vivem e aprendem.

Ac¢do Estendida: Uma acdo que exige
varios sucessos, tipicamente acumulados em uma
série de turnos, antes do personagem ser bem
sucedido.

Falha: Se vocé ndo conseguir nenhum
sucesso em um teste, o teste ¢ uma falha. O
personagem meramente ndo ¢ bem sucedido, a agdo
falha, diferente da falha critica, ndo faz nada de
catastrofico acontecer com o personagem.

Glamour: A energia magica a disposi¢do
dos changelings. Ele é seu sangue, o cimento
magico que os mantém unidos, e o que eles ddo
forma e moldam em varias coisas incriveis.
Glamour normalmente ¢ gasto ao invés de testado.

Reinos: As esferas de influéncia no qual
changelings podem usar sua magica. Elas definem
as areas que um personagem concentrou em seu
estudo da magica changeling.

186



Acdo Resistida: Uma acdo que ¢ oposta
por outro jogador. Jogadores comparam o seu
numero de sucessos; o jogador com maior nimero ¢
bem sucedido.

Cena: Um periodo de agdo e tempo em
um lugar ou lidando com uma questdo em
particular.

Acdo Simples: Uma acdo que exige
apenas um sucesso para ser completada com
sucesso. Mais sucessos indicam um nivel maior de
sucesso.

Historia: Uma série de cenas conectadas
caracterizadas por uma introdugdo, conflito,
climax, e resoluc¢do.

Narrador: A pessoa que cria e guia a
historia, descreve o cendrio, decide regras e
representa os adversdrios ou amigos que os
jogadores encontram.

Sucesso: Qualquer dado que iguale ou
exceda a dificuldade de um teste ¢ considerado um
sucesso.

Sistema: Um conjunto especifico de
regras usados em uma certa situagdo durante o jogo
de Changeling; regras para ajudarem a guiar o
jogo de dados para simular a¢gdes dramaticas.

Caracteristicas: Um qualificador que
descreve seu personagem através do niimero de
pontos indicador.  Alguns deles incluem
Habilidades, Atributos e Vantagens.

Trupe: O termo usado para descrever um
grupo de amigos que se encontra regularmente para
jogar Changeling. Membros da trupe trabalham
como um time para criar uma historia fantastica
através das agdes de seus personagens.

Turno: Um periodo de tempo de
aproximadamente trés segundos, durante o qual um
personagem pode ter uma agao.

For¢ca de Vontade: Forca de vontade
mede a autoconfianga e o controle do personagem.
Diferente das outras Caracteristicas, normalmente ¢é
gasta ao invés de testada.
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Livro Trés: Grump

Foi a fanto tempo?

Eu me lembro quando eu fiz oito anos, lembro de
fotos no ar e flores em uma arvore. Lembro de Buck e
Jasmine e um grupo de satyrs bébados até os ossos
cantando “Parabéns para Vocé" como um mantra para um
deus perdido. Aniversdrios me fazem sentir sentimental.
Especialmente quando sdo os de April.

Minha filha faz oito hoje, no mesmo dia em que eu
fiz meu Saining em 1969. Eu ndo gosto de pensar em a
quanto tempo foi. Isso faz minha cabega doer e meus
olhos ficarem opacos, e ndo seria bom April ver sua mde
chorar em seu aniversdrio mdtuo. Entdo eu vou colocar
minha cara corajosa e carregar o bolo, e hoje a noite,
quando Ryk e Amber trouxerem a van, eu vou fingir que
ndo ougo eles levarem minha filha para o bosque para
manter o Sonho em movimento. Ela é como sua mde,
April é. Nds temos sorte, hdo muitos sdo.

Quando eles tiverem ido, eu terei meu préprio bolo
e meus amigos, e seu eu chorar um pouco quando nhés
cantarmos a cangdo, bem, é uma parte da vida. Ainda hd
vida nessa cabra velha, vocé sabe, e eu ndo estou tdo
cansada para nhdo pensar em flores, mesmo quando o
vento estd frio.

E, eu ainda gosto de aniversdrios. Eles sdo um sinal
que nés ainda estamos vivos.
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CaritTuLo SETE: SisTEMAS DE GLAMOUR

Glamour tem estado conosco desde o comego dos
tempos. Ele é a melodia da musica da vida. Ele corre como um rio
por nos, em nos, a nossa volta — um poder vivo. Como a dgua da
cura na Taga do Sonho, o fogo do Gae Bolg, e a pedra que ndo pisca
o Olho de Balor, Glamour ¢ a fonte de nossa existéncia. Ele é
sagrado para noés. Beba profundamente e sonhe.

— Eilun Cabelo-Prateado

A fonte viva de toda energia espiritual,
Glamour flui do Sonho par a Terra. Na verdade,
Glamour ¢ sonho concentrado, compreendendo
magica, vida e beleza. Sua verdade ¢ dificil de
compreender, talvez impossivel. Os changelings
mais sabios passaram vidas o estudando, e ele ainda
permanece um mistério.

Alem disso, Glamour é uma comodidade
preciosa agora que o Outono chegou e o Longo
Inverno se aproxima. Em um tempo, Glamour
enchia o proprio ar, livre para ser pego. Agora ele
cada vez ¢ mais raro, e consegui-lo se tornou ainda
mais dificil.

Esse capitulo prove toda informagéo sobre
Glamour que vocé precisa para conseguir criar uma
cronica bem sucedida de Changeling, incluindo:
uso de cantrips, ganhando Glamour, encantamento,
Tumulto, dominios, informagdo sobre quimeras e
como cria-las, e a Névoa.

Conhecendo o Sonho

Até onde se saiba, Glamour flui do Sonho,
a casa ancestral de todas as fadas, para a Terra.
Exatamente como ele alcancga a terra ninguém sabe,
mas o processo parece ter alguma conexdo com as
faculdades criativas e artisticas humanas. A
imaginacdo humana evidentemente tem a
capacidade de abrir canais com o Sonho, agindo
como sifao e portal para o Glamour.

Ainda, porque isso acontece em alguns
momentos e em outros ndo € desconhecido. Os
changelings também ndo entendem porque Glamour
€ normalmente encontrado ndo apenas em pessoas,
mas em lugares e objetos que humanos nunca
tocaram ou que estavam abandonados por anos. Os
sonhos da humanidades convocam Glamour para
ficam em lugares, coisas e pessoas? A criatividade
de grandes artistas e pensadores continua a coletar
Glamour apo6s os proprios artistas cessaram seu
grande sonho? Ninguém pode dizer. Certamente,

Glamour aparece em alguns lugares estranhos e
entre algumas pessoas inesperadas.

Narrando Glamour

Quando vocé conta historias envolvendo
Glamour, mantenha em mente que Glamour ¢ uma
fonte de poder diferente de qualquer outra — ele
tem uma vontade propria. Todos os guias
detalhados  nesse  capitulo devem  ser
completamente ignorados se eles interferirem com
o fluir da histéria. Glamour deve sempre ser
misterioso, imprevisivel e revigorizante. Se os
jogadores considerarem Glamour como meros
pontos em suas fichas, vocé nao esta fazendo o seu
trabalho. Glamour néo é sobre pontos — ¢é sobre
imaginacao.

Um modo de transmitir o sentido de que
Glamour ¢ mais que um mecanismo de jogo ¢ o
modo como vocé o descreve. Quando descrever
Glamour, apele para todos os cinco sentidos: ele €
morno, quente, frio, macio, sedoso, aspero. Ele
cheira como pétalas de rosa, musgo, olho, trevos, a
brisa noturna. Tem gosto de vinho ou mel. Parece
um arco-iris. Se move como agua, como um vento
quente na savana. E a aurora boreal, fogo de Sio
Elmo ou o brilho nos olhos de alguém que ama.

Vocé também pode falar de Glamour em
termos  estritamente  alegéricos:  “Vocé ¢
preenchido pelo sentimento do primeiro momento
de um novo amor.” “Ele é tdo brilhante como uma
esperanca e tdo so6lido como um desejo.” “Vocé se
sente tdo fresco quanto um sonho acordado, tdo
inocente como um bocejo, ainda que tdo mundano
como a inveja.”

Apesar do Glamour ser fundamental para a
existéncia changeling, até mesmo eles tem
dificuldade em explicar o que ele é. Isso porque
eles acham dificil separar seus sentimentos de suas
percepgdes. Os sentimentos que acompanham o
Glamour s3o diferentes de qualquer outro, e
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virtualmente indiscritivel na fala humana. Alem do
mais, a Banalidade faz com que muitos changelings
esquecam as propriedades do Glamour muito
rapidamente. E dificil reter a meméria de um belo
momento cheio de Glamour quando se precisa ir
trabalhar (ou ir par a escola) no dia seguinte.

Cantrips

Cantrips s@o os meios pelos quais
changelings manipulam Glamour para criar efeitos
magicos, tanto no Sonho quanto no mundo
mundano. Ascendendo seu proprio Glamour
interno, um changeling pode criar uma ligagdo com
o Sonho — uma ligagdo forte o suficiente para ele
canalizar e formar a matéria prima do Sonho para
condizer com seus desejos. De um certo modo,
cantrips sdo as manifestacdes de Glamour, a fonte
do Sonho.

Com experiéncia, um changeling descobre
que ele ¢ capaz de dar forma ao Glamour de uma
forma muito parecida com que um escultor da
forma ao barro ou um teceldo cria uma roupa. As
técnicas changelings para dar forma ao Glamour
sdo conhecidas como Artes. Artes sdo os poderes
que um changeling pode usar para afetar o mundo
ao seu redor. Cada um desses poderes ¢ diferente;
um pode permitir que o changeling se mova a
velocidades incriveis ou pular alto no céu, enquanto
outra pode permitir ao changeling controle sobre a
mente de outra criatura ou até mesmo engana-la
para acreditar que ele ¢ outra pessoa. Cada Arte
tem suas proprias poténcias, peculiaridades e
fraquezas.

Alem disso, todo changeling tem uma
afinidade com um certo aspecto do mundo. Esses
aspectos (seis em numero) sdo conhecidos como
Reinos. Esses Reinos foram estudados e definidos
por estudiosos Kithain, apesar de afinidade com
eles ¢ definido largamente pelo kith de um
changeling. Claro, € possivel para um changeling
moderno se abrir para novas experiéncias e
explorar novos reinos.

Combinando-se o uso ativo de uma Arte e
a familiaridade inata de um Reino, um changeling
pode moldar Glamour em uma evocagdo tangivel.
A Arte usada define a natureza da magica, enquanto
o Reino descreve o foco do efeito.

Mas Glamour ¢ selvagem. Ele faz
exigéncias a seu usuario, e elas precisam ser
completadas ou o Glamour se dissipa. O sucesso ou
falha de um cantrip depende de se um changeling
consegue coagir o Glamour para fazer sua vontade
através de um Bunk. Apesar de Artes e Reinos
definirem os poderes e efeitos que um changeling ¢

capaz de manifestar, eles sdo apenas uma parte da
equacdo. Um Bunk ¢ necessario para criar a
centelha que permite um changeling alcancar o
Sonho. Ao todo, esse efeito completo ¢ conhecido
como cantrip.

Termos de Glamour

Arte — A parte primaria de um cantrip; a
Arte define o efeito do cantrip.

Bunk — Um ato feito para ativar o
Glamour para que um cantrip possa ter efeito.
Normalmente algo tolo como cantar uma cangao,
dizer uma rima de traz para frente ou dangar em
circulos, pode também envolver desenhar uma
porta ornada a giz ou jogar Tarot.

Cantrip — A combinagdo de uma Arte,
reino e um Bunk para criar um feitico changeling.

Quimérico — Efeitos quiméricos afetam
apenas criaturas quiméricas, changelings e os
encantados. Um cantrip que ndo tem nenhum
efeito Obvio no mundo real € considerado
quimérico.

Reino — Normalmente indica o alvo de
um cantrip.

Pesadelo — Um efeito colateral que
resulta da Banalidade maculando um cantrip.
Pesadelos normalmente fazem cantrips terem
resultados estranhos e inesperados.

Wyrd — Esses cantrips tem efeitos no
mundo real, como se mover em velocidades
incriveis, voar ou curar dano real, e os resultados
podem normalmente ser vistos e reconhecidos por
mortais.

Uso Basico de Cantrips

Hé muitos fatores que influenciam o uso
de um cantrip. Alem de simplesmente escolher uma
Ate, Reino e um Bunk, vocé tem que determinar se
a Arte ¢ Wyrd ou quimérica, ¢ se seu personagem
afeta um alvo mundano ou encantado.

1. Escolhendo a Arte

A primeira coisa que um changeling
precisa fazer quando usando um cantrip € escolher
uma Arte. Nunca pode haver mais do que uma arte
no uso de um cantrip. O jogador precisa descrever
o efeito que ele quer criar com a Arte. Todas as
Artes sdo definidas sendo ou quiméricas ou Wyrd.
Artes quiméricas sdo aquelas que tem apenas
efeitos quiméricos, ou efeitos que sdo tao sutis que
seres ndo encantados que as assistam ndo irdo notar
nada fora do comum. Artes Wyrd sdo aquelas com
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efeitos fisicos no mundo real, ¢ que sdo dbvias para
os mortais.

Por exemplo, um boggan chamado Hodge
se encontra cercado por uma corby de redcaps no
Dia de Todos os Santos. Hodge decide usar sua
Arte de Viagem (Amarelinha) para pular para o
topo de uma casa proxima. Olhando para a Arte
de Amarelinha, o jogador de Hodge nota que é um
efeito Wyrd (porque ele tem um efeito obvio no
mundo real).

2. Escolher o(s) Reino(s)

O jogador e o Narrador agora decidem que
Reino € necessario para se usar o cantrip, baseado
no efeito descrito pelo jogador. O Reino
tipicamente descreve o alvo (pessoa ou coisa) que é
afetada pelo cantrip (apesar de certos Reinos ndo
serem compativeis com certas Artes). Se vocé
estiver usando as regras avancadas para cantrips
(veja pagina 192), mais que um Reino pode ser
usado em um cantrip. Reinos Modificadores como
Cena e Tempo sao aplicados nesse momento.

Continuando com o exemplo anterior,
Hodge, um boggan e assim um plebeu, precisa
usar o primeiro nivel do Reino Fada (Querido
Plebeu) para usar o cantrip em si. Felizmente
Hodge tem até o nivel quatro do Reino Fada, entdo
ele ndo tera problema.

3. Determinar a Parada de Dados

A Parada de Dados ¢ determinada
adicionando-se o Atributo apropriado (listado na
Arte sendo usada) com o nivel do Reino sendo
usado. Isso lhe da o nimero total de dados que
podem ser jogados no cantrip. Se seu personagem
tem um nivel maior em um Reino do que ele
necessita para o uso, vocé pode adicionar o total de
niveis que ele possui nesse Reino na Parada de
Dados.

Olhando para a Arte Viagem, o jogador
de Hodge vé que Raciocinio é usado. Ele combina
o0 Raciocinio 3 de Hodge com seus quatro niveis no
Reino Fada lhe dando um total de sete dados em
sua parada. Note que o jogador ndo usa o numero
de dados igual ao nivel do Reino necessario para o
uso do cantrip (um), mas o numero de dados igual
ao nivel que Hodge tem nesse Reino.

4. Escolher um Bunk

O jogador agora deve declarar o Bunk que
o personagem ira fazer. A natureza do Bunk ¢
escolhida primeiro. O jogador decide exatamente
que Bunk seu personagem faz, e o Narrador decide
se ele ¢ apropriado ou ndo e que nivel ele é. O

Narrador lhe d4 um valor de 1 a 5, baseado na
complexidade (e no quéo proprio ele é). O nivel do
Bunk geralmente indicam quanto tempo ele demora
para ser feito. Um Bunk pode ser qualquer coisa
desde dangar até pintar um retrato elaborado do
alvo.

O Bunk feito deve sempre ser apropriado a
natureza do cantrip a ser usado. Enquanto dangar
pode ser apropriado para um cantrip que fard o
changeling voar alto no céu, pintar um retrato pode
ser mais apropriado se o changeling estd usando
Adivinhagdo para conseguir uma informagao
especifica sobre aquela pessoa.

Bunks de nivel um podem quase sempre
ser usados na mesma acglo que usar o cantrip.
Todavia, quando um changeling tenta fazer
Qualquer coisa mais desenvolvida que um Bunk de
nivel um, e tenta usar o cantrip no mesmo turno, o
jogador precisa dividir sua Parada de Dados. Em
alguns casos raros o Narrador pode permitir que um
Bunk de alto nivel particularmente interessante seja
usado sem dividir-se a Parada de Dados, mas essa ¢
a excecdo nao a regra. Para cada nivel acima de um
que ¢ feito no mesmo turno que ¢ feito, o
personagem ¢ considerado como tendo uma agdo
adicional. Assim, fazer um Bunk de nivel dois
enquanto usando um cantrip faz com que a Parada
de Dados seja dividida por dois.

Para evitar a divisdo da Parada de Dados,
o personagem pode escolher tomar o mimero de
turnos necessarios para fazer o Bunk, usando o
cantrip no final desse tempo. Isso normalmente ¢
feito por changeling que tem muito tempo para usar
um cantrip, como usar Adivinha¢do, o que ¢
raramente feito em combate.

Cantrips que tem uma dificuldade inicial
de 10 ou menos podem ser usados sem necessidade
de um Bunk se gastando um ponto de Glamour
adicional, alem daqueles exigidos pelo cantrip em
si (veja abaixo). Se a dificuldade inicial do cantrip
for maior que 10, a dificuldade deve ser diminuida
para pelo menos 10.

Se um Bunk for interrompido a qualquer
momento, o uso falha automaticamente, e os pontos
de Glamour sdo perdidos.

Ja que ele precisa se afastar dos redcaps
rapidamente, Hodge decide que seu Bunk sera
bater seus pés trés vezes — rdpido. O Narrador
decide que esse ¢ um Bunk de nivel um, e que
Hodge serd capaz de usar o cantrip sem dividir
sua Parada de Dados.

5. Determinar a Dificuldade
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A dificuldade béasica para se usar um
cantrip ou ¢ a Banalidade + 4 do alvo ou a
Banalidade + 4 do usuario, a que for maior.
Subtraia o nivel do Bunk a ser feito da dificuldade.
Glamour adicional pode ser usado para diminuir a
dificuldade em um ponto por ponto gasto. O
resultado final nunca pode ser menor que 4 ou
maior que 10 (lembre-se, dificuldades iniciais
maiores que 10 devem ser diminuidas para 10 ou
menos).

A Banalidade de Hodge é 5, entdo a
dificuldade basica do seu cantrip ¢ 9. Ja que
Hodge estd usando um Bunk de nivel um, a
dificuldade do cantrip é diminuida para 8. Ja que
ele realmente quer que esse feitico funcione,
Hodge gasta um ponto de Glamour para diminuir
a dificuldade em mais um, reduzindo-a para 7.

6. Determinar o Custo

Glamour

Varios fatores determinam o custo em
Glamour para usar um cantrip. Os topicos abaixo
devem ser usados para determinar o custo final de
um cantrip.

* Todos os cantrips Wyrd custam um de
Glamour

* Cantrips quiméricos usados em pessoas
encantadas ou objetos inanimados ndo custam
Glamour, apesar de vocé ainda poder usar Glamour
extra para diminuir a dificuldade (veja acima).

* Qualquer cantrip usado em um alvo
banal custa um ponto de Glamour. (Isso ndo ¢
cumulativo com o custo para se usar um cantrip
Wyrd.) Alvos banais incluem, seres sobrenaturais
nao encantados e qualquer um sem a Caracteristica
Glamour (incluindo changelings que tenham caido
no Esquecimento).

» Usar um cantrip sem um Bunk requer o
uso de um de Glamour.

* Até cinco pontos de Glamour podem ser
gastos para diminuir a dificuldade.

* Usar um reino modificador custa um
ponto adicional de Glamour (veja ‘“Reinos
Modificadores,” a seguir).

O custo total de Glamour para se usar um
cantrip deve ser pago antes do cantrip ter efeito. Se
um personagem ndo puder pagar o custo total (com
seu proprio Glamour ou com dross), o cantrip falha,
apesar de nenhum ponto de Glamour ser perdido.

O custo basico para usar o cantrip de
Hodge é um ponto de Glamour ja que é um efeito
Wyrd. Todavia, Hodge usa um ponto adicional
para diminuir a dificuldade em um, levando o

€m

custo total para o cantrip para dois pontos de
Glamour.

7. Faca o Teste e Aplique o
Resultado

Nesse ponto o jogador testa sua Parada de
Dados para determinar se o cantrip ¢ bem sucedido.
Se for, os efeitos do cantrip sdo aplicados ao alvo.

Hodge joga seus sete dados: ele consegue
um 2, 3, 3, 5, 7, 8 e 10, dando um total de trés
sucessos. Olhando para a tabela de amarelinha,
ele determina que Hodge pode pular dois andares
para cima, permitindo que Hodge pouse no topo
do prédio em seguranca.

O Efeito de Cantrips

Efeitos quiméricos apenas o fae mien do
changeling e objetos ou criaturas quiméricas, ou
sdo sutis demais para ndo serem notados por
humanos. Cantrips Wyrd afetam tanto o mundo real
quando o quimérico; assim um Golpe Sagrado afeta
um policial e um dragdo quimérico igualmente.

Regras
Cantrips

Avancadas para

Reinos Modificadores

O Reino Cena e Tempo normalmente sdo
usados para modificar os efeitos de um cantrip.. o
Reino Tempo pode ser usado para criar um atraso
em um cantrip, o fazendo acontecer depois do
changeling deixar a area, o equivalente a uma
bomba reldgio magica. Apesar da utilidade disso
ndo ser aparente, exame cuidadoso desse Reino
revela que ele pode ser extraordinariamente 1til.

Cena permite que um changeling afete um
numero de criaturas em uma area. O changeling
ainda precisa usar o(s) Reino(s) apropriado(s) para
afetar aqueles dentro da cena. Por exemplo, se um
changeling quer afetar todos os mortais em uma
sala, ele precisa usar o nivel apropriado de Ator em
conjun¢ao com o Reino Cena.

Sempre que um personagem usar um
Reino modificador, o jogador precisa gastar um
ponto adicional de Glamour, e a dificuldade é um
ponto maior. Adicionalmente, se o Reino Cena for
usado para um cantrip que tenha um efeito fisico
(ndo importa se o cantrip ¢ quimérico ou Wyrd), a
dificuldade aumenta em um para cada alvo afetado
apods o primeiro.

Suponha que Hodge estivesse com dois
amigos enquanto tentava escapar dos redcaps.
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Sendo um bom amigo (e um boggan), Hodge
certamente ndo deixaria seus amigos a mercé dos
redcaps. Felizmente, Hodge tem o quarto nivel de
Cena (Parque), que o Narrador julga ser mais do
que suficiente para permitir que Hodge afete seus
dois amigos com o cantrip. Ja que Hodge esta
usando um Reino modificador, seu jogador tem
que gastar um ponto adicional de Glamour
(levando o total para trés), e a dificuldade do
cantrip para 9 (base de 7, mais um para cada alvo
afetado depois do primeiro). O jogador de Hodge
provavelmente ira querer gastar mais Glamour (se
ele o tiver) para diminuir mais a dificuldade.

Reinos Secundarios

E possivel aplicar mais de um Reino ao
uso de um cantrip. Em tais casos, o jogador pode
decidir que Reino ¢ primario (isso normalmente ¢é
aparente de acordo com a natureza do cantrip sendo
usado). Para cada Reino adicional que puder ser
aplicado, a dificuldade do cantrip sendo usado ¢
diminuida em um. Apesar do personagem precisar
ter o nivel apropriado do Reino, seu nivel total do
Reino ndo ¢ subtraido da dificuldade do cantrip; a
dificuldade ¢ diminuida em apenas um por Reino
adicional inteiro que se aplica.

Nosso velho amigo Hodge tenta Furtar
uma adaga de um nobre sidhe. Os Reinos Fada ou
Ator se aplicam quando Furto é usado para roubar
um item de uma pessoa (nesse caso é o segundo
nivel de Fada, Altivo Nobre). Todavia, Hodge
também possui o Reino Objetos (ele precisa de
Ferramenta Artesanal para Furtar uma adaga, que
ele tem). Entdo enquanto Altivo Nobre é usado
como o Reino primdrio, Hodge pode usar
Ferramenta Artesanal como um Reino secundario,
reduzindo a dificuldade do cantrip em um (ndo
pelo nivel total de Hodge no Reino).

Resistindo a Cantrips

Changelings podem resistir a cantrips de
duas maneiras.

* Invocando Banalidade

Um changeling é capaz de resistir aos
efeitos de wum cantrip usando sua propria
Banalidade. O personagem ganha um ponto de
Banalidade temporario por resistir a um cantrip
dessa forma. Ele joga um numero de dados igual a
sua Banalidade permanente contra uma dificuldade
igual ao Glamour permanente do personagem
usando o cantrip. Cada sucesso reduz os sucessos
do usuério em um. Se os sucessos do usuario forem
reduzidos a zero, o alvo ndo ¢ afetado pelo cantrip.

Resistir a um cantrip invocando a Banalidade ndo ¢
considerado uma agao.

Note que esse método de resistir a cantrips
apenas pode ser usado para afetar um cantrip que ¢
usado diretamente no usuario. Narradores podem
permitir também que personagens evoquem a
Banalidade para resistir aos poderes magicos de
algumas quimeras. Mortais ndo encantados (e seres
sobrenaturais) ndo podem usar esse método de
resisténcia, apesar de algumas Pessoas do Outono
poderosas poderem, e Dauntain certamente podem.

Um personagem nao precisa estar ciente
que um cantrip esta sendo usado nele para resistir
com banalidade, e ele pode usar esse método de
resisténcia a qualquer momento.

Infelizmente, antes que Hodge pudesse
usar seu cantrip, um dos redcaps o aprisiona com
Armadilha com trés sucessos. Desesperado para
escapar, Hodge decide tentar resistir ao cantrip
com sua propria Banalidade. Ja que Hodge tem
uma Banalidade de 5, ele tem uma Parada de
Dados de cinco para resistir aos efeitos do cantrip.
O Narrador informa que a dificuldade é 6 (o
Glamour permanente do redcap). Hodge consegue
um 1, 2, 3, 4 e 6, deixando-o sem sucessos. Apesar
do fato do teste ter falhado, Hodge ainda ganha
um ponto de Banalidade temporaria. Ma sorte
para Hodge.

* Contra-Magica

Personagens que possuam o conhecimento
de Grimério podem desfazer um cantrip, mesmo
enquanto ele estiver sendo feito. Contra-magica
exige que o personagem gaste um ponto de
Glamour. Ele pode entdo jogar seu Raciocinio +
Grimorio contra uma dificuldade igual ao Glamour
do usudrio do cantrip. O personagem precisa
conseguir tantos sucessos Oou mais que O usuario
para desfazer o cantrip com sucesso; Sucessos
parciais ndo afetam o cantrip de nenhuma maneira.
Quem faz a contra-magica também precisa possuir
o(s) Reino(s) e os niveis usados no uso original.

Contra-magica pode ser usada em cantrips
instantaneos. Para tentar desfazer um cantrip
enquanto ele estd sendo feito, quem tenta fazer a
contra-magica precisa desistir de sua proéxima agao
(mesmo se ela fosse ter efeito no proximo turno).

Se os Reinos usados no cantrip ndo forem
aparentes, o personagem precisa fazer um teste de
Percepcdo + Kenning (dificuldade 6) para
determinar sua natureza. A dificuldade é 8 para
determinar a Arte sendo usada.

Felizmente para Hodge, um de seus
amigos ¢é habil em Grimorio e possui o nivel
apropriado do Reino usado no cantrip do redcap.
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Ele tem uma Parada de Dados de oito (o total do
seu Raciocinio + Grimorio). O Narrador diz a ele
que sua dificuldade é 6 (o Glamour do redcap), e
que ele precisa de pelo menos trés sucessos (o
numero conseguido pelo redcap no wuso). O
jogador marca a perda de um ponto de Glamour
temporario (por tentar a contra-mdgica), e entdo
consegue 2, 4, 4,57, 7, 8, e 9, sucessos mais do
que suficientes para desfazer o cantrip de
Armadilha.

Pesadelos

Sempre que um personagem estiver para
ganhar um ponto (ou mais) de Banalidade
temporaria, o jogador pode escolher adquirir um
dado de Pesadelo ao invés. Dados de pesadelo
devem ser todos da mesma cor e facilmente
diferentes dos outros dados que o personagem usa.
O nimero de dados de Pesadelo que um
personagem possui atualmente pode ser registrado
na ficha do personagem onde o jogador achar
melhor (abaixo da Banalidade é um bom lugar). O
numero total de dados ¢ referido como Parada de
Pesadelo. Se um personagem ganhar mais que 10
dados de Pesadelo, eles sdo removidos
imediatamente e o personagem ganha um ponto de
banalidade.

Sempre que um personagem com dados de
Pesadelo usar um cantrip, os dados na Parada de
Pesadelo devem ser substituidos por um numero
igual de dados na Parada de Dados do personagem.
Esses dados nunca devem exceder a Parada de
Dados, mesmo se o personagem possuir mais dados
de Pesadelo do que s@o usados para o cantrip. Por
exemplo, se um personagem tem uma parada de
oito dados para usar um cantrip, € uma Parada de
Pesadelo de trés, trés dados da sua Parada de Dados
devem ser substituidos por trés dados de Pesadelo.

Pesadelos Possiveis

Segue-se uma lista de Pesadelos que
podem ocorrer coimo o resultado de conseguir

“uns” em dados de Pesadelo.
Numero de Uns Pesadelo
1 Sonhos Horriveis

Vocé tem sonhos terriveis pelas proximas
cinco noites.
1 Vento Gelado
Onde quer que vocé va, vocé ¢ seguido
por uma brisa gelada. Isso dura por um més.

2 Desastrado

Vocé tropeca constantemente a menos
que vocé se concentre em seu movimento. Todas
as dificuldades para movimento fisico s@o
aumentadas em trés. Isso acontece da proxima vez
que vocé estiver em uma situagdo perigosa e dura
por uma cena.

2 Dor de Cabeca
Vocé tera terriveis enxaquecas por um

3 Ma Sorte

Vocé sofre o resultado de uma falha
critica tanto para “1” quanto para “0” durante a
proxima cena perigosa na qual vocé faga parte.

3 Cegueira

Vocé ndo pode ver por uma cena. O
Narrador diz quando a cena comega.

3 Tras para Frente

O cantrip que vocé usou acaba de se
reverter.

4 Item Importante

Mesmo se vocé observar suas posses
constantemente pela proxima semana, vocé ira
perder uma delas (para o fogo, destruicdo ou
esquecimento). A posse normalmente ¢ a mais
valiosa ou valorizada — possivelmente um
tesouro. Pode ser possivel reganhar o item, ou ele

pode estar perdido para sempre.
4 Envolto em Dor

Vocé estd com dores terriveis e grita em
agonia. Toda vez que vocé pensa nessa dor, vocé
precisa fazer um teste de Forga de Vontade
(dificuldade 7) para evitar a experimentar
novamente. Isso dura por um mes.

5 Perder o Glamour
Todo o seu Glamour temporario se vai de

uma VeEz.

Sempre que um “um” for conseguido em
um dado de Pesadelo, o personagem sofre os
efeitos colaterais de um pesadelo. O numero de
dados de Pesadelo que vierem com “uns”
determinam a  severidade @ do  Pesadelo
experimentado. Uma vez que um dado de Pesadelo
consiga um ‘“um,” ele ¢ removido da Parada de
Pesadelo. Uma vez que um dado seja colocado na
parada, ndo hd nenhum modo deles serem
removidos a ndo ser tirando “uns” e recebendo
Pesadelos.
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A Névoa

A névoa separa as fadas do mundano, enevoando as mentes dos mortais para que eles ndo se
lembrem de seus encontros com as coisas das fadas. Um efeito colateral da Banalidade, a Névoa
exemplifica a for¢a da racionalidade humana.

Efeitos em Mortais

A maioria dos mortais (e seres sobrenaturais ndo encantados) ndo se lembra de seus encontros com
as fadas com exatiddo. A Névoa normalmente apagam muito das memorias ou pelo menos relegam elas a
qualidade de sonhos. A quantidade de Banalidade que um ser tem determina exatamente o que ele se
lembra.

Tumulto

Insanidade ¢ um perigo para os Kithain. Eles interagem regularmente com coisas que ndo sao
“reais,” ¢ Glamour tem o habito de fazer as percepcdo dos outros mudarem com o tempo. Essa loucura ¢
uma ameaga a todo changeling.

Changelings tipicamente passam por trés “patamares” de Tumulto, apesar deles ocasionalmente
irem direto da normalidade a completa loucura sem parar nos patamares intermediarios.

O Narrador tem completo controle sobre o processo de Tumulto. Ele pode decidir avangar um
personagem em Tumulto sempre que ele achar apropriado. Todavia, ha uma lista de “sinais de aviso” (veja
adiante) para guiar o processo de decisdo. Como uma regra geral, um personagem que se encaixe em trés ou
mais desses sinais tem o potencial para cair em Tumulto.

Tumulto deve ser infringido apenas quando for apropriado. Um changeling louco pode arruinar
toda a cronica se vocé€ ndo for cuidadoso. Claro, Tumulto precisa ser uma ameaga com dentes se o balanco
entre o mundo real e o fantastico for para ser encorajado.

Primeiro Patamar

O primeiro patamar ¢ baseado na percepcdo. Um personagem comega a ter problemas em
distinguir entre coisas mundanas e quiméricas. Ele também comeca a ver o que aparentam ser coisas
quiméricas que ndo estdo realmente ali. Listadas abaixo estdo as falhas desse patamar que podem ser
infringidas em um personagem que desceu até o primeiro nivel de Tumulto.

* Mudanca de Cor: Tudo muda de cor, ou aleatoriamente ou em padrdes.

* Sussurros: O changeling “escuta” sussurros telepaticos ou audiveis que ddo segredos ou
profecias, ou que fazem barulhos incompreensiveis.

* Temor: Uma sensa¢do de temor total e completa envolve o changeling; sombras se destorcem
em aparéncias monstruosas.

* Luzes: Luzes brilhantes aparecem ¢ desaparecem, ao redor de pessoas com auras ou outras
iluminagdes.

Nota: Qualquer que sejam as falhas de primeiro patamar que um personagem tenha, elas devem
ser irritantes mas toleraveis. O personagem deve descer para a loucura lentamente. Loucuras do primeiro
patamar ¢ curavel e recuperavel. Depois que o primeiro patamar foi alcangado, todavia, o Narrador pode
escolher adicionar outras desvantagens de primeiro patamar as percep¢des do personagem, ou ele pode
enviar o personagem para o segundo patamar diretamente.

Segundo Patamar

O segundo patamar de Tumulto é mais severo e debilitante. Nesse ponto a realidade quimérica
parece ser a realidade mundana. O Narrador deve conversar com o jogador e explicar como a realidade do
personagem mudou. Aqui ¢ quando a loucura se torna evidente aos outros changelings, pois o Glamour do
afligido ¢ afetado. O changeling para de interagir com qualquer um que ndo se enquadre em sua visdo de
realidade.

Algumas espécies de terapia (veja “Tratando Tumulto,” a seguir) podem até afundar o
changeling ainda mais em Tumulto nesse ponto. E muito dificil para os outros descobrirem se um



changeling esta no primeiro ou s6 segundo estagio de Tumulto. Na verdade, o changeling pode reganhar a
lucidez ocasionalmente; durante esses “feiticos,” ele parece positivamente normal.

Alguns exemplos de Tumulto de segundo patamar sdo:

* Sindrome de Don Quixote: O personagem acredita que tudo ¢ de um tempo antigo ou de um
reino de fantasia.

* Tlusdes de Grandeza: O personagem vé todos como criados, bons apenas para o servir. Nao
importa que loucura ele falar, ele espera que os outros louvem suas idéias e satisfazer suas visdes insanas.

* Darwinismo Social: O personagem vé todos ou como predador ou como presa — ¢ a si mesmo
como um predador de grande forca e habilidade. Essa ¢ uma forma de loucura perigosa, pois ela pode
permanecer ignorada por algum tempo. Cedo, todavia, o personagem iré atacar.

* As Paredes tem Ouvidos: O personagem acredita que tudo tem uma personalidade e esta vivo.
Manifestagoes dessa loucura variam de um changeling tendo conversas quietas com postes de rua até pedir
desculpas cada vez que da um passo na rua.

Nota: E muito dificil para os jogadores quando seus personagens caem em Tumulto. Antes de
proceder para o proximo patamar (no qual todos os tipos de cura falhas menos as mais miraculosas), o
Narrador deve ter certeza que a loucura se enquadra na histoéria do personagem, ¢ dar ao personagem
oportunidades de se curar, se possivel. Claro, se o jogador do personagem louco estiver se divertindo, ndo
ha razao para bloquear sua transicao para o terceiro patamar — loucura completa.

Terceiro Patamar

O terceiro patamar de Tumulto é o mais devastador. O personagem se torna uma criatura
incompreensivel. Ele retém todas as caracteristicas de seus estados anteriores de loucura, mas também sofre
de um nimero de outros sintomas, como abaixo:

* Selvagem: O personagem ataca todos a sua volta com qualquer arma que estiver proxima.

* Autismo: O personagem se fecha dentro de si, ndo reconhecendo o mundo exterior.

* Esperteza Ferina: O personagem se converte a um estado animalesco; ndo um atacante furioso
como em Selvagem, mas um animal predador e esperto que ndo se comunica ¢ procura apenas escapar ou
matar.

* Perversidade: O personagem cai nas profundezas de sua psique e comete atos inumanos
inimaginaveis até a alma mais depravada.

Nota: Bedlam de terceiro patamar é extremamente contagioso. Qualquer changeling forgado a
contato prolongado com um personagem no terceiro patamar de Tumulto arisca desenvolver Tumulto de
primeiro patamar. Isso esta, claro, a disposi¢cdo do Narrador, mas ¢ um perigo. Apenas 0s mais corajosos
(ou tolos) tratam desses no terceiro patamar de Tumulto. Changelings nesse estdgio sdo normalmente
destruidos, apesar de com remorso.

Como se ja ndo fosse horrendo o suficiente, aqueles no terceiro patamar de Tumulto ddo vida a
muitas nervosas (veja pagina 267), que dividem caracteristicas comuns e trabalham para proteger o louco.

Se deixado sem tratamento, o Tumulto controla completamente um personagem. Ele perde todo o
livre arbitrio e passa para o mundo dos sonhos. Uma noite, enquanto o changeling sonha, ele simplesmente
cessa de existir, desaparecendo completamente da face da terra. Nesse ponto (ou talvez mais cedo), o
jogador ndo pode mais controlar o personagem e precisa criar um novo se ele quiser continuar a jogar na
cronica.

Tratando Tumulto

O primeiro patamar de Tumulto é curado, ironicamente, com exposi¢cdo a Banalidade. Um
changeling no primeiro patamar de Tumulto normalmente vai por si sO, procurando “se curar” na
normalidade da sociedade humana. Ele se afasta da sua posicdo na corte ou deixa sua morada, conseguindo
um emprego no mundo mortal e esquecendo sua natureza changeling por algum tempo. Eventualmente, o
changeling ¢ curado — evitar todo o contato com a sociedade changeling normalmente ¢ como um banho
de agua fria na psique do changeling.

Tratamento do segundo patamar de Tumulto ¢ um pouco diferente. Um balango delicado de cura
magica (usando a Arte Primal) e terapia de Banalidade ¢ usado para tratar a loucura. A loucura progrediu
para a alma fada do changeling, e tanto sua alma humana e fada precisam ser limpas antes de continuar.



A Uunica cura conhecida para o terceiro patamar de Tumulto ¢ beber da Taga dos Sonhos, um
tesouro fada poderoso aparentemente perdido no Sonho. Diz-se que alguns dragdes também possuem o
conhecimento para curar o terceiro patamar de Tumulto. Nenhuma cura a base de Banalidade funcionou, e
psiquiatras que tratam changelings com a loucura do terceiro patamar ficam confusos com a resisténcia de
seus pacientes a drogas psicoativas e técnicas terapéuticas normais.

Lista de Avisos

A seguir estdo alguns avisos que um changeling pode estar em perigo de experimentar Tumulto.
Apesar que nenhum deles ser um sinal “certo” de loucura iminente, quanto mais sinais um personagem
exibir, mais provavel que o Tumulto esteja no horizonte.

¢ Seu Glamour ¢ maior que sua Banalidade e For¢a de Vontade.

* Vocé passa mais noites em dominios do que no mundo real. (Se vocé€ passa todas suas noites em
dominios, Tumulto é quase certo).

¢ Vocé tem mais que um tesouro.

* Vocé interage com mais que trés quimeras regularmente.

¢ Vocé ¢ um Saqueador constante.

* Vocé ndo tem amigos mortais.

¢ Vocé ndo tem nenhum emprego mortal (ou outra ligacdo, como escola).

* Vocé ¢ quase exclusivamente noturno.

* Vocé bebe alcool ou usa drogas ou faz sexo em excesso.

* Vocé gasta mais da metade do seu tempo acordado criando algum tipo de arte.

* Vocé ndo tem familia mortal.

* Vocé nao tem posses mortais.

* Voceé esta apaixonado.

Encantamento

E util para os changelings trazerem mortais para seu mundo algumas vezes, seja por necessidade
ou por razdes menos agradaveis (ou ambos). Isso é feito através de um processo que ¢ conhecido como
encantamento. Encantar um mortal na verdade ¢ muito mais facil do que alguém pode imaginar; é
meramente uma questdo de imbuir um mortal escolhido com um pouco do seu proprio Glamour.

Um changeling que queira encantar um mortal precisa criar uma pequena lembranca e imbuir ela
com o seu proprio Glamour. Tais lembrangas podem tomar muitas formas: um lago amarado em um arco,
uma escultura de origami, um buque de margaridas colhidas na beira da estrada. Alguns Kithain criam
comida ou bebida, que imbuem com seu proprio Glamour. Qualquer que seja a forma, o item ou comida
deve ser dado ao mortal escolhido (que precisa entdo aceita-lo), e entdo ser carregado ou comido pelo alvo.
A quantidade de Glamour temporario investido na lembranca determina quantos dias o mortal permanece
encantado, em uma base de um por um.

Sobrenaturais

Para criaturas sobrenaturais (vampiros, lobisomens, fantasmas e magos) interagirem com criaturas
do Sonho (changelings e quimeras), eles precisam ser encantados da mesma maneira que os mortais.
Algumas criaturas sobrenaturais tem a habilidade de se “encantarem” através de alguns poderes proprios.
Para os propositos de clareza, textos referentes a mortais ndo encantados também se aplicam a criaturas
sobrenaturais.

Fantasmas precisam se manifestar no mundo mortal antes de poderem ser encantados. Vampiros
podem ser encantados bebendo-se sangue de changeling, apesar de changelings sabios evitarem deixar
vampiros morderem eles freqiientemente (algo sobre vicio...).

Assim, por exemplo, se Higgins, um boggan, desse a seu amigo alguns bolinhos feitos em casa nos
quais ele investiu trés de Glamour, seu amigo ficaria encantado se comece um deles e o encantamento
duraria trés dias. Se ele escolhesse dar um pequeno presente feito de pedacgos de fio, penas e lacos de fita,
teria efeito tdo logo o amigo aceitasse o presente.



Um mortal encantado ¢ trazido completamente para dentro do mundo Kithain.. tal mortal pode ver
e interagir com quimeras, ¢ pode tomar dano de armas quimeras. Mortais encantados tomam dano de
quimera da mesma maneira que changelings (veja “Dano Quimérico,” pagina 241).

A quantidade de tempo que uma pessoa permanece inconsciente depois de deixar o Sonho ¢
determinada pela tabela de Névoa (veja pagina 195). Mortais inconscientes aparentam estar em estado de
coma, ¢ normalmente se lembram muito pouco do que aconteceu com eles.

Mortais encantados ndo podem usar cantrips; seu Glamour ¢ emprestado e eles ndo tem nenhum
proprio. Eles podem usar sua Banalidade para se defender de cantrips usados neles, mas cada vez que eles o
fazem perdem um ponto de Glamour. Alguns Kinain (mortais com sangue fada) tem algum Glamour
proprio, mas ¢ dificil para eles o reganharem; a maioria precisa de um changeling para supri-los. Kinain sdo
as excecdes da regra sobre mortais encantados, e se tem noticia de alguns que aprenderam cantrip ensinados
a eles por changelings.

Ficar em um dominio tem um efeito estranho em mortais encantados. O limite de tempo de seu
encantamento ¢ suspendido enquanto eles estiverem dentro de um dominio, assim eles podem permanecer
encantados indefinidamente enquanto estiverem 14 dentro. Adicionalmente, como changelings, eles nado
envelhecem enquanto estiverem dentro de um freehold. Enquanto isso pode ndo ser notado se o mortal
permanecer apenas alguns dias ali, se 0 mortal permaneceu por varios anos isso ficaria muito evidente em
seu retorno para o mundo mortal. Quando a Névoa cobrir a mente do mortal, pode parecer que varios anos
passaram em apenas um dia ou algo assim.

Ha outros meios pelos quais um changelings pode trazer mundanos para o mundo encantado ou
afeta-los com armas quiméricas. Eles sdo conhecidos como o golpe encantado ou o golpe doloroso, ¢ sdo
discutidos no Capitulo Oito.

Convocando a Wyrd

Em contraste a trazer pessoas mundanas para o Sonho, um changeling pode transferir seu fac mien
e todas suas posses quiméricas para o mundo real convocando a Wyrd. Essa acdo permite que o changeling
manifeste um pouco do mundo quimérico no mundo real.

Quando um changeling convoca a Wyrd com sucesso, sua forma quimérica se torna real, também o
fazem qualquer item quimérico ¢ companheiros quiméricos que ele possa ter. (Companheiros quiméricos
sdo considerados aqueles que estdo registrados na ficha do personagem, ndo quimeras que o personagem
ficou amigo.) Adicionalmente, todos os cantrips usados pelo personagem sio considerados Wyrd.

Para um personagem convocar a Wyrd com sucesso, ele precisa gastar um ponto de Forca de
Vontade e um ponto de Glamour. O personagem precisa ser bem sucedido em um teste de Forga de
Vontade, dificuldade igual ao Glamour permanente do changeling. Apenas um sucesso ¢ necessario para
convocar a Wyrd. O efeito dura por uma cena.

Falha no teste simplesmente significa que o personagem ndo consegue carregar sua imagem fada e
suas posses para o mundo mortal.

Efeito do Wyrd

* Todas as armas quiméricas na posse do personagem infligem danos reais.

* Todos os cantrips que o personagem use sdo considerados Wyrd. Isso significa que todos os
cantrips custam um de Glamour para serem usados.

* Quaisquer companheiros quiméricos comprados como Antecedente sdo reais e causam danos
reais.

» Um personagem que convocou a Wyrd toma dano real por todas as armas quiméricas, cantrips e
criaturas.

Juramentos

* Juramento das Mios Unidas

Sangue por sangue, osso por osso, vida por vida, até que apenas nos andemos na terra. Minha
vida esta em suas mdos, meu sangue em suas veias. Me conserve bem e eu lhe emprestarei minha forga,
quebre seu lago e nos dois pereceremos. Amizade eu juro a vocé, um juramento de mdos unidas e coragoes
partilhados.



Esse juramento nunca ¢ feito sem cuidado; essas palavras sdo apenas para aqueles que sentem uma
ligacdo por um amigo tdo forte quanto eles poderiam sentir por um amado. Para fazer esse juramento, as
maos dos participantes apertam uma lamina enquanto as palavras sdo ditas. Conforme o sangue dos
participantes se mistura, sua amizade ¢ reafirmada e reforcada. Quem fizer esse juramento ganha um ponto
de Forga de Vontade, mas perde dois se ele alguma vez for quebrado.

* Juramento de Lealdade

Eu juro lealdade a vocé, senhor/senhora. Seu comando é meu desejo, e seu pedido uma ordem.
Que meu servigo sempre agrade, e que minha vista escurega se ele alguma vez ndo o fizer. Como as mares
para a lua, minha vontade para a sua, meu senhor.

Essas sdo as palavras do Juramento de Fidelidade formal, comumente usado em Sainings. Falar as
palavras desse juramento requer o gasto de um ponto de For¢a de Vontade, ¢ uma mesura formal que dure
um quarto de hora. Uma vez que o juramento seja feito, as dificuldades de todos os testes de resisténcia
contra qualquer tipo de dominagdo mental sdo reduzidos em dois. Quebrar esse juramento causa a perda de
trés pontos de Forga de Vontade. Em casos de traicdo extrema desse juramento, o ofensor pode ficar cego
por um ano e um dia.

* Juramento do Escheat

Eu o tomo como meu vassalo. Vocé é de minha casa, como as proprias paredes. Eu prometo que
o0 conservarei, que o protegerei, e que manterei vocé. Eu prometo honrar seu servigo como ele merece, e
recompensar lealdade. Como a lua para os mares abaixo, minha vontade para a sua. Eu prometo o
Escheat a vocé.

Com essas palavras, um governante indica formalmente que ele aceita outra fada como um vassalo.
O juramento normalmente ¢ falado em conjung@o com o Juramento de Lealdade, mas nem sempre. Quando
essas palavras sdo ditas, quem as pronuncia perde um ponto de Glamour, ¢ uma moeda quimérica, com seu
rosto, aparece em sua mao. O juramento ndo tem efeito até que o nobre ofereca, e o vassalo aceite, esse
presente. Falhar em viver pelos termos desse juramento indica uma queda no caminho da verdadeira honra
fada, e assim causa a aquisicdo deu um ponto de Banalidade. Qualquer um preso por (e mantendo) os
termos desse juramento, mesmo que para apenas um vassalo, ganha um ponto de Forca de Vontade por
semana.

* Juramento do Fardo Aceito

Solte seu fardo, para que eu possa carrega-lo. A estrada é longa, e eu juro que o carregarei para
vocé, até que todas as estradas acabem. Eu devo [a tarefa é dita aqui], ou que a estrada desaparega
abaixo de mim.

Superficialmente similar a uma geas, esse juramento ¢ uma promessa de fazer algum feito. A
natureza do feito em si ¢ irrelevante; pode ser qualquer coisa desde um beijo até conseguir o coragdo ainda
pulsando de um inimigo. Esse juramento ¢ sempre feito para outro, e ¢ feito para afirmar que uma tarefa que
ele queira sera completada. Quando essas palavras s@o ditas, um ponto de Forca de Vontade ¢ ganho pela
pessoa que faz o juramento e para quem ele foi feito. Se esse juramento nio for cumprido, cada um perde
dois pontos de For¢a de Vontade.

* Juramento do Guardiio

Como o sol guarda a Terra de dia, como as estrelas a noite, assim eu devo servir a ti. Em meu
dever ndo devo abandonar [objeto do juramento] até [dura¢do do juramento], ou que as estrelas fechem
seus olhos e durmam.

Esse ¢ um juramento perigoso, e aqueles que ndo o cumprirem sdo amaldigoados a nunca poderem
dormir na mesma cama até que um século tenha se passado. O Juramento do Guardido faz com que quem
fez o juramento proteja um objeto, lugar ou pessoa de todo e qualquer mal, ao ponto do sacrificio. Nao ha
custo para se fazer o Juramento do Guardido, exceto aquele por mante-lo.

* Juramento de Coracdes Verdadeiros

Eu dou um presente de mim para ti. Tome-o livremente; livremente ele é oferecido, e para sempre
vos me teras em ti. Eu juro amor a vocé e lhe dou minha palavra. Que aqueles que protegem o amor
protejam esse juramento e aqueles que o mantém, e que nos ndo tenhamos falhas em seus olhos.

O propdsito desse juramento ndo precisa de explicagdo. Ele ¢ dito em unissimo pelos dois (ou
mais) amantes que ele une, ¢ ele custa um ponto de Glamour para cada um criar um passaro visivel apenas
para os amantes. No instante que o juramento é quebrado, a ave para de cantar, pousada no ombro de quem
quebrou o juramento e agora visivel para todos como um sinal de trai¢do. Em adicdo, tanto o traidor e o



traido ganham um ponto de Banalidade como resultado dessa agdo covarde. Por outro lado, ser verdadeiro
ao juramento garante um ponto de Glamour adicional para qualquer Ruptura que os amantes participem.

* Juramento da Longa Estrada

Eu juro que eu devo [natureza da cruzada] ou perder minha honra, que eu devo [natureza da
cruzada] ou desistir de minha espada, que eu devo [natureza da cruzada] ou ndo Sonhar mais. Vocé e o
céu sdo minhas testemunhas, que assim seja.

O Juramento da Longa Estrada é o juramento mais potente conhecido pelas fadas normais. E a
aceitacdo voluntaria de uma cruzada a ser feita. E seu juramento normalmente ¢ santificado pelo sangue das
testemunhas ¢ de quem fez o juramento. E sempre dito em frente de uma, ou preferivelmente trés
testemunhas. Quem faz o juramento recebe um ponto extra de Forca de Vontade ¢ Glamour, mas ha
conseqjiiéncias pesadas para falhas. Uma falha simples de completar a cruzada causa a perda de trés pontos
de Forga de Vontade e trés pontos de Glamour. Abandonar a cruzada tira todos os pontos temporarios de
Glamour e Forga de Vontade, tira um ponto permanente de For¢a de Vontade e adiciona dois de Banalidade
de quem fez o juramento.

* Juramento das Liaminas Cruzadas

Onde dois estdo, restara um. Eu juro inimizade a ti até o ultimo por do sol. Que meu coragdo
pare de bater e minha mdo perca a for¢a se eu alguma vez mostrar favor a ti, e os 0ssos da terra sdo
minhas testemunhas.

Apenas trolls e sidhe geralmente fazem esse juramento; membros de outros kiths consideram
antiprodutivo anunciar a inimizade a alguém. Ainda assim, ha um certo estilo em jurar 6dio eterno, e o
juramento serve como um passo para as dangas intrincadas da corte. Uma fada fazendo esse juramento
automaticamente troca um ponto de For¢a de Vontade por um de Glamour, e também tem todas as
dificuldades envolvendo seu inimigo reduzidas em um. Se, todavia, o juramento for quebrado, um ponto de
For¢a de Vontade ¢ perdido permanentemente, e um par de cicatrizes iguais, parecidas com aquelas que
seriam deixadas pela ponta de uma rapiera, aparecem na face de quem quebrou o juramento.

Quatro Caminhos para a Epifania

Changelings precisam de Glamour para manterem sua conexdo com o Sonho. Sem Glamour, eles
iriam rapidamente se perder na Névoa, ou ainda pior, serem Destruidos e perder tudo que os faz fadas. Eles
precisam procurar Glamour constantemente: achar mortais que possuam ou sejam capazes de cria-lo, e ou
inspirar, ou roubar, ou brutalmente ¢ permanentemente aranca-lo deles. Alguns poucos Kithain sdo até
mesmo capazes de se integrarem com suas metades mortais para criar Glamour para si, sem precisar de
outra pessoa. Os diferentes métodos de obter o Glamour necessario de si mesmo ou de mortais ¢ chamado
de epifania.

Uma epifania ¢ uma onda quase esmagadora de sensacdes, €xtase e emogdes que inundam o
changeling conforme ele se conecta diretamente com o Sonho por um breve momento. Uma epifania
particularmente intensa pode fazer com que um changeling mude de Corte ou mudar de personalidade, pelo
menos temporariamente.

Tumulto ¢ sempre um perigo para aqueles Kithain que se tornam gananciosos em sua inspiragao.
Se um changeling ganha muito Glamour muito rapido, loucura pode tomar posse conforme sua mente se
retira da realidade mundana para a realidade quimérica. Isso é o porque grumps relembram repetitivamente
e severamente relembram childlings de manter sua ganancia por Glamour sobre controle. O mais
interessante, childlings sdo capazes de lidar com mais Glamour do que tanto wilders e grumps podem,
talvez por causa da sociedade, seja mortal ou changeling, tende deixar as criangas e suas imaginagdes livres.

O tipo de mortal que ¢ capaz de gerar Glamour normalmente ¢ um artista ou pessoas com visdes
criativas. Qualquer um desde um escritor até uma atriz passando por um chefe de cozinha e uma crianca
com um mundo imagindrio pode criar Glamour. Todavia, nem fodos os escritores, atrizes, chefes ou
criangas podem gera-los. Exige uma rara conexdo entre um mortal ¢ seus sonhos para criar Glamour. A
maioria das pessoas tem muita Banalidade para se conectar com o Sonho com sucesso.

Existem quatro meios para a epifania muito usados, mesmo que um seja expressamente proibido
por ambas as Cortes: o caminho da inspiracdo, ou Devaneio; o caminho da criacao, ou Ruptura; o caminho
do roubo, ou Saque, que ¢ proibido pelo Escheat; e o caminho da destrui¢do, ou Rapsddia.



Devaneio

Devaneio ¢ considerado o método mais nobre de se conseguir Glamour. Um changeling gasta
tempo cultivando o Sonhador, inspirando o mortal para se conectar com o Sonho ¢ criar um trabalho cheio
de Glamour. Os Kithain olham para o Devaneio com bons olhos pois ele ¢ mais benéfico para o mortal a
longo prazo.

A Corte Seelie prefere Devaneio a Saque como meio de conseguir epifania pois ele mantém os
poucos Sonhadores Verdadeiros do mundo fazendo obras de arte, ao invés de correr o risco de drenar sua
criatividade permanentemente como Saque pode fazer. Os Unseelie tendem a considerar Devaneio muito
lento para um retorno muito pequeno. Alguns nobres Unseelie e alguns raros plebeus Unseelie usam
devaneio como seu método preferido de conseguir Glamour. Todavia, os artistas e arte que eles inspiram
normalmente sdo ligados a mudanga ou a uma forma de arte mais sombria do que os Seelie.

Changelings que seguem o caminho do Devaneio para conseguir seu Glamour sao algumas vezes
vistos como musas ou patronos para os mortais que eles nutrem. E necessario para um Kithain estudar e
conhecer seus alvos por um periodo de tempo. Essa comunhdo ajuda o changeling entender o que inspira
um mortal, ¢ como melhor ajuda-lo a desenvolver sua criatividade. Saber as melhores maneiras e palavras
para levar um mortal a criar maravilhas ainda maiores ¢ a chave para uma longa, ¢ mutualmente benéfica,
fonte de Glamour para os Kithain. Quanto mais tempo e criatividade a musa gastar no Sonhador, melhor a
arte serd e mais pontos de Glamour ela ird produzir.

Muitas musas usam amor como uma fonte de inspiragdo, apesar disso poder ser arriscado para
ambos os lados. Amor pode se tornar obsessdo; o artista pode se tornar obsessivo pela musa ao invés de
pela arte. Por outro lado, se o humor do Kithain mudar, talvez para raiva ou inveja, um Devaneio antigo e
normalmente benéfico pode se tornar um Saque amargo, ou uma punicao violenta através de Rapsddia nos
piores casos.

Uma musa experimenta Devaneio e ganha Glamour sendo exposta ao produto do trabalho do
Sonhador — seja uma novela, poema, pintura, filme, uma refeicdo divina ou uma audiéncia receptiva.
Algumas vezes a influéncia da musa ¢ tdo instrumental no trabalho, e o trabalho ¢ tdo potente, que Glamour
¢ recebido toda vez que a criag@o encontra uma nova audiéncia.

A forma concreta de um Devaneio — uma novela, poema, pintura, gravacdo — eventualmente se
torna diluida e incapaz de gerar mais Glamour através de contato repetido com mortais. Uma nova cango
ou pega feita ante uma audiéncia pode liberar quantidade incriveis de Glamour, mas perde muito desse
impacto inicial quando for langada em CD ou como um filme. Talvez seja por isso que os trabalhos de
muitos grandes artistas sdo mantidos em segredo — uma vez que eles se tornem largamente conhecidos,
eles se tornam mundanos e ndo produzem mais Glamour.

Limiares de Inspiracao

Da mesma forma que haviam diferentes musas a mitologia grega, cada uma sendo a patrona de
uma arte em particular., assim cada changeling pode ter uma especialidade na qual ele inspira artistas a
fazerem trabalhos incriveis e também Glamour. Essa especialidade, chamada de Limiar de Inspiragédo,
normalmente reflete o gosto do proprio changeling, e os meios nos quais ele ¢ inspirado na vida.

Cada jogador deve escolher um Limiar de Inspiragcdo para seu personagem durante a criacdo de
personagem. Um changeling ndo deve ter mais de um Limiar de Inspiragdo. Um personagem que comega
sem um pode ganhar uma especialidade durante o jogo, ¢ a especialidade de um personagem pode mudar
durante o curso da cronica.

No comego da histéria, cada jogador deve estabelecer um objetivo que ele queira completar com
seu Limiar de Inspiracdo para ganhar Glamour. Pode ser treinar um dangarino a conseguir um passo dificil,
ajudar um cantor a alcangar uma nota ou encorajar um pintor a terminar uma pe¢a nao completa.
Alternativamente, o jogador ndo deve ter que especificar um alvo a quem seu personagem deve inspirar,
mas que seu personagem procura ser inspirador aonde quer que ele va durante a historia, e ganha Glamour
como resultado.

Veja os Limiares de Inspiracdo para ver alguns exemplos de como changelings podem se
especializar em motivar a arte.

Sistema: Para gerar Glamour, o personagem precisa antes conhecer e inspirar seu Sonhador, ou
aqueles com quem ele venha a ter contato. Teste Percepcdo + Kenning (dificuldade 8); o niimero de



sucessos indicam o quanto tempo o personagem precisa ficar perto do Sonhador para entender o que o faz
criar.

1 sucesso — Um ano

2 sucessos — Um més

3 sucessos — Duas semanas

4 sucessos — Alguns dias

5 sucessos — Conexao instantanea

Uma vez que o personagem conhega e entenda seu Sonhador, o jogador pode fazer um teste para
inspira-lo. O personagem precisa gastar tempo com o Sonhador, algumas vezes pouco como algumas horas
ou tanto tempo como algumas semanas ou meses. Quanto mais tempo gasto inspirando, mais
impressionante a criagao.

Tabela de Limiar de Inspiracao

o Inspirar Criatividade: O personagem ama inspirar criatividade em todos ao seu redor,
especialmente aqueles que tem potencial para serem grandes artistas. Ele normalmente tenta inspirar ndo
s6 um artista, mas um grupo de artistas a trabalharem juntos para criar uma pega de arte mutua. Muitas
mentes diferentes trabalhando juntas em dire¢do a um objetivo pode ser tentada algumas vezes, ¢ a visdo
guia do personagem une os artistas.

e Criar Esperanca: O personagem ¢ um otimista do maior tipo e tenta manter as esperangas
vivas. Isso pode envolver procurar por pessoas em situagdes aparentemente sem salvamento que estejam
prontas a desistir. O changeling tenta conseguir uma solu¢do para o problema, ou eleva seus espiritos.

e Criar Amor: O personagem acredita que o amor pode fazer tudo funcionar no final, e ganha
forga bancando o casamenteiro ou resolvendo problemas em relacionamentos. Ele tem a paciéncia para
ouvir os lamentos dos magoados, e tenta manter casais unidos ou fazer individuos darem ao romance mais
uma chance. Por enquanto que o alvo continuar tentando e acreditar nos concelhos do changeling, a
inspiracdo funciona.

* Criar Calma: O personagem acredita que possuir um espirito calmo pode resolver quase todas
as situagoes, e ele tenta manter pessoas calmas e ajuda-las a entenderem suas situagdes.

¢ Cultivar Confianca: O personagem acredita que o mundo pode ser um lugar melhor com um
pouco de confianga e compreensdo. Ele tenta encorajar a fé das pessoas umas nas outras para que todos
possam trabalhar juntos e conseguir o que eles precisam, ou algumas vezes para se envolverem com a vida
€ com as outras pessoas.

* Ajudar os Necessitados: Algumas pessoas estdo perdidas ou precisam de ajuda para ficarem
novamente em pé. Pessoas que precisam da ajuda do personagem incluem criangas que fugiram de casa e
precisam em alguém para confiar, viciados tentando largar de seu vicio, e criangas abandonadas que
precisam de auto-estima. Ajuda-los a se manterem € o que faz o personagem inteiro.

¢ Cultivar Sonhos: Essa variedade de inspiracdo envolve inspirar as pessoas a sonharem com as
coisas que querem conseguir. Se eles acreditarem em seus sonhos e tentarem conseguir o que eles querem,
seus sonhos podem se tornar realidade.

Teste Manipulagdo + Empatia (dificuldade
6). O nimero de sucessos iguala o numero de
Glamour conseguido no fim. Se o personagem
gastar mais tempo com o alvo e ¢
extraordinariamente paciente, o Narrador pode
diminuir a dificuldade do teste (ou pode aumenta-la
se o changeling apressar o Sonhador. A quantidade
de Glamour ganho pode ser limitado pelo talento
do Sonhador; alguns Sonhadores podem criar
apenas pequenas obras de arte. Se o teste for uma
falha critica, o Sonhador rejeita a ajuda ou visdo do
changeling e sofre um bloqueio. A musa precisa

estudar o mortal novamente (isso é, recomecar do
nada) antes de poder inspirar o Sonhador para criar
algo que possa gerar Glamour.

Mesmo se o personagem for bem sucedido
em inspirar a criatividade, pode levar algum tempo
para que o Sonhador sinta o desejo de criar
novamente. O Narrador pode fazer o teste
apropriado do Atributo + Habilidade (dificuldade
6) para determinar o periodo de tempo antes que a
inspiracdo retorne (compare 0s sucessos com a
tabela de duragdo, acima). A quantidade de tempo



necessaria para se criar novamente também pode
ser modificada a vontade do Narrador.

Glamour Espontaneo

Ocasionalmente, quando um trabalho de
arte imbuido com Glamour é encenado (como uma
performance de tirar o folego em uma pega, uma
performance musical virtuosa ou uma leitura
acalorada de poesia), Glamour espontdneo ¢
criado por todos aqueles que assistem. O Narrador
decide a quantidade de Glamour solta e o quanto
testemunhas  changelings podem  absorver.
Nenhum teste ou sistema € necessario.

Algumas performances podem fornecer
mais Glamour para um Unseelie do que em um
changeling Seelie, ou vice versa. A natureza da
performance, se ela for sombria e melancoélica ou
se ela for brilhante e feliz, faz toda a diferenca.
Todavia, todos os Kithain devem ganhar algum
beneficio por comparecer a tal evento.
Personagens com Limiares apropriados para o
trabalho de arte ou performance podem ganhar
Glamour adicional, a cargo do Narrador.

Ruptura

Changelings possuem naturezas tanto
mortais quanto fada. Permitindo que seu lado
mortal seja inspirado — alcancar Ruptura — eles
podem tocar o Sonho como se eles fossem
Sonhadores mortais. Esse ¢ um processo muito
longo e dificil pois precisa de muito auto
conhecimento e o entendimento de suas naturezas
fada e mortal, mas ele também tem o potencial para
enorme ganhos.

Ruptura permite ao changeling ganhar
Glamour de sua propria imaginagdo. O momento de
Ruptura ¢ um de puro e total éxtase conforme o
changeling se conecta diretamente ao Sonho. As
duas metades de sua natureza estdo unidas por um
breve momento. Tanto os Seelie quanto os Unseelie
reconhecem que Ruptura ¢ dificil de conseguir.
Qualquer Kithain que possa consegui-la ¢
considerado como se tivesse alcangado o seu
maximo.

Para conseguir a Ruptura, um changeling
precisa fazer um avanco artistico ou criativo, o que
ndo ¢ uma tarefa menor. O changeling escolhe uma
arte ou um meio no qual ele se excede (apesar disso
ndo ser uma necessidade), e pensa em uma visdo ou
uma idéia que ele quer conseguir antes de comegar
o longo processo de procurar a Ruptura.

Devaneio e Ruptura em Locais
Especificos

Se alguém usa Devaneio em um lugar
especifico, como o sotdo ou estudio de um
Sonhador, ou se um Kithain consegue a Ruptura
repetidamente no mesmo lugar, a area se torna
imbuida com Glamour. Tal Glamour residual pode
atrair outros Sonhadores conforme eles tentam
encontrar qualquer inspiracdo que consigam.

Se uma area em particular se tornar um
refugio para artistas, nobres Seelie (¢ o nobre
Unseelie ocasional) pode declarar o Saque nessas
areas uma ofensa punivel, até mesmo colocando
protecdes especiais em tais lugares para manter os
Sonhadores protegidos. Uma historia pode até
mesmo ser baseada em uma motley que protege ou
tenta infiltrar tais lugares.

Lugares imbuidos com Glamour tendem a
atrair a aten¢do de todo e qualquer changeling; o
Glamour excedente ndo pode ser escondido do
Kenning natural de um Kithain. Unseelie tendem a
considerar tais lugares como presas faceis, € o
lugar de jogo para “Saqueie e Corra.”

Sistema: Quando o Narrador decidir que o
personagem trabalhou o suficiente sobre sua
criagdo, ¢ estiver no ponto de conseguir a Ruptura,
o jogador precisa fazer um teste apropriado do
Atributo + Habilidade (dificuldade igual ao
Glamour menos Banalidade do changeling + 6). A
dificuldade também pode ser ajustada se o
Narrador acreditar que o personagem devotou mais
do que o tempo, pensamento ¢ paixdo necessarias
em sua criagdo. O niimero de sucessos conseguidos
iguala a quantidade de Glamour que o personagem
consegue. Se 0 personagem consegue cinco ou mais
sucessos, O personagem consegue um ponto
permanente de Glamour, em adi¢do a qualquer
Glamour temporario! Uma falha critica indica uma
total ¢ completa falha que ira destruir a auto
confianca do changeling, fazendo com que o
personagem ganhe um ponto de Banalidade.

Saque

E o simples feito de arrancar o Glamour de
um mortal, ¢ ele pode ser tdo satisfatorio quanto
qualquer epifania. Tal assalto macula a epifania
com a angustia fisica da vitima, misturando dor
com Glamour — uma refeigdo deliciosa para a
maioria dos changelings Unseelie.

Tal forma de abuso fisico ¢ chamado de
Saque. Infelizmente, mortais ndo tem uma fonte
infinita de Glamour, e eles precisam repor sua



criatividade. Se seu Glamour for roubado deles, ira
levar muito mais tempo que o normal para eles se
recuperarem.

Seelie tendem a ver Saque como um mal
desnecessario, e eles desaprovam qualquer um que
o pratique. Os Unseelie consideram Saque uma
necessidade, ja que Saque traz mudanga, mesmo
que ela ocorro através de sofrimento e destruigdo.
Childlings normalmente ndo tem a compreensao ou
a paciéncia para usar Devaneio ou Ruptura como
um meio para a epifania. Na verdade Childlings
Unseelie tem um prazer perverso em Saquear
outras criangas. Eles estdo seguros que so irdo levar
uma bronca. Afinal, “Criang¢as sdo criangas,” 0s
ancides dizem.

Se um mortal for Saqueado véarias vezes
repetidamente e freqlientemente, sua criatividade
pode ser extinguida permanentemente. Ainda,
muitos Unseelie ficam felizes em dizer, “Sempre
havera mais Sonhadores.”

Ironicamente, changelings utilizam sua
propria Banalidade quando eles Saqueiam, o que
incorre o risco de se ganhar mais Banalidade. O
Saqueador inunda o Sonhador com Banalidade,
literalmente forcando o Glamour a sair de seu
corpo, e entdo o Saqueador o recolhe.
Ocasionalmente, Banalidade é recolhida também, o
que ¢ outra razdo para que os Seelie desaprovem o
Saque.

Sistema: Uma vez que o Kithain tenha
estabelecido algum relacionamento com o avo
(normalmente uma amizade afastada), ele joga o
numero de dados igual a sua Banalidade
(dificuldade 6). O nimero de sucessos ganhos ¢
igual ao nimero de Glamour ganhos. Se o Saque
for uma falha critica, o personagem ganha um
ponto de Banalidade permanente conforme o Saque
sai pela culatra a atinge a psique do personagem.

Vitimas de Saque sdo incapazes de criar
ou fazer qualquer coisa original ou inspirada pelo

menos por um dia por ponto de Glamour roubado.
Eles normalmente sentam apaticos, se sentindo
drenados e deprimidos. O bloqueio experimentado
também pode ter efeitos invisiveis ja que o artista
pode ganhar um pouco de Banalidade.
Alternativamente o artista pode ficar tdo frustrado
que a conexdo com o Sonho estd para sempre
perdida.

Limiar de Saque

A maioria dos changelings que Saqueiam
usam assaltos psiquicos simples para ganhar
Glamour. Todavia, alguns Kithain tem gostos
exoticos e perversos. Limiares de Saque sdo
métodos especializados usados por alguns Unseelie
para temperar seu Saque com angustia. Eles
colocam um esforco extra em seus Saques para
torna-los uma forma de arte.

O Limiar de Saque de um personagem
normalmente ¢ baseado em seu passado, e
normalmente ¢ o resultado de algum trauma
emocional que ele sofreu. O Limiar escolhido
normalmente ¢ um meio de se vingar do mundo.
Limiares possiveis sdo dados no quadro. Jogadores
criativos e Narradores sdo encorajados a criarem
adicionais

ha dois modos de incorporar Limiares de
Saque em uma histéria. O changeling tenta
conseguir um objetivo através de seu Limiar
escolhido, e os eventos apropriados sao assumidos
como ocorridos nos intervalos. Um changeling
pode, por exemplo, gastar tempo durante uma
historia assustando qualquer crianga que ele
encontre, ganhando Glamour de seus pensamentos
e sonhos assustados. Ninguém ¢ o alvo. O segundo
uso dos Limiares de Saque ¢ mais intenso. Ele
envolve representar uma cena emocional — o
jogador representa os abusos que seu personagem
faz a vitima.

gastou seu tempo em tal frivolidade.

tentativa de se apaixonar da presa falhar.

Limiares de Saque
* Exaurir Criatividade: O personagem se delicia em explorar os outros, ou despreza os talentos
desses que sdo mais criativos do que ele. Ele emprega outros para criar para ele, mas essa arte ¢
completamente corrompida, enterrada ou fica sem uso. O Sonhador entio apaga, imaginando porque

e Destruir Esperan¢a: O personagem ¢ fatalista e Saqueia destruindo a esperanga. Isso pode
envolver observar alguém que esta em uma situagdo desesperada e esta pronto para desistir. O predador
convence o mortal a ndo fazer nenhuma agéo que iria melhorar sua vida.

* Destruir Amor: O personagem nao tem mais ilusdes de amor, e ganha forca em impedir os
outros de encontra-lo ou confiar nele. Ele tipicamente tem um repertorio de técnicas para “quebrar as
pessoas,” como seduzir o outro de alguém, conseguir evidéncia fotografica de infidelidade (real ou
fabricada), e enviar flores com uma nota que diz “Adeus...” O Saque ¢ bem sucedido por enquanto que a




e Criar Raiva: O personagem em orgulho de si por manter sua compostura, e adora deixar os
outros com raiva. Desgastando o autocontrole de um individuo, ele o leva a atos auto-destrutivos de
violéncia.

* Quebrar Confianca: O personagem tem que quebrar a confianga que existe entre duas pessoas.
O personagem teve sua confianga quebrada, ¢ agora os outros tem que sofrer como ele. A presa do
personagem finalmente ndo confia em ninguém, se tornando isolada do mundo.

» Explorar Dependéncia: O personagem tem orgulha de sua auto-suficiéncia, e ele se ostenta
tornando os outros dependentes dele. Vitimas podem ser criancas abandonadas, adolescentes que ganham
uma dieta firme de videogames baratos e comida de lanchonete, ou amantes que se preocupam em
satisfazer seus desejos. O personagem destroi qualquer um que se torne dependente dele, e ¢ satisfeito

conforme eles sao destruidos.

* Destruir Ilusdes: O personagem estd cansado, e a visdo de inocéncia o enjoa. Esse tipo de
Saque normalmente ¢ feito por childlings, que sdo conhecidos por colocar os “bons garotos” em problemas
e espalhar a “verdade” sobre o Papai Noel e o Coelhinho da Pascoa.

Em ambos os casos, um teste normal de
Saque ¢ feito para determinar quanto de Glamour ¢
ganho na histdria, seja através dela ou em algumas
cenas em particular. Todavia, se a representacao do
Limiar de Saque for extremamente convincente, o
Narrador pode permitir que o jogador esqueca
qualquer teste e garantir o  Glamour
automaticamente.

Rapsodia

Esse ¢ um meio de epifania Unseelie que é
estritamente proibido pelos Kithain. Um changeling
pode imbuir tanto Glamour em um mortal que ele
queima como uma vela romana; toda sua
criatividade acaba em uma pega gloriosa. Essa ¢ a
ultima criacdo que o artista ou Sonhador é capaz
pois ele ¢ drenado para sempre.

Todos os Kithain, Seelie ou Unseelie,
proibem essa forma de epifania porque ela destroi a
possibilidade de mais Glamour no futuro. Isso
também destroi a vida do mortal o que pode torna-
lo um inimigo dos changelings subconscientemente,
se ele sobreviver. Muitos mortais que passaram por
Rapsodia sucumbem a exaustdo, suicidio ou outro
problema relacionado ao estresse.

O trabalho de arte que resulta de uma
Rapsédia contem quantidades copiosas de Glamour
(o item ¢ considerado uma forma especial de dross
— veja abaixo). Quando o trabalho ¢ destruido, o
Glamour ¢ solto. (E isso adiciona insulto ao artista
— nem mesmo sua maior cria¢do ¢ permitida
viver.)

Sistema: De um a cinco pontos sdo
investidos na vitima.(Membros de um grupo podem
cada um doar algum Glamour para a vitima, e
dividir a Rapsddia.) O mortal faz um teste de
Manipulagdo + Expressdo (ou outro teste
apropriado, dificuldade 7) para criar sua pega de

arte. Um nimero de dados ¢ adicionado a sua
parada igual ao numero de pontos Glamour
investido(s) pelo(s) changeling(s).

Para cada sucesso conseguido criando-se o
trabalho, um changeling Seelie ganha um ponto de
Glamour, enquanto um Unseelie ganha dois pontos
quando o objeto é destruido. Se um grupo doou
Glamour para a Rapsddia, cada contribuidor
reganha o Glamour que ele investiu (se houver o
suficiente), e qualquer ponto remanescente sao
distribuidos na base de um por um (pontos dados a
Unseelie se tornam dois pontos automaticamente).

Todavia, para cada “um” conseguido em
uma falha critica durante a cria¢do do trabalho, o
artista ganha um ponto permanente de Banalidade,
e ninguém ganha Glamour.

Dross

Enquanto epifanias sdo usadas para se
conseguir Glamour de mortais, ha outras maneiras
de se conseguir Glamour em seus muitos disfarces.
A esséncia pura do Sonho algumas vezes fica presa
em forma fisica, normalmente por meios naturais
ou magicos. Esse tipo de Glamour ¢ conhecido
como dross. Dross ¢ menos ameacador que a
energia incontrolavel do Sonho. Na verdade,
muitos Kithain acreditam que dross deve ser
protegido mais ainda que o proprio Sonho, por ser
fragil e Gnico.

Dross pode se manifestar em muitas
variagdes naturais — cogumelos nas florestas,
sementes, pedras. Dross normalmente é contido nas
posses ¢ reliquias de grandes pessoas: o diario de
John Lennon, a palheta ou pincel de Picasso, o
chapéu de Abraham Lincoln, ou uma carta escrita
por Lews Carroll.

O Glamour conseguido de dross ¢ mais
fugaz e temporario que o conseguido de uma



epifania. O poder do dross ¢ medido em pontos,
mas a natureza fragil desse Glamour requer que ele
seja usado imediatamente uma vez que ele seja
liberado. O Glamour liberado de dross ndo pode
repor o do changeling. Um objeto normalmente
contem de um a cinco pontos de Glamour, apesar
de alguns objetos magnificos contém 10 ou mais.

Para que o Glamour preso no dross seja
liberado, parte do item (e em muitos casos todo ele)
devem ser destruidos. Um changeling precisa
rasgar, esmagar, devorar, queimar ou arruinar o
item permanentemente, ou apenas parte de seu
Glamour pode ser solto, no caso de apenas parte do
objeto ser destruido. Uma vez que todo o dross seja
liberado de um item, ndo pode haver chance dele
ser reparado. Nunca.

Muitos Kithain usam dross como uma
forma de moeda. O Talento Kenning permite que
um changeling saiba exatamente quanto Glamour
estdi contido em um objeto (um teste com
dificuldade 5). Muitos Seelie e Unseelie acreditam
que tais tesouros e momentos devem ser protegidos
de Kithain gananciosos (apesar dos Unseelie terem
uma visdo muito mais liberal do que torna algo um
tesouro).

Tipos de Dross

Dross pode tomar a forma de muitas coisas
diferentes, em diferentes formas e tamanhos. A
seguir estd uma lista de exemplo de itens.

* Pedras do Sonho: Pedras do sonho sao
objetos naturais belos. Apesar desses itens serem
nomeados pedras do sonho, a maioria dele ndo sdo
pedras — eles podem ser qualquer coisa desde um
pequeno tufo de musgo de uma floresta pouco
visitada até um cristal com forma estranha. Pedras
do sonho sdo diferentes de suas contrapartes
ordinarias — o musgo pode ser de uma cor
incomum, ou o cristal pode brilhar com uma luz
quimérica interna. Pedras do sonho normalmente
sdo encontradas ao redor de anéis de fadas e em
grutas escondidas. Pedras do sonho normalmente
contem apenas pequenas quantidades de Glamour,
de um a trés pontos.

* Momentos: Momentos sdo itens
associados com uma pessoa ou evento de
significincia inspiracional. Uma caneta que
pertencia a H. P. Lovecraft, uma rocha lunar do
primeiro pouso do homem na lua podem ser
momentos. Momentos podem conter grandes
quantidades de Glamour, alguns tanto quanto 10
pontos. Quanto mais raro o item e maior a pessoa
ou evento conectado a ele, mais pontos o dross tem.

e Tesouros: Tesouros podem ter tdo
pouco quanto um ou tanto quanto 10 pontos de
Glamour, dependendo do significado do item e o
impacto que ele tem na criatividade. A copia
original de Sonho de Uma Noite de Verdo de
William Shakespeare pode conter mais que 20
pontos de Glamour, enquanto um pintura por um
novo porem respeitado artista pode conter apenas
dois. A maioria dos tesouros sdo guardados com
inveja pelos Kithain. Alguns tesouros sdo feitos
especificamente para serem destruidos, para liberar
o Glamour contido dentro deles. Destruir um
tesouro permanente e importante apenas pelo
Glamour contido dentro dele concede um ponto
temporario de Banalidade.

* Quimera: Glamour ganho por destruir
um ser quimérico pode ser usado para recarregar o
Glamour do proprio changeling. Todavia, ¢
necessario consumir a carne da besta para ganhar
qualquer beneficio. Fazer isso repetidamente pode
causar efeitos colaterais desde purgativos passando
por venenosos até inspiradores de Tumulto.

Itens quiméricos também podem soltar
Glamour quando destruidos. A quantidade de
Glamour ganho por consumir uma besta ou quebrar
um objeto quimérico ¢ geralmente proporcional ao
poder da criatura ou do item.

* Fontes: Certos lugares escondidos no
mundo tem uma conexdo direta com o Sonho. Esses
lugares, chamados de fontes, sfo altamente
procurados. Na verdade, alguns freeholds sdo
construidos sobre ou proximos a esses lugares,
onde Glamour aparece naturalmente como uma
fonte. A quantidade de dross ganha por se ingerir a
“agua” com Glamour ¢ determinada pelo Narrador,
apesar e normalmente nunca ser mais do que 10
pontos por caneca, depois do qual a fonte precisa
descansar antes de poder ser usada novamente.
Efeitos colaterais estranhos podem aparecer por se
beber de certas fontes. Qualquer coisa desde
alucinagoes, pesadelos, premoni¢cdo ou um ataque
de riso pode acontecer, dependendo da vontade do
Narrador e do local da fonte.

Usando Dross

Cada vez que um changeling usar dross de
qualquer modo, ele joga um dado para ver o efeito
imprevisivel que o Glamour contido dentro do
dross tem no changeling. Um “um” indica que o
Glamour tem algum efeito negativo (qualquer coisa
desde um pequeno lapso na Névoa ao redor
passando por pesadelos até ganhar um ponto
temporario de banalidade). Um “10” pode indicar
que algum beneficio permanente ou de longo termo



ocorre (como ganhar um ponto permanente de
Glamour ou perder um ponto permanente de
Banalidade). O narrador decide o que acontece e
pode até ndo contar ao jogador os efeitos de usar
dross até que eles acontecam (nesse caso o
Narrador deve jogar o dado para o jogador).

Quimera

Quimeras sdo criaturas e itens de
imaginagdo pura, mas as mente inconscientes dos
Kithain e outros seres pouco banais podem formar
o Glamour em coisas mais “reais” do que meros
sonhos. Quimeras existem apenas para os Kithain e
para os encantados. Eles podem ser objetos (armas
ou tesouros magicos), criaturas (normalmente
monstruosas) ¢ lugares (castelos flutuantes ou arcos
localizados em florestas). Quimeras podem ser
conscientes ou ndo. Elas podem ser inanimadas e
maledveis a vontade do changeling, ou “vivas” e
perigosas ao extremo.

Composicao

A composi¢ao metafisica do Sonho, e das
quimeras em particular, ¢ um mistério que confunde
até as fadas mais conhecedoras. Para aqueles que
podem perceber quimeras, a maioria aparece tdo
solida e “real” como objetos no Mundo do Outono,
ou Terra. Changelings podem perceber as quimeras
com todos os cinco sentidos. Por definicdo,
quimeras sdo construgdes das energias do Glamour,
manifestadas através da vontade de Sonhadores
mortais e fadas. Mais densos que mero pensamento,
substdncia quimérica interage fisicamente com
aqueles em sintonia com sua presenca.

Até mesmo a quimera mais etérea ¢ feita
de material mais coeso do que puro Glamour. Isso é
uma vantagem em alguns casos € uma desvantagem
em outros. Por quimeras serem feitas de uma
substancia mais pesada e so6lida do que o Glamour,
elas podem resistir a abusos moderados da
Banalidade. Na verdade, sua natureza fisica resulta
da aplicagdo limitada de Banalidade ao Sonho.
Glamour verdadeiro ¢ a ultima antitese da forma
estatica. Glamour toca Sonhadores, que por sua vez
criam quimeras, mas a Banalidade influéncia esses
Sonhadores também. Assim eles criam quimeras
baseados na perspectiva de seu Mundo do Outono,
ndo importa quao destorcidas suas visdes possam se
tornar no Sonho.

Quimeras Inanimadas
Quimeras inanimadas sdo os tijolos do
Sonho. Elas podem ser os sonhos de roupas, prata

ou pedras que aparecem no Sonho ou no mundo
mundano (apesar delas ainda serem invisiveis para
os ndo fadas). Quimeras inanimadas podem vir dos
sonhos de changelings ou dos sonhos singulares ou
coletivos da humanidade. Elas podem ser as
criagdes de criaturas quiméricas (teias deixadas por
aranhas nervosa), ou changelings podem cria-las
aparentemente do nada com algumas Artes e
tesouros. Artesdos Kithain podem moldar esses
materiais como roupa ou armas.

Quimeras inanimadas podem ser matérias
primas semi formadas ou pode ser pegas de arte
completas. Quase toda peca de trabalho criativo na
Terra tem sua contraparte quimérica. Apenas
aqueles trabalhos imbuidos com a verdadeira
criatividade, todavia, mantém sua integridade no
Sonho por muito tempo. (Assim uma catedral tem
bem mais ‘“realidade” como uma construgdo
quimérica do que um restaurante O’Tolley’s.)
Quimeras inanimadas que tenham pouca
integridade sucumbem rapidamente a Banalidade,
enquanto que aquelas que aparecem de fontes
altamente criativas podem durar por séculos. Os
sonhos do criador do trabalho normalmente sdo a
forca por traz de uma quimera. S3o os sonhos
daqueles que apreciam a obra, todavia, que a
mantém viva apds a morte do artista. Assim mesmo
um O’Tolley’s pode se reconstruir constantemente
conforme novos fregueses passam por sua porta,
mas sua existéncia ¢ sempre pobre na melhor das

hipoteses.

Quimeras inanimadas nem sempre sdo
relacionadas a arte, mas pode mnascer do
inconsciente coletivo humano. Assim metal

quimérico pode existir em um “veio-mae” proximo
a uma comunidade mineradora. Comida quimérica
pode aparecer dos sonhos desesperados de uma
crianca faminta ou da colheita de um boggan
fazendeiro. Changelings que queiram conseguir
substancias de sonho para a criagdo de itens
quiméricos precisam “minera-las” do Sonho, de
uma forma muito parecida com a qual os humanos
conseguem matéria prima no mundo mundano.

Ha quatro tipos de quimeras inanimadas:
Acidental, Sonhadas, trabalhada e forjada.

Quimeras Acidentais

Quimeras acidentais constituem a maioria
das quimeras no mundo mundano. Elas sdo sonhos
extraviados, separados do corpo principal do
Sonho. Elas aparecem de uma maneira imprevisivel
na Terra, mas sdo invisiveis para as pessoas
mundanas.



Quimeras que crescem no mundo mortal
parecem ter toda a “realidade” das quimeras
encontradas no Sonho. Uma arvore acidental pode
ter a solidez de uma arvore real para um changeling
no mundo mundano. Uma vez removida do lugar
onde apareceu (o lugar onde ela foi sonhada
originalmente), todavia, a quimera sucumbe a
Banalidade rapidamente, derretendo como algodao-
doce molhado. Um changeling pode usar um galho
de uma 4arvore Acidental como uma arma
improvisada enquanto numa floresta Acidental, mas
o galho nao serviria muito bem de muleta depois do
changeling sair da floresta. Quimeras Acidentais
normalmente sdo frageis e tem pouco valor como
matéria prima para itens trabalhados ou forjados.
Essas quimeras nasceram em uma Terra hostil, e a
Banalidade as infesta até a raiz. Mesmo se um
changeling levar uma quimera Acidental ao Sonho,
ela provavelmente ndo duraria muito (apesar de um
changeling poder nutrir uma quimera Acidental,
transformando-a em uma quimera Sonhada com
transfusdes de Glamour repetidas).

Quimeras Sonhadas

Quimeras sonhadas sao o tipo mais
comum de quimeras do Sonho, mas sdo
relativamente raras no mundo mundano. Poucos
changelings sabem porque uma quimera recém
nascida se torna uma quimera Acidental e outra tem
uma existéncia mais rica e solida e se transforma
em uma quimera Sonhada. Algumas vezes a criagdo
de um Sonhador pode se enraizar apenas no mundo
mundano, e algumas vezes apenas no Sonho.
Algumas podem existir em ambos os reinos,
criando dois aspectos da mesma quimera que tem
vidas separadas mas estranhamente conectadas.
Quimeras tem uma existéncia bem mais
independente e permanente que quimeras
Acidentais, mas elas ainda sdo suscetiveis a
dissolucdo pela Banalidade no mundo mundano.

Quimeras Sonhadas sd0 menos
“infectadas” pela Banalidade do que as Acidentais.
Changelings podem usar quimeras Sonhadas como
matérias primas para itens trabalhados ou forjados.
Quimeras Sonhadas inanimadas tendem a manter
sua coesdao original por enquanto que ninguém
mude drasticamente sua forma Sonhada. Assim um
changeling pode usar um galho de uma arvore
Sonhada como muleta, e pode até tirar algumas
ramificagdes para o tornar mais util. Todavia, se o
changeling tentar transformar o galho em uma
muleta ornada, ele ndo ¢ mais o galho imaginado
pelo Sonhador e se dissolve rapidamente a menos
que seja trabalhado ou forjado.

Um changeling que queira trabalhar ou
forjar uma quimera normalmente obtém seus
materiais do Sonho ao invés de usar materiais
Acidentais da Terra. Quanto mais raro o item, mais
fundo no Sonho o changeling precisa ir para
encontra-lo. Itens realmente raros podem se tornar
o foco de cruzadas maiores. A recente abertura de
trilhas para o Sonho Proximo com o retorno dos
sidhe causou uma explosdo de construgdo sem
precedentes desde a Separacao.

Quimeras Trabalhadas

Quimeras trabalhadas sdo aquelas que
tiveram sua forma original alterada através de
métodos de artesanato tradicionais. Um changeling
pode trabalhar em materiais quiméricos como
metais, couro, madeira, € substincias mais
fantasticas (escamas de dragdo, prata verdadeira)
do mesmo jeito que os artesdos humanos trabalham
em materiais mundanos. Para fazer isso, o
changeling precisa primeiramente conseguir o0s
materiais quiméricos apropriados (preferivelmente
quimeras Sonhadas), e o jogador precisa gastar um
ponto de Glamour. Um teste de Destreza +
Artesanato (dificuldade e numero de sucessos
necessarios variam) ¢ feito para trabalhar a quimera
em sua forma desejada.

Voile

Voile, ou roupas de fada, ¢ o exemplo
mais comum de quimera Sonhada, e ¢ uma parte
integral do fae mien do changeling. Um
changeling pode criar quimeras de varios tipos
espontaneamente durante sua crisalida. Esses
“itens” normalmente sdo imagens sonhadas e
distorcidas de sua vida passada ou reflexdes
subconscientes de sua natureza fada. A primeira
acdo de um novo changeling normalmente ¢ a
criacdo de uma vestimenta fada, aparentemente do
nada. Essas quimeras sdo pessoais e ligadas ao
changeling, e sdo quimeras Sonhadas, ndo
Acidentais. O primeiro voile normalmente ¢ uma
indicagdo acurada do kith e aparéncia do
changeling. Assim um redcap pode aparecer com
couros rasgados e uma boina branca (que se torna
vermelha quando ele derrama sangue pela
primeira vez); um sidhe pode aparecer com roupas
da corte.

O jogador deve decidir como a sua
primeira voile aparenta, mas a roupa nao oferece
nenhum poder especial a menos que o jogador a
compre como um Antecedente Tesouro durante a
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criagdo do personagem. Voile normalmente ¢




permanente enquanto seu criador a possua. Uma
armadura voile sonhada por um troll é parte
permanente dele. Se o troll perder sua armadura,
todavia, ele provavelmente precisaria procurar um
nocker para lhe fazer outra.

Materiais quiméricos sdo dificeis de se
trabalhar, todavia, e poucos changelings sdo
capazes de faze-lo. De todos os kiths, apenas os
boggans e nockers tem alguma habilidade; as
dificuldades de todos os outros kiths tentando
trabalhar quimeras Sonhadas sdo aumentadas de um
a quatro. (Quimeras Acidentais sdo ainda mais
dificeis de se trabalhar com.) Quimeras trabalhadas
raramente sdo manipuladas alem do nivel de
aparelhos mecanicos simples, e ainda sdo tdo
vulneraveis a Banalidade em suas novas formas
como elas eram em suas anteriores.

Quimeras Forjadas

Quimeras forjadas sdo as mais raras das
inanimadas pois apenas nockers podem cria-las. A
Heranca nocker (Forjar Quimera) os permite
transformar quimeras em um nivel fundamental, as
forjando em formas mais resistentes de Sonho.
Quimeras forjadas sdo resistentes as forgas da
Banalidade (dificuldades sdo reduzidas em dois em
todos os testes envolvendo banalidade), ¢ ndo sdo
conectadas a changelings da maneira que o voile é.
Nockers podem criar quimeras forjadas que sdo
aparelhos mecanicos complexos que nem mesmo
lembram seus materiais originais. Projetos maiores
(como navios ou castelos quiméricos) normalmente
sd0 projetos de linha de montagem; nockers forjam
os materiais e outras fadas os montam. (Para mais
sobre forjar quimeras, veja o kith nocker no
Capitulo Trés.)

Trabalhando e Forjando Quimeras
Conscientes

Diferente de suas contrapartes sem
pensamentos, quimeras conscientes sao criaturas
com vontades, que podem ndo querer mudar suas
formas originais. Um changeling que forje um
metal consciente em uma espada sem seu
consentimento pode descobrir que a lamina se vira
em sua mao, ou que se despedaca no pior
momento possivel. Voile ndo cooperativo pode
rasgar em lugares embaragosos quando o
arrogante duque Eiluned se apresenta a rainha.

Para superar isso, um artesdo precisa ou
convencer (bajular, amedrontar) o material para

cooperar, ou forca-lo a se comportar. (O jogador
precisa gastar mais um ponto de Glamour, e testar
a Forga de Vontade do personagem com a
dificuldade igual a For¢a de Vontade da Quimera.
Se o teste falhar, o jogador pode tentar de novo,
mas cada tentativa sucessiva subtrai um dado da
sua Parada de Dados.) Claro, o artista ainda
precisa ter a Habilidade necessaria para alterar a
quimera para sua forma terminada.

Efeitos Wyrd Quimeéricos

Quimeras podem, em algumas
circunstancias, afetar o mundo mundano. Isso
requer o uso de Forca de Vontade e poderes
quiméricos especiais chamados de Redes. Assim,
apenas quimeras conscientes podem afetar o mundo
material. Um changeling brandindo uma espada
quimérica ndo consciente pode usar efeitos Wyrd,
mas precisa faze-lo da maneira usual. (veja
“Convocado a Wyrd,” pagina 198). Um tapete
voador quimérico pode carregar um changeling de
um lugar para outro no mundo fisico, mas os riscos
de tal viagem sdo reais ¢ grandes. Alem da ameaca
de sofrer Banalidade, hé4 todos os perigos de bater
em avides, encontrar vampiros errantes € ser
confrontado com a Tecnocracia.

Criando Quimeras

Quimeras derivam da substancia de sonhos
nao formados, € seu nascimento € um evento muito
especial e magico. Quimeras podem se ligar a um
changeling durante sua Crisalida ou seu Saining.
Esse processo é algo sobre o que um changeling
tem pouco controle; eles nascem de sonhos
inconscientes. Tais quimeras podem ser voile
inanimado ou guias quiméricos para ajudar o
changeling em sua nova vida (se ele comprar o
Antecedente Quimera).

Quimeras também aparecem por muitos
outros meios. Kithain podem criar quimeras
inconscientemente  durante momentos muito
estressantes, criativos ou emocionais. Changelings
também podem dar vida a quimeras quando eles
entram em Tumulto. Quimeras nascidas do
Tumulto normalmente sdo imprevisiveis e
perigosas, algumas vezes ficando com seu criador
muito depois do estado de Tumulto ceder.
Quimeras também podem aparecer das mentes de
Sonhadores ndo fada. Algumas quimeras sdo
realmente antigas e podem visitar a Terra do Sonho
Profundo. Quimeras podem vir até de lugares de
baixa Banalidade, como dominios dos Perdidos



(veja “Dominios,” pagina 216), ou de lugares de
intensa atividade mistica.

Sonhadores e Quimeras

Kithain ndo s@o as unicas criaturas que
podem criar quimeras. Enquanto ¢ mais provavel
que changelings individuais fagam isso do que
humanos, a vasta maioria das quimeras (e, na
verdade, o proprio Sonho) ¢ a criagdo inconsciente
dos sonhos da humanidade. O inconsciente coletivo
da raga humana e outros habitantes do Mundo das
Trevas criou um mundo de sonhos fantastico do
qual as fadas conseguem poder. Até mesmo os
humanos  maus  cheios de  Banalidade
ocasionalmente dao vida a quimeras mal formadas.
Apesar do Inverno que se aproxima, algumas
criaturas ainda mantém a habilidade de sonhar. Tais
“Sonhadores” sdo individuos de baixa Banalidade
(4 ou menos).

Esses Sonhadores mortais podem incluir
artistas, criangas e os insanos. Algumas criaturas
sobrenaturais também podem dar vida a quimeras.
Exemplo de Sonhadores sobrenaturais podem
incluir, mas ndo estdo limitados a: lobisomens
Fianna; vampiros Malkavianos, Ravnos e Toreador;
e magos como os Dreamspeakers e os Marauders.
Criangas adicionam uma estranha qualidade ao
Sonho que ¢ tanto confortante e perturbadora. A
cultura na qual a crianga vive influencia fortemente
a quimera que ela cria. Essas criaturas podem
aparecer de livros, desenhos, percepcao infantil da
MTV, o noticiario das 6:00 ou dos abusos dos pais.

Criangas normalmente ddo a suas quimeras
uma aparéncia bela. (Alguma quimeras de criancas
sdo nauseantemente fofas.) Aparéncias podem ser
enganadoras; criangas sdo propensas a pesadelos
também. Esse pequeno coelinho fofo pode puxar
um facdo de agougueiro em algum momento
inoportuno. Algumas quimeras sdo muito protetoras
de seus criadores e os defendem contra os
predadores  Kithain  (outras  quimeras ou
changelings que tentem Saquear seus criadores por
Glamour). Essas quimeras também podem interagir
com seus criadores.

Quimeras Animadas

Quimeras animadas sdo simplesmente
quimeras que ou tem vida ou tem aparéncia de vida.
Elas podem ser conscientes ou inconscientes, mas
quimeras inconscientes podem imitar criaturas
inteligentes de uma forma impressionante. Como as
quimeras inanimadas, criaturas quiméricas podem
ser tanto Acidentais (vivendo completamente no
mundo mundano) ou Sonhadas. Algumas quimeras

animadas, como os golens dos nockers, podem até
mesmo serem forjadas.

Quimeras Inconscientes

Criaturas quiméricas inconscientes podem
ter a aparéncia de vida e inteligéncia, mas sdo
realmente pouco mais que impulsos animados
seguindo uma série de ag¢des predeterminada. Essas
criaturas podem ter todos os aspectos de
consciéncia. Elas podem mostrar instintos agugados
enquanto cagando, usar uma espada com uma
facilidade incrivel, ou até mesmo ter uma conversa
inteligente. Tudo isso ¢ uma ilusdo, todavia. Uma
quimera inconsciente meramente se comporta do
modo que os Sonhadores que a criaram esperam
que ela aja. Ela ndo tem nenhum pensamento ou
vontade independente, apesar de que em alguns
casos uma quimera ndo consciente pode se tornar
consciente com o tempo.

Criaturas Conscientes

Apenas os Kithain ou Sonhadores mortais
com baixa Banalidade (raramente acima de 2)
criam quimeras conscientes. Quimeras inanimadas
raramente obtém a consciéncia, simplesmente
porque o Sonhador ndo espera que isso aconteca.
Humanos podem imbuir atributos humanos a
animais ou a seus carros, mas poucos brincam com
0 pensamento que uma torradeira estd viva. Isso
nem sempre € o caso, todavia. Alguns Sonhadores
antropomorfisam até mesmo os objetos mais
mundanos. Uma crianga pode sonhar que seu
ursinho esta vivo, e, gracas a seus sonhos, ele vem a
vida.

Similarmente, um louco pode imaginar que
vozes sem corpo e sombrias o chamam de sua
sombra, criando criaturas quiméricas perturbadoras
de pesadelos. A quimera-sombra pode até mesmo
ganhar consciéncia o suficiente para notar que a
cura para o delirio de seu progenitor ira terminar
com sua existéncia. Ela pode tentar fortalecer a
loucura de seu criador e atacar aqueles que tentam
uma cura. Em raros casos eles podem ganhar uma
mobilidade independente de seu criador, e cometer
crimes hediondos no Sonho.

Um changeling pode determinar se uma
criatura quimérica é consciente ou ndo falando com
ela e fazendo um teste de Percep¢do + Grimoério (a
dificuldade varia), ou pode notar visualmente
fazendo um teste de Percepcdo + Kenning (a
dificuldade iguala o Glamour da quimera; dois
sucessos sdo necessarios). Claro, nem todas as
quimeras irdo falar a linguagem do changeling. O
Kithain precisara saber alemao para falar com uma



quimera alemd, ou Sabedoria de Plantas para se
comunicar com uma macieira encantada no jardim
da rainha. Quimeras conscientes podem perder a
consciéncia com o tempo conforme os Sonhadores
as esquecem, ou quando expostas a Banalidade.

Construindo Criaturas

Quimeéricas

Caracteristicas

Criaturas quiméricas sdo criadas com essas
regras para uso com o Antecedente Quimera. Todas
as criaturas quiméricas conscientes tem sete tipos
fundamentais de Caracteristicas: Atributos Fisicos,
Sociais e Mentais, Habilidades, Glamour, Forca de
Vontade e Vitalidade. Criaturas quiméricas
inconscientes tem Atributos Fisicos, Glamour e
Vitalidade. Criaturas do Sonho também podem
possuir poderes quiméricos, chamados de Redes.

Custo dos Atributos

Todas as criaturas quiméricas sdo criadas
com pontos de quimera, que podem ser alocados
entre os Atributos da quimera em de quase qualquer
modo. A maioria das quimeras do Sonho Proximo
podem ter tem entre oito e 36 pontos (veja o
Antecedente Quimera, pagina 133). Algumas,
todavia, sao mais poderosas. Quimeras podem ir
acima do maximo humano de 5 em qualquer
Atributo, apesar de ndo poder ter um Atributo
maior que seu proprio Glamour.

Atributos Fisicos: A maioria das
quimeras tem corpos quase fisicos por causa da sua
construgdo rude de Glamour. (quimeras com o
Rede Forma de Sonho s3o a excecdo.) Quimeras
com formas fisicas tem trés Atributos Fisicos:
Forca, Destreza e Vigor. Se um atacante dispersar
uma quimera, mas nao destrui-la, os Atributos da
quimera retornam a velocidade de um ponto para
cada atributo por semana.

Custo: Cada ponto de quimera compra
trés pontos para distribuir entre os Atributos
Fisicos. Quimeras ndo comegam com um ponto em
cada Atributo como os personagens.

Atributos Mentais: Todas as quimeras
conscientes tem trés atributos mentais: Percepcdo,
Inteligéncia e Raciocinio. Quimeras inconscientes
ndo tem atributos mentais, apesar de algumas
aparentarem inteligéncia. Tais quimeras tem
padrdes de comportamento limitados e ndo podem
crescer em conhecimento ou tomar decisdes
independentes fora de sua “programagao original.”

Custo: Cada ponto de quimera compra
trés pontos para distribuir entre os Atributos
Mentais. Quimeras ndo comegam com um ponto em
cada Atributo como os personagens.

Atributos Sociais: Quimeras sdo criaturas
do sonho e normalmente sdo socialmente ativas.

Todas as quimeras conscientes tem os trés
Atributos  Sociais: Carisma, Manipulagdo e
Aparéncia. (Aparéncia pode ser zero —

monstruosamente feio.) Nao ¢ obrigatério quimeras
inconscientes terem Atributos Sociais, mas muitas
os possuem. Uma quimera inconsciente ainda pode
ter uma Aparéncia alta. Ela pode até mesmo ser um
orador convincente ou carismatico, mesmo nio
sendo nada mais do que um autémato.

Custo: Cada ponto de quimera compra
tr€s pontos para distribuir entre os Atributos
Sociais. Quimeras ndo comegam com um ponto em
cada Atributo como os personagens.

Habilidades

Quimeras podem ter qualquer Habilidade
que possa ser possuida por changelings ou outras
criaturas do Mundo das Trevas. Se alguém pode
sonhar com algo fazendo alguma coisa, entdo uma
quimera pode faze-lo também. Um duelista
quimérico pode ser tdo bom com uma espada
quanto o melhor guerreiro changeling. Uma
quimera consciente pode ser um artista original.
Habilidades quiméricas normalmente ndo excedem
0 maximo humano de 5, mas quimeras potentes do
Sonho pode ultrapassar os humanos mais
talentosos.

Custo: Um ponto de quimera compra trés
pontos em Habilidades.

Glamour

Todas as quimera tem algum Glamour, ou
elas cessariam de existir. A maioria tem apenas
alguns pontos, enquanto criaturas legendarias so
Sonho Distante e Profundo podem ter poder de
sonho quase ilimitado. Quimeras ndo podem
reganhar Glamour enquanto estiverem no mundo
mundano a menos que elas visitem um dominio,
recebam de um changeling, ou tenham o Rede
Roubar Glamour. Quimeras reganham um de
Glamour por hora no Sonho.

Custo: Um ponto de quimera compra um
ponto de Glamour.

Forca de Vontade

Forga de vontade imbui o Glamour de uma
quimera consciente, dando-lhe dire¢do ¢ propdsito
independente. Quimeras conscientes precisam de



For¢a de Vontade para poder usar certos ,.
Quimeras inconscientes ndo tem Forga de vontade.
Quimeras reganham Forca de Vontade na tacha de
um ponto por dia.

Custo: Trés pontos de quimera compram
um ponto de Forca de Vontade.

Vitalidade

Quimeras fisicas tem uma substincia
muito real par aqueles do, e no, Sonho. Kithain
podem destruir quimeras através de meios “fisicos”
quiméricos. Uma espada quimérica tira sangue, e
um fogo quimérico queima quimeras e changelings
do mesmo modo. Esse dano pode forcar os
changelings a entrarem em suas aparéncias mortais,
mas ele destroi quimeras.

As penalidade aplicadas por perder Niveis
de Vitalidade ¢é exatamente o mesmo dos
changelings até que a quimera exceda sete Niveis
de Vitalidade. Uma vez depois desse ponto o
Narrador pode decidir os efeitos de Niveis de
Vitalidade adicionais.

Custo: Um ponto de quimera compra dois
de Vitalidade. O limite é cinco vezes o Vigor da
quimera.

Ataque

Todas as quimeras fisicas podem infligir
Forga +1 de dano quimérico, a menos que elas
usem armas ou Redes.

Redes

Esses poderes estranhos sao demonstrados
por muitas quimeras. A variedade desses poderes ¢
aparentemente sem fim; alguns exemplos se
seguem. Uma quimera usa Glamour para dar poder
a maioria dos Redes, mas precisa de Forca de
Vontade para afetar o mundo mundano. Nem todas
as quimeras tem Redes.

Custo: Esse ¢ o numero de pontos de
quimera que precisam ser gastos para a quimera
possuir o Rede.

Uso: Esse ¢ o nimero de Glamour que
precisa ser gasto para a quimera usar o Rede.

Exemplos de Redes

* Dano Agravado — Quimeras podem
usar esse Rede em conjunto com o Rede Wyrd
(veja abaixo) para causar dano agravado e real.

Custo: 3

Uso: Nenhum

* Armadura — A quimera pode fazer
uma armadura para proteger sua forma fisica. Tipos

de armaduras incluem pele grossa, placas de metal,
escamas de dragdo e exoesqueletos.

Custo: 1 (por ponto de armadura)

Uso: Nenhum

¢ Confusio — esse poder confunde o
alvo, tornando dificil ele fazer qualquer agdo. Teste
Glamour com a dificuldade igual a For¢a de
Vontade do alvo. O alvo perde um dado de todas as
Paradas para cada sucesso que a quimera consiga
em excesso a vitima. O efeito dura por enquanto
que a quimera permanega na vizinhanca.

Custo: 3

Uso: 1

e Forma de Sonho — A quimera ¢
composta por uma forma mais rarefeita e pura de
Glamour do que a maioria das quimeras. Ela ndo
tem uma forma fisica. (Ela ainda ¢ visivel todavia, a
menos que ela tenha o Rede Esconder.) Kithain
precisam usar Artes ou tesouros se eles quiserem
afeta-la, pois a maioria dos métodos quiméricos
normais ndo irdo adiantar. Uma quimera com esse
Rede ndo precisa possuir Atributos Fisicos, mas
ainda precisa ter Niveis de Vitalidade. (Se esse
Rede for comprado, o limite de Vigor para a
Vitalidade ¢ ignorada.)

Esse Rede ¢ permanente, a menos que a
quimera seja exposta a altos niveis de Banalidade
(se ela tocar uma Pessoa do Outono, por exemplo).
Em tais casos, o Glamour atual da quimera ¢é
testado (a dificuldade ¢ igual a Banalidade da
fonte). Se o teste falhar, a quimera perde sua Forma
de Sonho instantaneamente e ganha dois pontos de
quimera para serem colocados entre Atributos
fisicos que se desenvolvem repentinamente. A
quimera permanece nessa forma fisica por enquanto
que permanecer em contato com a Banalidade que
a mudou. Se o teste de Glamour for uma falha
critica, a mudancga ¢ permanente.

Custo: 5

Uso: Nenhum

¢ Encantamento — Esse Rede permite
que uma quimera afete ndo fadas, e permite que
eles a afetem. A quimera pode interagir com um
humano, conversar amigavelmente com ele ou
ataca-lo. Todo o dano ainda ¢ quimérico, € o
humano esquece o encontro rapidamente. (Veja a
Tabela de Névoa, pagina 195.) A quimera precisa
do Rede Wyrd para afetar o mundo fisico.

Custo: 3

Uso: Esse rede custa um de Glamour por
turno para se usar, ou um por hora em um dominio
ou no Sonho.

e Armadilha — A quimera pode tentar
prender fisicamente seu alvo de algum modo. Os



meios pelos quais a quimera faz isso variam muito
(a teia de uma aranha, uma rede). Um teste de
ataque ¢ feito, ou a Armadilha é colocada com
antecedéncia na esperanga que alguém esbarre nela.
Armadilha tem Forga 2 e dois pontos de armadura
para cada trés pontos de Glamour permanente
possuidos pela quimera. Quimeras com menos do
que trés pontos permanentes de Glamour tem uma
Armadilha com Forga 1 e um ponto de armadura.

Custo: 2

Uso: 1 para capturar um objeto do
tamanho de um homem.

* Medo — Quimeras com esse Rede
podem fazer com que um objeto se congele de
medo ou fuja com terror. O medo persiste de um a
10 turnos. A vitima pode fazer um teste de Forga de
Vontade (dificuldade 6); cada sucesso reduz a
durag@o do Rede em um turno. Esse medo pode ser
gerado por um sem numero de meios; algumas
quimeras amedrontam seus alvos por sua mera
presenca.

Custo: 2

Uso: 1

* Infectar — Esse Rede causa a vitimas
sintomas de uma doenga em particular. O Narrador
decide a que velocidade a doenca progride, mas
normalmente ¢ extremamente rapido. Uma doenga
que levaria anos para se manifestar pode faze-lo em
horas. Uma vitima ode curar os efeitos desse Rede
fazendo um teste resistido de For¢a de Vontade e
ganhando mais sucessos que a quimera, apesar da
vitima precisar estar ciente da presenca da quimera
para resistir. Primal eeee (Balsamo de Urze) pode
curar o dano real causado por esse Rede, mas nio
ira curar a doenga.

Custo: 5

Uso: 1 por nivel de Vitalidade de dano
infringido pela doenga.

* Voo — A quimera pode voar por seu
proprio poder. Changelings procuram quimeras
com esse Rede para criar tapetes voadores e coisas
afins. A Quimera pode voar 7,5 metros por ponto
de Destreza que tenha.

Custo: 3
Uso: 1 por hora
* Gulp — Quimera com esse poder

podem abrir a mandibula o suficiente para engolir
suas vitimas. Se uma quimera ganhar mais do que
cinco sucessos ou mais em um ataque, ela engole
sua vitima inteira. Dano ¢ automatico para cada
turno dai para frente, se a quimera escolher
infringi-lo. Algumas quimeras podem manter suas
vitimas dentro delas por tempo suficiente para

amedronta-las, e entdo vomita-las. Vitimas

engolidas por quimeras inspiradas por redcaps
raramente sdo tdo sortudas.

Custo: 3

Uso: 2

¢ Pacto de Glamour — A quimera pode
se proteger contra ser trabalhada, forjada ou presa
contra sua vontade. A dificuldade de qualquer
tentativa de faze-lo por artesdos changelings sdo
aumentadas em dois, e a quimera pode ser ainda
mais dificil de controlar do que a quimera indocil
normal. Changelings consideram a maioria dos
itens com Pacto de Glamour como sendo
“amaldicoados,” € a quimera em um ainda pode
usar qualquer Rede ndo baseado em Atributos
Fisicos. Quimeras com Pacto de Glamour que sdo
presas em itens mantém seus niveis de Glamour e
For¢a de Vontade. Suas novas formas ditam suas
novas caracteristicas fisicas. Algumas quimeras
usam esse poder para forgar um artesdo a faze-las
voltarem a suas formas verdadeiras (uma tarefa
dificil). Algumas, todavia, mantém suas formas
impostas por anos, saboreando seu status como
objetos amaldigoados. Apenas os maiores ¢ mais
insanos artesdos trabalham com quimeras que
possuam esse Rede.

Custo: 5
Uso: Um ponto de Glamour permanente
e Cura — A quimera pode curar seus

ferimentos ou os de outros. A quimera precisa ter o
Rede Wyrd para curar ferimentos ndo quiméricos.

Custo: 5

Uso: 1 ponto de Glamour cura um Nivel
de Vitalidade

* Esconder — Esse Rede permite que a
quimera se torne invisivel aos changelings e todos
os seres encantados. Um teste de Percepcdo +
Kenning (dificuldade 8) precisa ser feito por um
changeling tentando encontrar a localizagdo de uma
quimera usando esse rede, e pelo menos dois
sucessos precisam ser conseguidos. (Um sucesso
indica a localizacdo geral da quimera.) Esse efeito
dura por uma cena (maximo de uma hora).

Algumas quimeras podem usar esse Rede
para esconder changelings ou até mesmo seres nao
encantados. Esconder um changeling de outro
changeling funciona do mesmo modo que descrito
acima. Esconder um changeling dos nao
encantados, ou esconder um item ou pessoa nao
encantada requer o Rede Wyrd.

Custo: 5 (para esconder a si mesmo); 7
(para poder afetar outros)

Uso: 1 (e 1 por pessoa ou item afetado)

¢ Possessio —A quimera precisa tocar o
alvo. Um teste resistido € feito entre o Glamour da



quimera e a For¢a de Vontade do alvo (dificuldades
¢ o nivel do oponente). Se a quimera conseguir
mais sucessos, ela possui a vitima por um turno por
sucesso em excesso do oponente. Se o alvo possuir
uma Banalidade permanente maior que a quimera
possui Glamour permanente, a quimera perde um
ponto de Glamour por cada ponto de diferenga.
Esse Rede funciona apenas em Kithain a menos que
a quimera possua o Rede Encantamento.

Custo: 7

Uso: 2 de Forga de Vontade

* Rapido — Quimeras com esse Rede
podem se mover a velocidades realmente incriveis.

Custo: 3

Uso: Uma quimera pode ter uma agéo
extra por ponto de Glamour gasto

* Sentir Banalidade — A quimera pode
dizer quanta Banalidade tem uma pessoa, objeto ou
lugar.

Custo: 2
Uso: 1 de Forga de Vontade
* Mudan¢a — Uma quimera com esse

poder pode mudar sua aparéncia como deseje. Pode
aparentar crescer ou diminuir. Ela pode se tornar
uma criatura de beleza estonteante ou uma
monstruosidade dos Reinos dos Pesadelos. Essa
imagem ¢ completamente ilusoria, e a Quimera nado
ganha nenhuma outra habilidade por esse Rede. O
poder afeta todos os cinco sentidos, mas nao pode
ser usado para causar dano com armas ilusorias.

Custo: 5

Uso: 1 por mudanga

* Roubar Glamour — Esse Rede permite
a quimera roubar Glamour de um changeling ou até
de outra quimera. Um teste de Forca de Vontade
com a dificuldade igual ao Glamour do alvo precisa
ser feita para a quimera usar esse Rede com
sucesso. O numero de sucessos conseguidos
determina quantos pontos de Glamour temporario
sdo roubados.

Custo: 3

Uso: 1 de Forca de Vontade

* Atravessar o Sonho — Esse Rede
permite a quimera viajar para o mundo mortal do
Sonho, ou entrar no Sonho do mundo mortal..
quimeras podem viajar apenas por trilhas e portais
estabelecidos, apesar de algumas viajarem por
trilhas quiméricas conhecidas apenas pelos seus.

Custo: 5

Uso: 1

* Veneno — Veneno quimérico pode
causar paralisia ou até mesmo “morte” aos
changelings. A vitima sofre dano, e um teste de
Vigor (dificuldade 8) precisa ser feito, ou a vitima

fica paralisada por um minuto por ponto de
Glamour investido pela quimera.

Custo: 3

Uso: Quimeras normalmente soltam seu
veneno por ataques fisicos (mordida, ferrdo, garra).
Esse Rede causa um ponto de dano adicional para
cada ponto de Glamour que a quimera queira
investir (assumindo que a quimera queira fazer mal
com seu veneno).

e Armamento — A quimera pode criar
armas fisicas (ndo de longo alcance) de sua
substancia quimérica. Essas podem incluir espadas,
chofres ou caudas. Se a quimera perder sua forma
quimérica, seu armamento desaparece com ele, mas
a arma pode ficar para traz em alguns casos.

Custo: A quimera causa +1 de dano para
cada dois pontos de quimera gastos.

Uso: Nenhum

¢ Wyrd — Uma quimera que invoque
esse Rede se torna uma criatura sélida no mundo
real e pode causar dano fisico. Esse ¢ um dos
poderes quiméricos mais raros.

Custo: 5

Uso: 1 de Forga de Vontade por cena

Matando Quimeras

Se uma quimera perder todos os seus
Niveis de Vitalidade, sua For¢ca de Vontade atual
precisa ser testada (dificuldade 7) para ela manter
sua integridade. Se o teste falhar, ela morre
instantanecamente. Se o teste for bem sucedido, a
quimera se torna incorporea (como em Forma de
Sonho), ¢ seus ferimentos saram na taxa de um
Nivel de Vitalidade por semana, a menos que ela
tenha o Rede Cura. Enquanto a quimera estiver
reduzida a forma ndo corporea, ela pode fugir de
seus perseguidores estando intangivel porem ainda
visivel. Uma quimera nessa forma ainda pode ser
afetada por Artes, mas ¢ imune aos efeitos de armas
quiméricas. Se a quimera puder ser derrotada
novamente (perder todos seus Niveis de
Vitalidade), ela se torna corpoérea e € sujeita aos
efeitos da Banalidade (veja abaixo).

Se uma quimera for destruida (isto ¢é, ela
perder todos os Niveis de Vitalidade, e seu teste de
Forca de Vontade falhar) no mundo mundano, uma
de duas coisas pode acontecer. Se a Banalidade de
qualquer um presente, ou do local, for maior que o
Glamour permanente da quimera, a quimera se
dissolve em segundos. Nada pode ser pego dela. Se
a Banalidade de todos os presentes, ou do local, for
menor que o Glamour permanente da quimera, essa
decomposicdo ¢ mais lenta e os changelings podem
“colher” o Glamour da quimera como dross.



Changelings também podem

Exemplo de Quimera

O personagem sluagh de Mary, Tatania
tem o Antecedente Quimera. Mar quer criar uma
aranha guardid para proteger o dominio de sua
personagem de intrusos, e para fazer companhia a
Tatania. Mary coloca trés pontos de bonus em seu
Antecedente Quimera durante a criagdo de
personagem. Isso a intitula a 20 pontos de quimera
com o0s quais criar a quimera de Tatania. Pelo
menos um ponto de quimera deve ser colocado em
cada uma das sete categorias — Fisicos, Sociais,
Mentais, Habilidades, Glamour, Forga de Vontade
e Vitalidade — para uma quimera consciente, a
menos que a aranha tenha o Rede Forma de
Sonho. (Mary também poderia criar uma quimera
inconsciente , € ndo teria que comprar Atributos
Mentais e Sociais, Habilidades e¢ For¢a de
Vontade.)

Mary decide colocar trés pontos de
quimera nas categorias Fisicas e Mentais. Isso lhe
da nove pontos para distribuir dentro de cada
grupo. Ela coloca apenas um ponto de quimera
para os Atributos Sociais da aranha, lhe dando trés
pontos para essa categoria.

Mary distribui os nove Atributos Fisicos
da aranha (Forca 3, Destreza 4 e Vigor 2) e os
nove Atributos Mentais (Percepgdo 3, Inteligéncia
2 e Raciocinio 4). Ela distribui os trés pontos
Sociais (Carisma 2 e Manipulagdo 1). Como uma
sluagh, Tatania entende que beleza estd no olho de
quem ve€, assim Mary da a aranha zero de
aparéncia.

Mary entdo decide colocar dois pontos
nas Habilidades da aranha. Isso lhe da seis pontos
para distribuir por elas. Ela da a aranha Prontidao
1, Briga 3 e Furtividade 2.

Mary gastou nove pontos de quimera e
tem 11 sobrando. Desses ela coloca dois em
Glamour (dando a aranha Glamour 2), trés em
For¢a de Vontade (dando a aranha Forga de
Vontade 1) e gasta trés pontos em Vitalidade
(dando um total de seis niveis). Isso deixa Mary
com trés pontos de quimera. Ele os usa para
comprar os Redes Armadilha (teia) ¢ Armadura
(um ponto).

usar a quimera como partes fisicas de coisas
(usando uma pele de dragdo como armadura, por
exemplo).

Qualquer quimera que morra no Sonho
ndo ¢ dissolvida pela Banalidade, mas absorvida

pelo Sonho. (O dragdo quimérico apodrece ou
insetos quiméricos o comem, reciclando seu
Glamour em outras formas.)

Quimera e Banalidade

Humanos e criaturas sobrenaturais com
alta Banalidade podem destruir quimeras com sua
mera proximidade. J4 que a maioria dos mortais
ndo pode ver quimeras, isso normalmente ndo ¢ um
problema. Se um changeling interage com uma
quimera de modo que os humanos normais nio
podem explicar (o changeling saca uma lamina
quimérica ou fala com um amigo quimérico), a
maioria dos humanos irdo meramente considerar
que ele esta atuando ou ¢ louco. Efeitos quiméricos
se tornam um problema, todavia, se um humano ver
a quimera fazer um feito “real,” como voar com um
changeling em suas costas. A quimera normalmente
ird permanecer invisivel, mas o changeling voador
ndo. Se o changeling ou a quimera ndo tomarem
providéncias para esconder seu voo (através de
Ardil ou do Rede Esconder), o ceticismo humano
pode arremessar o Kithain e a quimera (e qualquer
um interagindo com eles) em uma parte aleatoria do
Sonho (op¢do do Narrador). Se isso acontecer, o
changeling pode ter dificuldade em retornar para o
mundo mundano.

Uma quimera consciente pode resistir a
esse efeito testando sua For¢a de Vontade contra a
Banalidade do humano (dois sucessos sdo
necessarios). Se o teste for bem sucedido, a
quimera € imune ao ceticismo desse humano pelo
resto da cena. Se um grupo presenciar o changeling
voador, o teste da quimera ¢ feito contra uma
dificuldade igual ao de maior Banalidade na
platéia. A Névoa normalmente ira cobrir qualquer
memoria do evento apoés o feito.

Ainda mais perigosos sdo 0s riscos que
uma quimera enfrenta se chegar muito préoxima ou,
pior, tocar uma pessoa com alta Banalidade. A
maioria das quimeras reconhecem essas pessoas e
percorrem grandes distancias para evita-las. Mesmo
se um humano ndo puder ver uma quimera, a forca
de sua duvida ¢é suficiente para corroer a forma
fragil da quimera. Quimeras conscientes tomam um
de dano por cada turno préximo a uma pessoa nao
encantada com dois niveis de Banalidade ou mais
em excesso ao Glamour permanente da quimera. A
proximidade na qual a quimera toma dano ¢
determinada pelo Narrador, apesar de que quanto
maior a Banalidade da pessoa, mais longe sua aura
se estende (geralmente meio metro por ponto de
Banalidade, apesar disso poder ser maior para
algumas Pessoas do Outono). Uma quimera



reduzida a zero Niveis de Vitalidade dessa forma ¢
destruida para sempre.

Ironicamente, se um changeling ou
quimera encantar um humano com sucesso, € essa
pessoa v€ a quimera ou o resultado de suas agdes, o
ceticismo humano ndo tem efeito sobre a quimera.
O humano acredita ou ndo questiona o que vé, pelo
menos naquele momento. (Essa tatica tem pouco
efeito nos Dauntain que podem ver quimeras
sozinhos.)

Essas regras de descrenca normalmente
ndo se aplicam a quimeras inconscientes ou
inanimadas. Tais itens normalmente sdo muito
“mundanos” para serem afetados pelo ceticismo
humano, ou sdo protegidos como partes dos itens
pessoais de um changeling. Assim um changeling
pode bater em um ser ndo encantado com uma
espada quimérica sem o medo de perde-la, mas a
lamina ndo causa dano a menos que o changeling
encante a pessoa ou convoque a Wyrd.

Dominios

A maioria dos circulos, ilhas e morros das
fadas desapareceram a muito tempo atras; seus
caminhos para arciddia fechados quando a
descrenga da humanidade se tornou muito forte
para mante-los abertos. Ainda assim, alguns desses
pontos, chamados de dominios, permanecem. Tais
lugares tem uma conexdo proxima com o Sonho.
Changelings absorvem poder desses refugios e
encontram paz la. Esses sdo lugares onde, pelo
menos temporariamente, a Banalidade esta
afastada.

Dominios sdao tdo valiosos para os
changelings que eles sdo o centro do sistema feudal
dos Kithain. Eles sdo fontes de poder e influéncia
para nobres e plebeus. Dominios s3o o foco das
vidas fada de muitos changelings. Muitos
consideram um dominio como sua casa , apesar de
poucos changelings realmente viverem neles.
Changelings tem afeicdo e lealdade por seus
refugios, ndo importa o quio pequenos ou humildes
esses lugares sejam.

Natureza do Sonho

Dominios s@o protuberancias do Sonho no
mundo mundano, mas o oposto também ¢&
verdadeiro. Dominios tem o Glamour do Sonho,
mas Banalidade vaza para o Sonho através dos
Dominios, trilhas e outros lugares como esses. Isso
nao € necessariamente uma coisa ruim; o mundo
“mundano” d4 ao Sonho forma e variedade. Em sua
forma mais pura, Glamour ¢ cadtico. Dominios sdo,

por necessidade mais banais que o Sonho ao seu
redor.

A maioria dos dominios conhecidos esta
em algum lugar entre o mundo do Outono e o
Sonho Proximo. Alguns existem entre dois Reinos
de Sonhos, como entre o Sonho Proximo e
Distante. Esses normalmente sdo sombras dos
dominios antigos que migraram (por vontade
propria ou ndo) mais profundamente no Sonho.
Changelings chamam um portal entre os reinos em
qualquer dominio de rath.

Raths

“Rath” ¢ o nome irlandés para um trabalho
em terra circular feito por fadas; até mesmo
humanos sabem que clas sdo passagens para as
terras das fadas (apesar de poucos humanos
realmente acreditarem nesses “contos de fadas™).
Esse folclores é verdade, todavia, apesar de nem
todos os raths serem circulares. Raths variam
grandemente — de um portal de prata dos sidhe,
at¢é um buraco no sopé de uma arvore para um
pooka, passando por um arco de serras de metal em
um dominio nocker. Um rath pode ser qualquer tipo
de portal que seja grande o suficiente para um
changeling passar, apesar de nem todos serem
grandes o suficiente para permitir a passagem de
um humano. O tamanho do arco varia, mas
normalmente ¢é proporcional ao tamanho do
dominio.

O dominio no lado do Sonho de um rath
normalmente aparenta ser similar a seu aspecto
mundano, ainda que hajam diferengas grandes.
Talvez norte seja sul, ou os espelhos nao refletem
as imagens invertidas. Objetos banais desaparecem
completamente, enquanto outros mal sdo visiveis
mas se afastam como teias de aranha na brisa
quando sdo tocados. O ar parece fresco, € as cores
sdo mais fortes. Quimeras menores estio sempre
presentes no aspecto do Sonho da maioria dos
dominios. Atraidos para o dominio como peixes
para um recife, a maioria ndo tem mente e
raramente pde em perigo o Dominio ou seus
habitantes. Quimeras mais audaciosas podem usar o
rath para pular entre os reinos, apesar deles terem
que possuir o Rede Atravessar o Sonho para faze-
lo. Choupanas (veja abaixo) sdo dominios que
existem completamente em um reino dos Sonhos, e
eles ndo tem raths que levem para outro reino.

Um dominio é mais “estatico” que o
Sonho que o conecta e o cerca. Assim um Dominio
situado entre o Sonho Proximo e Distante tem dois
aspectos. O aspecto do Sonho Distante ¢ menos
“mundano” do que o aspecto do Sonho Préximo,



mas ainda assim mais estavel que o resto do Sonho
distante. Se um changeling deixar a vizinhanga
imediata dessa ilha de estabilidade e entre no
Sonho, ele pode se perder rapidamente e pode
nunca mais encontrar seu caminho de volta para o
mundo humano (um teste de Inteligéncia +
Sabedoria do Sonho para encontrar seu caminho, a
dificuldade aumenta com a distancia do dominio), a
menos que ele viaje através de uma trilha. Poucos
changeling se arriscam a viajar mais do que
algumas quadras de seus dominios no Sonho.
Apenas changelings com Sabedoria do Sonho
podem navegar com seguranga no Sonho.

Abrir um Rath

Raths normalmente sdo mais faceis de
abrir do que trilhas (veja abaixo), apesar desse nem
sempre ser o caso. Para abrir um rath, um
personagem precisa possuir a Arte Viagem eee
(Portal de Passagem) e¢ o Reino Fada eee
(Quimeras Diversas). O numero de sucessos

necessarios para se abrir um rath variam
imensamente, dependendo das circunstancias. Os
sidhe sdo mais adeptos de viajar pelo Sonho do que
qualquer outro kith, e a dificuldade para eles
abrirem um rath é diminuida em dois. O changeling
que ¢ dono do dominio tem uma dificuldade de 5 ¢
precisa de apenas um sucesso ele entdo pode entrar
no aspecto do Sonho do dominio no outro lado,
levando qualquer outro changeling (ou até mesmo
humanos encantados) com ele. Qualquer changeling
com a Arte e o Reino Apropriados pode tentar usar
o rath de outro changeling, mas a tentativa ¢
desafiadora  (dificuldade 7, dois sucessos
necessarios). Alguns changelings usam suas Artes
para tornar seus raths inabitaveis para visitantes
indesejados.

Criacao de um Dominio

Criar um dominio no mundo mundano ndo
¢ uma coisa simples, apesar de ndo ser impossivel.
E necessario encontrar um lugar com

tempo em residéncia.

orgulha-se da vila de Glenlea.

beira do Inverno.

Tipos de Dominios

Glade — Glades sdo anéis de sylvan, normalmente encontrados fundo na floresta. Changelings
gostam de Glades como os lugares de seus festivais. Diferente da maioria dos dominios, glades sdo fontes
de Glamour naturais. Glades tem uma pedra sagrada ao invés de um balefire como seu coragao.

Cora¢ao — Uma taverna, bar ou cafeteria de fadas, normalmente com uma entrada em um beco.
Todos os changelings sdo bem vindos, por enquanto que tiverem algo para negociar.

Residéncia — Casas de campo, casas e mansdes, coletivamente considerada como residéncias,
podem ser dominios. Residéncias normalmente sdo as fortalezas dos nobres, que gastam muito do seu

Clareira — Uma clareira ¢ um pequeno circulo de fadas cercando uma cabine ou outra
construgdo, ¢ normalmente é encontrada nas florestas.

Ninho — Ninhos s3o dominios de montanhas altas, normalmente refugio de foragidos

Gruta — Grutas normalmente sdo glades supercrescidas ou minas abandonadas. Sluagh e
nockers normalmente se retinem em dominios tao afastados, apesar de outros o usarem também.

Circulo de Fadas — Um circulo bem pequeno encontrado profundamente na floresta. Esses
dominios naturais se tornam cada vez mais raros conforme as areas selvagens do mundo morrem.

ITha — Essas ilhas encantadas raramente estdo em mapas ou foram pisadas por pés mortais. Ilhas
sdo refugios privados, e estdo dentre os dominios mais queridos.

Torpe — Torpes sao cidades de fadas. Elas sdo raras nesses dias. Uma das mais famosas ¢ a
cidade fantasma conhecida como Veio Mae, localizado em algum lugar de Nevada, enquanto a Irlanda

Urbano — Apenas o Kithain mais forte se arrisca a viver nos sufocantes meios urbanos do
Mundo das Trevas. A Banalidade ¢ a maior aqui, € Glamour ndo maculado ¢ raro. Esses dominios estdo na

Mercado — Mercados de fadas s@o lugares, normalmente dominios, onde changelings vem para

comprar, vender e trocar tesouros estranhos de milhares de reinos. Esses lugares normalmente dividem o
local com mercados humanos, apesar de que alguns possam existir inteiramente no Sonho. Um humano
pode comprar uma pega de fada “acidentalmente.” Tais transa¢des podem ser 6timas ou desastrosas para o
humano desavisado.

Dominio Perdido — A maioria dos sidhe deixaram a Terra indo para Arcadia durante o
Despedacar e ficaram afastados por 600 anos. Alguns ficaram para trés, todavia, se imergindo em seus




dominios. Esses dominios sdo ricos em Glamour, porem perigosos por suas caracteristicas inspiradoras de
Tumulto.

Choupana — Choupanas so dominios que estdo completamente no Sonho, ainda que sem
acesso a um rath. Eles ndo tem a natureza dual da maioria dos Dominios sua virtude maior ¢ estabilidade.
Os Kithain constréem choupanas para agiientarem os rigores do Sonho. Os moradores de choupanas sao
poucos, mas altamente independentes. Alguns changelings de todos os kiths criam choupanas (até mesmo
pequenas vilas) no Sonho Proximo. Hé alguma tensdo entre antigos moradores de choupanas e changelings
que entraram no Sonho ap6s a Ressurgéncia.

Dominios Nunnehi — Dominios Nunnehi s2o inerentemente diferentes de qualquer outro tipo, €
sdo mal entendidos por fadas européias. Separados do Campo de Caca Maior (seu aspecto do Sonho),
dominios Nunnehi podem ainda ter acesso aos mundos “superiores” e “inferiores.” Eles dividem muitas
caracteristicas de caerns de lobisomens e nodes de magos; alguns Nunnehi se encontram em conflito com
lobisomens e magos que cobicam seus dominios por suas energias espirituais. Dominios Nunnehi variam

uma certa quantidade de Glamour natural. Tais
locais sdo raros, e normalmente descobertos apenas
por sorte. Na verdade, Kithain passam anos
procurando por tais lugares. Com o local
determinado, o criador precisa acender uma tocha
do balefire de outro dominio e leva-la até o novo
refugio. Ele precisa acender um novo fogo com
essa tocha, investindo uma certa quantidade de
Glamour.

Esse fogo se torna o balefire do novo
Dominio. A quantidade de Glamour investida
determina o nivel do dominio (nunca acima de
cinco). O jogador subtrai os pontos do Glamour de
seu personagem permanentemente, a menos que ele
tenha comprado o dominio com o Antecedente
Propriedade durante. Em alguns casos varios
changelings podem dividir um dominio, possuindo
apenas um balefire. (As dificuldades para resistir a
Banalidade s@o reduzidas em um para dominios
divididos.) Cada um pode retirar o que ele investiu
inicialmente nesse dominio. Assim um changeling
que investiu trés de Glamour consegue retirar do
dominio mais do que um changeling que contribuiu
com um ponto.

Criar dominios no Sonho Profundo ¢
muito mais complexo e requer Artes especiais
conhecidas por apenas alguns poucos.

Posse de um Dominio

Um changeling pode adquirir um dominio
de quatro maneiras diferentes. Ele pode criar um
dominio, ganha-lo como um presente ou heranga,
descobri-lo por acaso ou como o resultado de uma
cruzada, ou ele pode rouba-lo de outro changeling.
Se o personagem descobrir ou herdar um dominio
ou glade ja existente, ele precisa jurar protege-lo se
ele quiser toma-lo. O personagem precisa também
investir uma quantidade de Glamour temporario
igual ao nivel do dominio. Se algo destruir o

muito em aparéncia, e se enquadram nas convengoes culturais da tribo local.

dominio do changeling, o proprietario ganha um
numero de Banalidade temporaria igual ao nivel do
dominio. Se ele criou o dominio, ele também ganha
qualquer Glamour que tenha investido.

A tradi¢do changeling diz que uma vez que
um changeling clamou um dominio, nenhum outro
pode clama-lo at¢ a morte do proprietario — a
menos que ele escolha da-lo. A forga do Sonho
mantém essa lei, tornando “saltos de propriedade”
raros. Ha excegoes, todavia.

Um nobre com um tesouro pennon (um
conde ou outro nobre de maior poder) pode usa-lo
para tomar um dominio contra a vontade de um
plebeu, apesar dele ter que invocar o fior para faze-
lo. Um nobre ‘“neutro,” aceito mutuamente por
ambos os lados, escolhe e administra o fior. Se o
plebeu recusar o fior, o dominio se torna a
propriedade legal e mistica do nobre e responde
apenas a seu comando. Os sidhe ressurgentes
usaram esse poder antigo para tomar um sem
nimero de dominios plebeus, mas essa pratica
diminuiu consideravelmente desde o Tratado de
Concordia. Nobres que usam esse muito livremente
sdo obviamente impopulares entre os plebeus, e
ocasionalmente encontram fins desagradaveis.

Se um changeling for Destruido pela
Banalidade, o balefire de seu dominio ganha um
tom azulado e o dominio “seca” a velocidade de um
de Glamour por ano. Se a Destrui¢éo do changeling
for temporaria, o proprietdrio pode reacender o
dominio gastando um ponto temporario de
Glamour. Outro changeling pode clamar um
dominio “abandonado” com o pensamento de que ¢
melhor recuperar um dominio do que perde-lo para
a Banalidade. A tradigdo Seelie diz que o
proprietario original tem a posse verdadeira do
dominio, e que um novo proprietario deve devolver
o dominio sem nenhum protesto. O proprietario
original normalmente agradece o “guardido” do



dominio com um pequeno presente por proteger o
Dominio enquanto ele estava longe. A tradigdo
Unseelie se apega mais a uma tradi¢do de posse
pelo mais forte; um changeling que foi Destruido ¢
obviamente incapaz de manter o dominio. Um
changeling retornando normalmente precisa
convocar um fior para recuperar sua propriedade
perdida.

Ganhando Glamour

O proprietario de um dominio pode usa-lo
para recuperar seu Glamour, apesar dele poder
garantir esse poder a outro como um favor. Para
obter Glamour de um dominio, o personagem
precisa dormir e sonhar sobre a luz do balefire, ou
perto da pedra sagrada de um glade. Ao acordar,
ele recupera um numero de Glamour igual a
quantidade que ele inicialmente investiu. Claro, o
changeling nunca pode ganhar Glamour acima de
seu Glamour permanente. Glades funcionam de
uma maneira levemente diferente; a primeira pessoa
a sonhar dentro da glade numa noite ¢ aquele que
ganha o Glamour. Changelings raramente dividem
glades.

Reaver

E possivel ganhar Glamour de um
dominio, mesmo ndo sendo o proprietario ou ndo
tendo permissdo, através de Reaver. Isso arisca
causar dano permanente ao dominio todavia. O
proprietario também pode Reaver seu proprio
dominio em uma tentativa de ganhar mais do que a
quantidade didria de Glamour. Para faze-lo, o
personagem fica frente a frente com o balefire ou
pedra sagrada e ordena que o Glamour venha.
Entdo se testa a Banalidade do personagem
(dificuldade 7). O numero de sucessos determina a
quantidade de Glamour ganho. Se esse numero for
maior que o nivel do Dominio, o personagem ainda
ganha essa quantidade de Glamour. O dominio
perde um nivel para cada dois sucessos acima de
seu nivel. A maioria dos governantes changelings
(Seelie ou Unseelie) declararam Reaver um crime;
destruir um dominio ¢ um dos crimes mais
hediondos que um Kithain pode cometer.

Glades

Enquanto dominios normalmente sdo
criados (e assim fontes artificiais de Glamour),
glades sdo fontes naturais. Elas sdo extremamente
raras e, quando descobertas, se tornam segredos
muito bem guardados. Uma glade tem uma pedra
sagrada, que ¢ similar ao balefire de um dominio.
Pedras sagradas podem tomar muitas formas.

Algumas sdo altas pedras, enquanto outras sdo
gemas sagradas ou pedras redondas de rio. Elas
podem estar em lugares de grande honra, ou
descansarem desapercebidas proximas a uma raiz
de arvore. Independente de sua forma, a pedra é a
fonte do poder da glade. Remover ou destruir uma
pedra sagrada retira as energias magicas de uma
glade. Nunnehi ainda controlam a maioria das
glades, mas muitas fadas européias as cobicam. Isso
levou a muitas lutas através dos anos.

Trilhas

Se Glamour ¢ o sangue do Sonho, entdo
trilhas sdo as artérias por onde ele corre. As trilhas
sdo a conexdo mais proxima que as fadas tem com
o Sonho e com Arcadia alem dele. Elas também sdo
poder. Os sidhe notaram isso durante a
Ressurgéncia, e se apressaram em clamar a maioria
das trilhas recém reabertas. Aqueles que controlam
as trilhas tem controle consideravel na sociedade
Kithain. Changelings podem mover tropas e
missivas secretas através delas em tempos de
guerra. Elas sd3o rotas de comércio ideais e
conexdes com o Sonho em tempos de paz. A
maioria das trilhas se fecharam durante o
Interregnum, mas se reabriram espetacularmente
com o retorno dos sidhe.

Quando um changeling entra em uma
trilha, ele desaparece do mundo mundano. Trilhas
podem levar a um sem numero de lugares. A
maioria segue um caminho levando de uma
localizagdo, através do Sonho Proximo, para outra
localizagdo. Outras terminam em  lugares
especificos no Sonho. Tempo e lugar mudam
constantemente no Sonho. Apds 600 anos afastados
do Sonho, a maioria dos plebes nao sdo adeptos de
atravessa-lo. Poucos changelings presos a Terra
usavam trilhas, mas agora viajam por elas em
nimero crescente. (Isso é especialmente verdade
para os sidhe ¢ para os eshu.)

Poucos changelings vivem diretamente no
Sonho gracas a sua hostilidade e natureza mutante.
Aqueles que deixam a seguranga do Caminho
Prateado de uma trilha (veja abaixo) arriscam se
perder para sempre em uma area mutante, com
apenas quimeras monstruosas como companhia.
Todavia, alguns changelings conseguem construir
choupanas proximas a trilhas, no Sonho. Elas estdo
espalhadas no Sonho Préximo, dando abrigo
aqueles que viajam por essas estradas.

Viajantes podem viajar em ambas as
dire¢des, ¢ podem reverter a diregdo no meio do
caminho quando quiserem. A aparéncia fisica de
uma trilha varia grandemente, dependendo de sua



natureza ¢ do Sonho que a cerca. Algumas tem
aberturas no mundo mundano, enquanto outras
existem apenas no Sonho. Trilhas podem
interceptar uma a outra, apesar do viajante precisar
abrir a nova trilha para mudar de caminho

O Caminho Prateado

O Caminho Prateado é exatamente isso,
um caminho que leva de um ponto da trilha a outro.
Sua forma fisica varia de trilha para trilha,
dependendo do tipo de trilha em que ele corre, mas
ele sempre tem um certo tom de prateado a ele. Se
os viajantes de uma trilha ndo se desviarem do
Caminho Prateado, eles irdo aumentar imensamente
suas chances de chegarem a seu destino sem serem
feridos. O Caminho Prateado ndo serve apenas
como um guia, mas como um protetor também.
Monstros quiméricos precisam gastar Glamour para
atacarem aqueles dentro do caminho. As
dificuldades de todos os ataques quiméricos
voltados para os viajantes do Caminho Prateado
aumentam de um a trés, dependendo da forca do
Caminho na area. Algumas quimeras tentam
enganar changelings desavisados a se afastarem do
Caminho, e muitas se tornaram muito boas nisso.
(Quimeras podem wusar uma trilha que seja
protegida por um Caminho Prateado, mas apenas se
elas viajarem sobre a prote¢do de um changeling.)

Ninguém conhece a verdadeira natureza
do Caminho Prateado, apesar de que eles
claramente foram a criagdo dos progenitores dos
changelings, os Tuatha de Danaan. O Caminho
Prateado protege a maioria das trilhas do Sonho
Proximo, apesar de haverem longos trechos onde
ele desbota ou desaparece completamente. O
caminho caiu em desuso depois que os sidhe se
foram durante o Despedacar, e muitos mapas das
trilhas e dos caminhos foram perdidos. O Grande
Rei David e outros monarcas fizeram uma
prioridade fortalecer os Caminhos Prateados, mas
ninguém sabe como faze-lo. Muitos changelings
buscam esse segredo.

Abrir uma Trilha

Para abrir uma trilha, um personagem
precisa possuir a Arte Viagem eee (Portal de
Passagem) e o Reino Fada eeeee (Dweomer de
Glamour). Eshu e sidhe sdo particularmente
adeptos em viajar por trilhas, ¢ ganham um dado
extra em suas Paradas de Dados quando as abrindo.
O numero de sucessos necessarios para se abrir
uma trilha varia enormemente, dependendo das
circunstancias. Se todas as condigdes para se abrir
uma trilha forem completas — esta¢do apropriada,

charada respondida, sacrificios feitos — apenas um
sucesso ¢ necessario. Se um changeling falhar em
conseguir essas condicdes, ele pode precisar tanto
quanto 10 sucessos.

A Passagem do Tempo

O tempo ndo anda em uma trilha como
anda no mundo mundano. Uma grande quantidade
de tempo pode passar para um changeling em uma
trilha, enquanto quase nenhum passou no mundo
mundano. A duragdo de uma jornada na trilha é
normalmente, apesar de nem sempre, uma
aproximacao do tempo que levaria para percorrer a
distdncia no mundo mortal. (Um changeling que
voa por uma trilha do sol ou da lua em seu baldo
quimérico ira fazer uma viagem mais rapida do que
alguém que escolha andar a mesma distancia por
uma trilha da terra.) No mundo mundano, todavia,
ambos chegariam aproximadamente ao mesmo
tempo. Um changeling pode entrar em uma trilha
em Nova York e chegar em Paris com apenas
alguns minutos ou mesmo segundos passando-se no
mundo mundano. Enquanto isso pode ser muito 1til
se um changeling estd com pressa, a dificuldade e
os riscos de se viajar em uma trilha podem ndo
valer a economia no tempo. Se um changeling nio
estd com pressa, ele pode pegar um avido como
qualquer um.

Tipos de Trilhas

Trilhas variam tanto quanto o proprio
Sonho. A maioria no Sonho Proximo sio
reconhecidas como caminhos de algum tipo, mas
s30 mais esotéricas nos Reinos do Sonho mais
distantes. Trilhas da terra e da 4gua sdo as mais
comuns.

Terra: Trilhas da terra podem ser
qualquer coisa desde uma auto-estrada larga até
um pequeno caminho ao lado de um precipicio.
Elas podem passar por cidades de fadas idilicas,
por desertos literalmente ferventes ou através de
florestas de névoa e de arvores murmurantes. Um
changeling pode andar, cavalgar ou dirigir por
essas trilhas; modo de viajem ¢ limitado apenas
pelo terreno.

Agua: Essas trilhas podem ser pequenas
como um riacho na montanha ou tdo vasta como
milhares de oceanos. Gragas a falta de marcos
reconheciveis, viajantes desse tipo de trilha
precisam contar com cartas e outros tesouros de
navegagao para viajar por esses caminhos de agua

com segurancga.




Sol: Trilhas do sol sdo trilhas no céu que
sdo abertas durante o dia. Apenas aqueles
changelings que podem voar (mesmo em um
baldo) podem viajar por essas estradas etéreas.
Trilhas do sol podem parecer com veios de luz ou
caminhos entre nuvens. Um changeling viajando
por uma trilha do sol precisa encontrar uma trilha
da lua para continuar sua viagem ap6s o anoitecer.

Lua: Trilhas da lua s&o trilhas no céu que
se abrem apenas a noite. Apenas aqueles
changelings que podem voar podem viajar por
essas trilhas fantasmas. Trilhas da lua podem
parecer veios de luar ou caminhos entre nuvens
noturnas.

Amaldicoadas: Trilhas amaldicoadas
foram corrompidas por algum meio. Talvez uma
quimera poderosa, bandidos changelings ou um
monarca louco construiram residéncia nela, e
matam qualquer um que viaje por ela. A
Banalidade pode bloquear ou destruir tais trilhas,
prendendo os viajantes em precipicios cinzas onde
suas Artes sao de pouco uso. Essas areas do Sonho
normalmente sdo o lar de quimeras ferozes e
outras monstruosidades. Qualquer tipo de trilha
pode se tornar amaldigoada.

Quimérica: Trilhas quiméricas sdo muito
etéreas para criaturas materiais como as fadas
atravessarem, mas as quimeras tem poucos
problemas em usar essas estradas ricas em
Glamour. Algumas Artes antigas podem permitir a
entrada de changelings nessas trilhas alienigenas.
Tais caminhos s3o extraordinariamente perigosos,
at¢ mesmo para o Kithain mais poderoso. O
Caminho Prateado ndo se estende a essas trilhas.

Pesadelo: Os Reinos do Pesadelo
crescem no Sonho profundo como um cancer
insaciavel. Trilhas sombrias e deturpadas saem
deles, tocando praticamente todo o Sonho.
Quimeras malignas e criaturas ainda mais
sombrias viajam por essas estradas assombradas.
Alguns changelings Unseelie usam essas trilhas
para trabalhos secretos, mas elas s3o perigosas até
para eles. O Caminho Prateado existem em
algumas dessas trilhas. A maioria acredita que os
Tuatha de Danaan construiram o caminho ali
durante suas guerras nos Reinos do Pesadelo. Nas
décadas recentes, essas trilhas despejaram
numeros crescentes de quimeras malignas no
Sonho Proximo e no mundo mundano.




CarituLo Orro: DrAMA

Em uniformes bem feitos

Eles marcham entre lancas azuis,

Um bando palido e barbado.

Eles dispersam os batalhées do inimigo,

Eles devastam cada terra que atacam,

Esplendidamente eles marcham para o combate,

Um grupo rapido, distinto e vingativo!

— Kuno Meyer (traduzido do irlandés), The Hosts of Faery

Esse capitulo apresenta guias para lidar
com os elementos dramatico se uma cronica
Changeling quando a histéria e o sistema
convergem, ¢ algumas vezes conflitam. As regras
apresentadas aqui sdo tanto para jogadores quanto
para Narradores. Esses sistemas adicionam sabor e
continuidade para a crénica — eles sdo a ligacdo
que os jogadores tem com a realidade que o
Narrador estd criando. Um Narrador que
arbitrariamente mude as regras se arrisca a puxar o
“tapete” da realidade de baixo dos jogadores.

Todavia, a histéria ndo pode ser ditada por
meros sistemas de regras. Tente esses sistemas, mas
se eles ndo funcionarem em sua cronica, os adapte
ou crie os seus proprios. Como sempre, nosso
concelho ao Narrador ¢ errar ao lado da historia.

Cenas de Acao

Durante cenas de combate e agdo, o tempo
¢ quebrado em turnos porque os efeitos das agdes
dos personagens podem ser criticos em determinar
0 que acontece em seguida.

Organizando um Turno de
Acao

Turnos de ac¢do sdo uma mistura de breves
momentos de tensdo quando um jogador age, e
longas sessdes de tédio enquanto ele espera por seu
turno. Para manter as coisas em movimento, ¢ para
dar a todos uma chance de agir, todos os turnos de
acdo consistem de quatro estagios.

0 Descrevendo a Cena

Antes dos personagem poderem agir, 0s
jogadores precisam ter uma descri¢do detalhada do
que ha a sua volta. Boas descrigdes, atualizadas
conforme os turnos passam, evitam confusdes ¢ ddo
aos personagens opcoes alem das Paradas de Dados
e pontos. Jogar surpresas nos personagens (“Eu ndo

mencionei que havia uma tapegaria antiga na
parede atras dele?”) eu ndo dar informagdes
suficientes sobre a cena ¢ um convite para o caos.
Os personagens devem sempre saber onde eles
estdo um em relacdo ao outro e em relagdo a
qualquer outra coisa importante.

0 Estagio de Iniciativa

Uma vez que os jogadores entendam onde
seus personagens estdo, eles podem querer fazer
coisas. Todavia, todos ndo podem gritar a0 mesmo
tempo o que irfo fazer — novamente, o caos. Uma
maneira de decidir a ordem em que os jogadores
agem ¢ jogar iniciativa. Cada jogador faz um teste
de Raciocinio + Prontiddo (dificuldade 4). A
pessoa com menos sucessos age primeiro. Os
jogadores com mais sucessos podem interrompe-los
com as agdes de seus personagens. Se 0S
personagens ndo estiverem em situa¢do de combate,
qualquer meio conveniente pode ser usado para
decidir quem age primeiro, talvez apenas rodando a
mesa.

0 Estagio de Decisao

Aqui ¢ quando todos os personagens,
incluindo aqueles representados pelo Narrador,
fazem seus movimentos, com o jogador com a
menor quantidade de sucessos agindo primeiro.
Fazendo as coisas desse modo, os jogadores com
maior nimero de iniciativa (os personagens que
estdo pensando mais rapido nesse turno) tem a
vantagem de ver o que esta acontecendo e reagindo
mais rapidamente.

Conforme os jogadores descrevem suas
acdes, o Narrador decide como ele quer que suas
acdes sejam resolvidas — quais testes sdo
necessarios, dificuldades, nimero de sucessos, etc.

@ Estagio de Resolucao



Nesse ponto os jogadores comegam a
fazer testes, e as intengdes conflitantes sdo
resolvidas. Os jogadores fazem seus testes e véem o
que a Senhora Sorte trouxe para eles.

No final desse estidgio, ¢ necessario
interpretar os testes na trama, agdo e conseqiiéncia.
Tente permanecer longe da citagdo de numeros:
“Vocé conseguiu trés 8 — a serpente quimérica
perdeu seus dois ultimos Niveis de Vitalidade.”
Esse ¢ um jogo de Narracdo, apesar de tudo, e
histérias sd3o sobre acdo e reagdo, ao sobre
numeros: “Sua adaga entra por baixo das escamas
esmeralda da serpente em sua carne fria. Uma
gosma verde espirra em suas mdos conforme a
criatura comec¢a a estrebuchar, finalmente caindo
morta a seus pés.”

Fazendo Acoes

Ha duas agdes basicas que um personagem
pode fazer sem precisar de testes:

Render: O personagem permite a pessoa
com a proxima iniciativa a fazer sua agdo, rendendo
assim seu turno. Ele ainda pode fazer sua agdo no
fim do turno ou pode interromper um personagem
com uma iniciativa menor a qualquer hora.

Mover: O personagem pode se mover
andando, andar rapido ou correndo. Se ele andar,
ele pode se mover sete metros. Se ele andar rapido,
ele pode se mover 12 metros + Destreza. Se ele
correr, ele pode se mover 20 metros + (3 x
Destreza).

Movimento nio precisa ser testado se for a
unica agdo permitida a esse personagem nesse
turno. Em algumas situagdes, todavia, pode ser
perigoso andar rapido ou correr, € 0 personagem
pode precisar fazer um teste de Destreza para
manter seu equilibrio. Também ¢ melhor se
esquivar se o personagem estiver correndo de um
conflito ou encontro, assim dividir a parada de
dados pode ser necessario.

A maioria das agdes em um turno de acao
requerem testes para serem bem sucedidas. Nao
esqueca da regra de sucesso automatico, todavia.

Ataque: Um personagem pode decidir
atirar sua arma ou bater em alguém. O jogador testa
Destreza + a pericia de combate apropriada.

Escalar: Essa acdo requer um teste de
Destreza + Esportes.

Esquiva: Esquivar ndo apenas permite a
um personagem evitar dano, mas evitar um ataque
completamente.

Levantar-se: Leva um turno para se
levantar do chdo sem a necessidade de um teste. Se
0 personagem quiser se levantar e ainda ter outras

acgdes, o jogador pode pegar dados de sua acdo
anunciada e tentar conseguir pelo menos um
sucesso em um teste de Destreza + Esportes
(dificuldade pelo menos 4).

Lideranca: Um personagem pode dar
comandos a seus seguidores fazendo um teste
apropriado de Carisma (ou Manipulagdo) -+
Lideranga.

Recarregar uma Arma: Recarregar uma
arma em um turno custa apenas uma agdo por
enquanto que o personagem tiver um cartucho pré-
recarregado. Revolveres levam um turno completo
para serem completamente recarregado, ndo
importa quantas agdes um personagem tenha.

Pesquisa: Um personagem pode tentar
encontrar informagdes vitais em um livro. Pesquisa
normalmente emprega a Habilidade Investigacao.
Apesar disso normalmente levar mais do que trés
segundos, vocé pode querer suspender a realidade
um pouco por propdsitos dramaticos.

Ligar um Carro: A acdo ndo requer um
teste a menos que o personagem estiver fazendo
ligacdo direta.

Esgueirar-se por um Inimigo: Essa acdo
normalmente requer um teste de Destreza +
Furtividade.

Desemperrar a Arma: Faga um teste de
Raciocinio + Armas de Fogo (dificuldade 7) para
desemperrar uma arma em apenas um turno.

Sistemas Dramaticos

Essa se¢do inclui uma variedade de
sistemas sugeridos para resolver agdes, ou, para
resumir, um monte de maneiras de se fazer testes.
H4 mais exemplos de sistemas Fisicos que de
qualquer outro; essas agdes sdo impossiveis de se
resolverem puramente por representacdo. Situagdes
em que confrontos Sociais ou Mentais vem a tona
podem ser representados sem a ajuda dos dados.

Fisicos
Esses sistemas descrevem  situagdes
dramaticas nas quais Atributos Fisicos estdo em

jogo.

Escalada

Quando um personagem tenta escalar
qualquer coisa (uma arvore, um mOITO Ou UM
prédio), o personagem precisa testar sua Destreza +
Esportes. A dificuldade depende do tipo e da
inclinagdo da superficie e, com menos influéncia, o
clima. Cada sucesso significa que o personagem
escalou 1,5 metros. Uma vez que o personagem



acumule o numero de sucessos suficientes para ir
aonde ele quer, ele pode parar de jogar.

Por exemplo, Bartolomé o nocker estd
tentando escalar uma parede de 7,5 metros no
laboratério de um rival; cinco sucessos Ssdo
necessarios para chegar no topo. Uma falha indica
que Bartolomé ¢é incapaz de fazer qualquer
progresso nesse turno. Uma falha critica indica que
ele cai e ndo pode tentar escalar novamente sem
gastar um ponto de Forga de Vontade. Claro se ele
cair muito...

Dificuldade Subida
2 Fécil: arvore com muitos galhos
4 Simples: morro com muitos apoios
6 Rapida: uma arvore com galhos
finos
8 Traigoeira: poucos apoios
10 Dificil: superficie quase lisa

Feitos de Forca

A for¢a de um personagem normalmente ¢
jogada sozinha, sem uma habilidade, quando forga
bruta ¢ tudo o que importa. Se a for¢a de um
personagem se iguala ou excede a dificuldade da
tarefa que ele esta tentando, ele é bem sucedido
automaticamente. Ele precisa apenas jogar se a
dificuldade for maior do que sua Parada de Dados.

Quando o personagem faz o teste, todavia,
ele é baseado em Forca de Vontade, ndo em Forca.
Esse ¢ um teste bem simples, entdo ele tem apenas
uma chance de faze-lo. A dificuldade ¢ quase
sempre 9, apesar dela poder variar de acordo com
as condigdes de superficie, o objeto sendo
levantado e a vontade do Narrador. Cada sucesso
aumenta a for¢a efetiva do personagem um passo
acima na tabela abaixo (até um maximo de 5).
Assim, se o personagem tem forc¢a 4, mas quer virar
um carro, ele precisa de trés sucessos no teste de
Forga de Vontade para faze-lo.

Parada Feitos Levanta
1 Esmagar uma lata de cerveja 20 kg
2 Quebrar uma cadeira 50 kg
3 Arrorpbar uma porta de 125 kg
madeira

4 Quebrar um 2” x 4” 200 kg

5 Arrf)mpar uma porta de 325 ke
incéndio

6 Arremessar uma motocicleta 400 kg

7 Virar um carro 450 kg

3 Quel:irar um cano de chumbo 500 ke
de trés polegadas

9 Atravessar uma parede de 600 ke
cimento com um Soco

10 Rasgar um tambor de ago 750 kg

Socar através de uma folha de
11 1 polegada de metal 1000 kg

12 Quebrar um poste de metal 1500 kg
13 Arremessar um carro 2000 kg
14 Arremessar uma van 2500 kg
15 Arremessar um caminhio 3000 kg

Saltar

Pular exige um teste de For¢a para um
salto vertical ou horizontal, ou teste de For¢a +
Esportes para um salto horizontal com uma corrida.
A dificuldade para um salto quase sempre ¢ 3
(condi¢des de tempo proibitivas ou uma area de
pouso pequena podem modificar isso). O Narrador
calcula quantos sucessos o personagem precisa para
fazer o salto. Nao ha sucessos parciais em um salto;
ou o personagem ¢ bem sucedido ou cai em apenas
um teste. Um Narrador pode influenciar a
dificuldade baseado na forma de um changeling.
Um pooka que pode se tornar um coelho poderia
fazer o teste com uma dificuldade de 2. Vocé pode
usar a tabela abaixo, se necessario. O niimero de
sucessos necessarios depende do ntimero de metros
que precisam ser saltados e se o personagem esta
saltando horizontalmente ou verticalmente.

Tipo de Salto Metros por Sucesso

Vertical (para cima) 0,5
Horizontal (para frente) 1
Perseguicao

Use esse sistema simples se um

personagem estiver tentando pegar outro. Um
oponente comega com um numero de sucessos;
digamos dois para cada turno a frente, ou um para
cada sucessos em um teste de Destreza + Esportes
(dificuldade 6). O personagem perseguidor precisa
igualar ou superar esses sucessos antes de poder
pega-lo. Uma vez que ele o faga, ele pode tentar
agarrar a pessoa fugitiva (veja “Agarrar,” pagina
233). O perseguidor pode querer se aproximar até
metade do caminho para ter um tiro melhor no
fugitivo.

Reparos

Algumas vezes vocé ndo pode levar algo
para um mecédnico para ser concertado, vocé tem
que concertar voc€ mesmo. Quando um
personagem quer concertar qualquer tipo de coisa
mecanica, 0 personagem precisa testar Destreza +
Reparos. A dificuldade ¢ determinada pela
complexidade da tarefa (veja a tabela abaixo).
Antes do trabalho estar completo o personagem
precisa de um certo numero de sucessos,
normalmente entre 2 e 20. Cada teste significa que



um certo tempo se passa — quanto tempo a historia
exigir. Uma falha critica indica que o aparelho esta
de alguma forma danificado na tentativa.

Aparelhos quiméricos normalmente sdo
duas vezes mais dificeis de reparar fora de um
dominio ou outra fonte de Glamour. Aparelhos
feitos por nockers sdo notoriamente dificeis para
ndo nockers concertarem (+2 na dificuldade).

Trabalho Dificuldade Sucessos
Reparo simples 4 3
Soldagem 5 2
Defeito eletronico 5 5
Colocar parte nova 6 10
Concerto de carro 6 5
Concerto de carro dificil 7 10
Revisdo do sistema 8 20
Falha técnica 9 2

Sombra

Algumas vezes um personagem ird querer
seguir alguém tdo discretamente quanto possivel
sem ser notado. Um personagem pode seguir
alguém a pé ou em um veiculo; ele pode tentar até
mesmo se algum outro, como um motorista de taxi,
estiver dirigindo: “Siga aquele carro — com
cuidado!”

O jogador em questdo faz um teste de
Percepcdo + Furtividade (ou possivelmente
Manha). A dificuldade normal é 6, mas pode variar
de 5 a 9. Dependendo da multiddo ou da condicao
do tempo. Cada sucesso significa que o alvo foi
seguido por um turno. O Narrador determina
quantos sucessos sdo necessarios para seguir o alvo
até seu destino. A primeira falha significa que o
personagem perdeu temporariamente o alvo, mas
que pode tentar localiza-lo novamente no turno
seguinte. Uma Segunda falha significa que ele o
perdeu completamente e que a persegui¢do acabou
(a menos que ele aparega com uma nova
abordagem). Se houver uma falha critica, o
personagem nao apenas perde o alvo, mas ele
esbarra em algum novo problema para ele — um
gangue de rua hostil, um vampiro, uma crianga
perdida.

Se o alvo olhar para ver se ele esta sendo
seguido (por habito, talvez), teste Percepg¢do +
Investigacdo (ou Manha). A dificuldade ¢ a
Furtividade +5 do personagem perseguidor. Cada
sucesso nesse teste indica um grau maior de
suspeita; todavia, os sucessos do alvo sfo
diminuidos em um por cada sucesso do
perseguidor. Sucessos podem ser acumulados a
cada turno; veja a tabela abaixo para saber o qudo
ciente o alvo estd de que estd sendo seguido. Uma

falha no teste do alvo significa que ele ndo vé nada
e relaxa sua guarda, abaixando a suspeita a zero. Se
ele tiver uma falha critica, ele esta convencido que
nao esta seno seguido e ndo olha mais para tras.

Sucessos Suspeita
1 Palpite
2 Suspeita
3 Quase certeza
4 Certeza
5 O sombra foi visto

Sistema de Parceria: Dois ou mais
personagens podem seguir alguém se revezando.
Todavia, eles precisam ter trabalhado ou treinados
juntos nessa técnica previamente, ou a dificuldade
de todos os testes para esse par ¢ +1. Um
personagem segue por um turno ou mais, entio
muda quando seu parceiro der o sinal. Se o par
mudar, o alvo ndo pode continuar a acumular
sucessos por muito tempo, tornando muito mais
dificil notar os perseguidores.

Furtividade

Quando um personagem tenta se esconder
nas sombras ou se esgueirar por um guarda, o
personagem testa Destreza + Esportes. A
dificuldade ¢é a Percepgdo + Prontiddo do guarda.
Qualquer um procurando ativamente por intrusos
pode ser considerado um guarda.

O personagem precisa conseguir um certo
nimero de sucessos para o personagem furtivo ir
até onde ele quer ir. Um teste de Percepcdo +
Furtividade pode ser feito se o personagem quiser
estimar quantos sucessos ele precisard para o teste
de Furtividade propriamente dito; a dificuldade
para isso normalmente € 7.

Uma falha de qualquer tipo em um teste de
Furtividade significa detecg@o.

Dirigir Perigosamente

Esse sistema determina o resultado de
praticamente qualquer tipo de persegui¢do ou
manobra com um automovel. Testes sdo feitos ndo
para determinar o qudo rapido um motorista pode
ir, mas para determinar se ele fica na estrada. Cada
veiculo € categorizado por sua velocidade maxima
de dire¢do segura como também por sua
manobrabilidade. Um veiculo nem sempre ¢ tdo
rapido e manobravel do que outro, entdo os
detalhes da persegui¢do normalmente depende dos
veiculos (veja a tabela a seguir).

Um personagem pode fazer manobras
especiais para pegar ou despistar outro veiculo,
como virar em uma curva fechada, fazendo uma
curva de 180° ou virar para fechar uma rua.



Essencialmente, se um personagem fizer uma
manobra especial, o outro personagem precisa
imitar aquela manobra através de um teste similar.
O personagem testa Destreza (ou talvez
Percepcdo) + Diregdo; sua Parada de Dados ndo
pode exceder a manobrabilidade do veiculo. A cada
manobra é dada uma dificuldade basicade 2 a 7, e
entdo o Narrador decide a velocidade segura
maxima em que essa manobra pode ser feita. Se o
veiculo estiver indo acima dessa velocidade, a
dificuldade ¢ aumentada (por um para cada 15 km/h

adicionais), ou 0 personagem falha
automaticamente.

Cruzeiro: A velocidade padrio de
cruzeiro para o veiculo.

Maxima: A velocidade maéaxima do

veiculo.

Manobra: A manobrabilidade, a
dificuldade para fazer uma manobra quando
dirigindo um veiculo a velocidade de cruzeiro.

Veiculo Cruzeiro Maxima Manobra
6 rodas 60 90 3
Onibus 50 100 3
18 rodas 60 110 4
Sedan 70 120 5
Mini-van 70 120 6
Compacto 70 130 6
Esporte 70 140 7
Compacto

Esporte Coupe 100 150 8
Esporte 100 170 9
Formula 1 140 240 10
Sociais

Interagdes sociais sdo melhor lidadas com
representagdo; isso ¢ metade da diversdo de tais
situacdes. Quando ndo ha tempo de representar uma
reparticao da corte ou uma sessdo de oito horas, ou
quando um jogador ndo tem a manha de seu redcap
ou as maneiras de seu sidhe, esses sistemas podem
vir a serem Uteis.

Etiqueta da Corte

Representar ¢ essencial para explorar os
nuances ¢ estratagemas da politica da sociedade
changeling e humana. O Narrador pode usar a
Pericia Etiqueta para ajudar um jogador a aprender
os modos da corte, para acelerar a cena, ou para
julgar a profundidade da habilidade do personagem
em avaliar seus iguais.

Se tempo for um problema, o Narrador
pode pedir ao jogador para fazer um teste de
Percepcao + Etiqueta para apontar as sutilezas das
acdes dos outros. Os personagens podem também

serem capazes de fazerem insultos sutis sobre seus
inimigos com um teste de Manipulagdo + Etiqueta.

Sucessos Etiqueta

1 Mal polido: “Ah, isso ¢ o que estdo
usando em Newark!”

2 Consegue destinguir as familias
antigas dos novos ricos

3 Nota as melhores fofocas a primeira
vista

4 Mestre do insulto

5 Dr. Samuel Johnson

Credibilidade

Use esse sistema se um personagem tentar
convencer alguém de que ele estd falando a
verdade, como persuadir um juri de que ele ndo
esta mentindo, ou convencer um oficial da policia
sobre sua identidade. O personagem faz um teste de
Manipulagdo + Lideranga, com a dificuldade igual
a Inteligéncia + Labia do alvo. Diminua a
dificuldade de um a trés se o personagem estiver
falando a verdade (faz diferenca). Cada sucesso
indica um grau maior de sinceridade. O alvo esta
completamente convencido com cinco sucessos.
Uma falha indica descrenga, e uma falha critica
significa que o personagem ¢ pego em uma mentira
(ou o alvo pensa que o pegou mentindo).

Defrontacao

Esse sistema ¢ util quando dois
personagens estdo envolvidos em um duelo de
vontades e nenhum dos dois quer ser o primeiro a
desistir. Nenhuma palavra ¢é trocada — os
personagens apenas olham um para o outro. Sidhe
fazem essas coisas regularmente, apesar de trolls
poderem resistir tanto quanto eles.

Ambos os oponentes testam Carisma +
Intimidac¢do; a dificuldade é a Forca de Vontade do
oponente. O primeiro que acumular o Raciocinio
+5 do seu oponente em sucessos ganha; o outro
afasta o olhar. Um personagem pode gastar um
ponto de For¢a de Vontade por turno para ndo
desviar o olhar até que o personagem fique sem
Forg¢a de Vontade.

Falatorio

Com esse sistema, um personagem
confunde alguém. O personagem testa Manipula¢do
+ Labia, apesar de Carisma ou aparéncia poderem
ser usados com Expressdo, Intimidacdo ou qualquer
nimero de Conhecimentos, dependendo da
aproximagdo do personagem. A dificuldade ¢ a
For¢a de Vontade do alvo. Os sucessos significam
que o alvo ficou confuso.



O alvo do falatorio pode fazer um teste
resistido de Raciocinio + Manha. Ele também pode
gastar pontos de Forca de Vontade para resistir aos
seus efeitos. Se o personagem tentando o falatorio
falhar em seu teste, ele vacilou, e o alvo pode tentar
se explicar ou até usar falatério com ele. Essa
réplica continua até que o alvo falhe ou tenha uma
falha critica. Uma falha critica de quem usa
falatério indica que seu alvo ndo ficou confuso,
apenas furioso. Tentativas de falatério por
personagem ndo irdo funcionar mais nesse alvo em
particular novamente.

Testes repetidos podem ser necessarios
para realmente confundir o alvo.

Interrogatorio

Interrogatorio é uma tatica favorita dos
sidhe, sluagh e redcaps. Esse sistema reflete uma
forma de questionamento, ndo tortura, apesar de
que intimidacdo (a especialidade de um redcap)
certamente ¢ empregada. Vocé tera que
desenvolver suas proprias regras sobre tortura se
quiser inclui-la em sua cronica.

O jogador faz um teste de Manipulacdo +
Intimidag¢ao; a dificuldade ¢ a For¢a de Vontade da
vitima. O numero de sucessos indica a quantidade
de informagdo obtida. Uma falha indica que o
personagem ndo aprendeu nada de valor. Uma falha
indica que o alvo ndo conta nada ao personagem, e
nunca dira nada a ele — ou pior, o alvo mente. Para
esconder a verdade, o Narrador, ndo o jogador, faz
os testes de interrogatdrio.

O personagem da vitima pode gastar
pontos de For¢a de Vontade para resistir aos efeitos
do interrogatério., mas os melhores (ou piores)
interrogadores sabem que eles precisam apenas
esperar que suas vitimas se desgastem.

Sucessos Interrogatorio
1 Apenas alguns fatos murmurados.
2 Alguns eventos relevantes.
3 Muita informacao interessante.
4 O alvo fala pelos cotovelos.
5 Tudo de importante ¢ revelado.
Oratoria

Se um jogador quer que seu personagem
faga um discurso, mas nao quer faze-lo ele mesmo,
voc€ pode usar esse sistema. Para simular o
discurso, o jogador deve descrever o que seu
personagem diz e talvez inventar uma frase
memoravel que ele usa — isso pode até fazer o
jogador comegar a representar a cena.

O jogador testa Carisma + Lideranga. O
humor da platéia, sua vontade de escutar o que o

orador diz e sua vontade de jogar vegetais podres
determina a dificuldade (normalmente 7). Se o
orador tem qualquer tipo de reputagdo, ela pode
alterar a dificuldade de acordo. O ntmero de
sucessos indica quio impressionada a platéia esta
(veja a tabela a seguir). O jogador tem apenas uma
tentativa. Uma falha indica que a platéia ignora o
personagem. Uma falha critica faz com que o
personagem seja vaiado (ou até mesmo linchado).

Sucessos Racio da Platéia

1 Eles escutam, mas ndo estdo
excitados.

2 O personagem 0s convence um pouco.

3 A platéia esta ganha.

4 A platéia estd  completamente
escravizada.

5 A platéia esta na palma da méo do
personagem

Se o discurso for vital para a histdria, o
jogado pode fazer varios testes. Se vocé quiser
gastar algum tempo nisso, vocé pode fazer disso
uma acdo estendida, intercalando testes com
representacdo. O personagem pode gastar quantos
turnos ele quiser no discurso, mas a dificuldade
aumenta em um para cada turno apds o terceiro.
Podem ser necessarios mais do que cinco sucessos
para ganhar a platéia.

Performance

Esse sistema ¢ usado sempre que o
personagem quiser fazer qualquer tipo de
performance, seja comédia, musica, atuagdo ou
narra¢do. Pode ser em um palco ou em um clube
noturno, formal ou informal.

O personagem testa Atributo + Expressdao
(ou Labia, Etiqueta ou alguma outra Caracteristica
relacionada a performance). A dificuldade ¢
baseada em qudo receptiva ¢ a audiéncia, de acordo
com o Narrador. Uma falha indica uma
performance pequena e facilmente esquecida. Uma
falha critica indica uma performance miseravel que
ndo pode nem ser terminada — um dancarino
tropeca ou o musico quebra seu instrumento.

O numero de sucessos indica o qudo
comovida a audiéncia esta.

Sucessos Performance Reacio
1 Mediocre Aplausos polidos
2 Média Aprovagao
3 Boa Apreciagdo genuina
4 Superior Aplausos vigorosos
5 Excepcional  Reaglo estatica
6 Soberbo Sensacao imediata
7 Brilhante Milagre, magnum opus



Seducao

Sedugdo ¢ traicoeira; o sedutor corteja seu
alvo em estagios, desde falas bem feitas até
intimidades. Nem todas as sedu¢des sdo sexuais —
elas podem variar de diversdes intelectuais até
mudanga de fé. Nao importa o objetivo, o sedutor
usa pretensos falsos para ganhar alguma forma de
intimidade com sua presa, que normalmente
assumem que os sentimentos do sedutor sdo reais.

Uma seducdo ocorre em estagios, ¢ a
menos que o personagem sedutor seja bem
sucedido em cada estidgio, ele ndo ird ser bem
sucedido em longa escala. Esse sistema simula
enganagdo; se as emocdes ¢ motivos do sedutor
forem reais, ignore o sistema e represente. Mesmo
se vocé usa esse sistema, represente-o — ele pode
ser divertido, e pode fazer toda a diferenca para o
relacionamento futuro do personagem.

Alguns personagens, dependendo de seus
Legados, reganham Forca de Vontade em sedugdes
bem sucedidas. Essa habilidade ¢ uma mercadoria
na Corte das Sombras, que a usam para levar outros
para a corrupc¢do. Qualquer que seja o objetivo, o
sedutor ird ganhar algo de valor do alvo se tudo
correr como planejado...

A seguir estdo os estagios que alguém
precisa atravessar para conduzir uma sedugdo bem
sucedida. Um teste é necessario para cada um
desses estagios.

Cantada Inicial: O personagem testa
Aparéncia + Labia (ou outra combinagdo, se
aplicavel — Manipulagdo + Labia, Expressao, etc.).
A dificuldade ¢ o Raciocinio +3 do alvo, apesar de
que boa interpretacdo pode ajustar isso para melhor
ou para pior. Cada sucesso apdés o primeiro
adiciona um dado extra para o teste no proximo
estagio.

Troca de Charme: O personagem testa
Raciocinio + Labia (dificuldade igual a Inteligéncia
+3 do alvo). De bonus e penalidades por
representagdo. Cada sucesso adicional adiciona um
dado extra ao teste no proximo estagio.

Conversa: O personagem testa Carisma +
Empatia (dificuldade é Percepgdo +3). Novamente,
adicione bonus de representagdo se eles forem
merecidos.

Intimidades: Nesse ponto o casal entra
em atividades melhor deixadas sem sistemas. Se o
sedutor estiver tentando converter seu alvo —
mudar suas crencas, mudar seu suporte de uma
pessoa para outra, faze-lo entrar em alguma
atividade indesejavel ou a revelar um segredo —
seu sucessos mostram a qualidade do trabalho que
ele fez, como determinado pelo Narrador.

Mental

Tarefas mentais normalmente se levam a
cenas de “intervalo” entre o Narrador e um dos
jogadores. Encoraje os jogadores a serem
detalhistas quando descrevendo os esforgos dos
seus personagens, seja ele um eshu estudioso
rondando os livros restritos da biblioteca de uma
universidade, ou um barman boggan oferecendo sua
interpretacdo para os sonhos de outro personagem.

Interpretacao de Sonhos

A maioria dos Kithain acreditam que os
sonhos  revelam  informag¢des  importantes.
Infelizmente, ela normalmente estd escondida em
simbolismo misterioso e referéncias obscuras.
Assim ¢ muito dificil para um changeling decifrar
seus sonhos.

O Narrador precisa primeiro criar a
seqiiéncia de sonho, talvez até representa-la com o
personagem. Ela deve ser repleta de ocorréncias
bizarras e simbolos mitologicos que se relacionem
as preocupagdes do personagem. O personagem
pode tentar explicar seu sonho, com um teste de
Percepcdo + Enigmas (dificuldade 7). Para cada
sucesso, o Narrador pode corrigir um dos conceitos
erroneos do jogador. Outros personagens podem
tentar interpretar o mesmo sonho, mas a dificuldade
sera mais alta, dependendo de quio bem eles
conhecem quem teve o sonho.

Pesquisa

Informagao é uma comodidade
importante. Em muitas historias, pesquisa ¢ o tinico
caminho para um changeling descobrir pistas,
conhecimento ou fofocas que eles podem precisar
para prosseguir. Um detetive sluagh pode precisar
investigar coisas em uma biblioteca, bar, edicdo de
jornal e arquivo de computador para conseguir a
informagdo que ele precisa. Pesquisa geral ¢ uma
grande maneira de permitir que um personagem
com alta Inteligéncia se sobressaia, enquanto uma
pesquisa em becos ou discotecas permite que um
personagem das ruas fazer o que ele faz de melhor.

Para pesquisa geral o personagem testa
Inteligéncia + Pesquisa (ou outro Conhecimento
apropriado, como Computadores ou Investigagdo,
apds um lugar para se pesquisar ser encontrado).
Pesquisa social ou de rua acontecem em lugares
apropriados — bares, cadeias, sinucas, eventos
sociais. Um personagem consegue esse tipo de
informagdo procurando as pessoas que podem
conhecer as respostas que ele quer e fazendo as



perguntas certas. Enquanto tal tipo de pesquisa
pode  envolver interagdes  Sociais  (veja
“Sedu¢ao”), o personagem usa seu raciocinio mais
do que sua aparéncia. Com um pouco de sorte, sua
Inteligéncia + Manha, Etiqueta, Investigagdo ou
Labia ira conseguir o que ele precisa saber.

A dificuldade da pesquisa depende da
obscuridade da informagéao:
Dificuldade Acesso a Informacao

2 Geralmente disponivel

4 Bem documentada

6 Acessivel

8 Dificil de encontrar

10 Incrivelmente bem escondida

O numero de sucessos conseguidos
determina o quanto o personagem descobre. Um
sucesso pode significar que ele descobre os fatos
mais Obvios, enquanto cinco sucessos podem
significar que ele aprende toda (e talvez verdadeira)
historia. Dependendo da informagao precisa que o
personagem queira, 10 ou 20 sucessos podem ser
necessarios para encontrar todos os dados
disponiveis.

O personagem pode querer continuar sua
pesquisa apdés um sucesso parcial. Pesquisa
continua, todavia, leva mais tempo do que a
pesquisa inicial. Pesquisa béasica normalmente so6
toma uma hora — isso é o primeiro teste. Pesquisa
mais profunda (e um segundo teste) toma um dia
completo. Se o personagem quiser um terceiro
teste, mais pesquisa toma uma semana; um quarto
teste leva u més, um quinto um ano. Depois disso
use sua imaginagio. E facil ver como algumas
pesquisas podem levar anos ou mesmo décadas
para se completarem.

Procura

Esse sistema permite que um personagem
procure por algo em um espago confinado, como
uma sala. O personagem faz um teste de Percepcao
+ Investigagdo; a dificuldade depende em quédo bem
escondido o objeto estd (normalmente entre 7 e 10).
Cada sucesso indica que mais ¢ encontrado.
Algumas vezes um numero de sucessos ¢ necessario
para encontrar algo que estd bem escondido. Um
niimero menor de sucessos podem dar uma pista do
Narrador sobre onde procurar, assim encorajando a
representacdo € um pouco de resolugdo de
charadas. Um personagem deve passar por uma
procura passa a passo tanto quanto possivel,
descrevendo onde ele procura ao Narrador. Se a
procura do personagem estiver indo ao lugar
errado, entdo o personagem ndo pode encontrar o
objeto em questdo. O Narrador pode permitir que o

personagem seja bem sucedido automaticamente se
sua descricdo for detalhada o suficiente.

Rastrear

Changelings podem normalmente rastrear
pessoas e coisas seguindo seus rastros fisicos. Um
personagem testa Percepgdo + Sobrevivéncia (ou
investigacdo na cidade — rastros raramente sdo
deixados nas calgadas, mas as pessoas deixam
outras impressdes em sua volta). A dificuldade ¢
baseada nas condigdes do tempo, terreno e a idade
dos rastros, mas a média ¢ 8. Cada sucesso apds o
primeiro diminui a dificuldade do segundo teste em
um.

O personagem precisa ser bem sucedido
em um certo numero de turnos; o niimero exato
depende do tamanho do rastro, como determinado
pelo Narrador. Cada turno ¢ considerado
aproximadamente cinco minutos quando
rastreando. Se o personagem perder um teste, o
personagem pode tentar de novo; dessa vez,
todavia, a dificuldade aumenta em um. Uma vez
que ela aumente alem de 10, o personagem perde o
rastro. Se o rastro for perdido, o personagem
precisa recomecar do nada.

Combate

Ha trés tipos basico de combate: tiroteio,
duelo e briga. Cada um usa os mesmos sistemas,
ainda que eles tenham algumas pequenas
diferencas.

¢ Um tiroteio é qualquer tipo de combate
armado usando armas de projéteis, coisas como
bestas e espingardas de cano serrado. Oponentes
normalmente precisam estar dentro do raio de visdo
um do outro para entrarem em um tiroteio.

* Um duelo se refere a luta com armas de
mao — qualquer coisa desde garrafas quebradas até
espadas quiméricas. Oponentes precisam estar
dentro de um ou dois metros uns dos outros para
entrarem em um duelo.

* Uma briga descreve uma batalha de
punhos lutada com as maos limpas — combate
desarmado. Oponentes precisam estar dentro do
alcance de toque para entrarem em uma briga.

Estagio Um: Iniciativa

Esse estdgio organiza o turno. Os
jogadores declaram as agdes dos seus personagens
— pular para tras de uma parede, gritar um aviso
usar um martelo, o que for. Cada jogador, em
ordem, precisa descrever o que seu personagem



estd fazendo e com o que, em tantos detalhes
quanto o Narrador exigir.

Jogadores fazem testes de iniciativa
usando Raciocinio + Prontiddo (dificuldade 4).
Todos fazem suas agdes em ordem decrescente de
sucessos — 0 personagem com menos sucessos vai
primeiro. Para simplicidade, Narradores podem
pedir por iniciativa apenas uma vez por luta ¢ usa-
la sempre durante a batalha. Aqueles que tiverem
falhas criticas vao por ultimo — algo desastroso
acontece no comeco da luta que os atrasa por toda a
cena — apesar deles ainda poderem agir.

Os jogadores precisam declarar as agoes
de seus personagens antes de irem para o Estagio
de Ataque. Um jogador dividindo sua Parada de
Dados (para seu personagem esquivar e atacar)
também precisa declarar quantos dados ele ird
alocar para cada acdo. A TUnica agdo que o
personagem pode tomar fora do turno ¢ esquiva,
que ele pode fazer a qualquer hora enquanto tiver
dados na sua Parada. Manter um dado ou dois ¢
sempre uma boa idéia.

Opcionalmente, durante um duelo, o
Narrador pode escolher dar a iniciativa para o
personagem com maior alcance. O tamanho e a
forma das armas de mao influencia muito sua
utilidade. Alternativamente, uma pessoa com uma
lanca ndo ird ganhar a iniciativa de alguém com
uma langa durante uma luta em um gabinete. Use o
bom senso.

Estagio Dois: Ataque

O ataque ¢ a cerne do turno de combate. E
onde sucessos ou falhas sdo determinadas, tanto
quanto qualquer impacto nos alvos.

O Teste: Ha trés tipos diferentes de testes
de ataque; o tipo de combate indica qual deles usar.

* Para tiroteios, jogue Destreza + Armas
de Fogo ou Destreza + Arqueirismo

* Para duelos, jogue Destreza + Armas
Brancas

* Para briga, jogue Destreza + Briga

A arma ou ataque determina a dificuldade
basica do teste de ataque o numero de dados pode
ser modificado pelo nimero de tiros ou do uso de
uma mira.

Se o jogador ndo conseguir nenhum
sucesso, o personagem falhou em seu ataque, e
nenhum dano ¢ infligido. Se o personagem
conseguir uma falha critica, o ataque falha e algo de
ruim acontece também.

Esquivando

Sempre que um personagem € atacado, ele
tem a opg¢do de se esquivar. Na verdade, um
jogador pode anunciar a qualquer momento em que
seu personagem esteja fazendo uma acdo (ou parte
dela, dividindo sua Parada de Dados) para esquivar,
simplesmente declarando “Esquiva!” antes do
oponente fazer o teste de ataque. Uma esquiva pode
ndo ser permitida em alguns casos, como em um
lugar fechado ou quando o personagem foi pego de
surpresa. O teste ¢ Destreza + Esquiva; cada
sucesso subtrai um do teste do atacante.

» A dificuldade base de esquiva para uma
briga ou duelo ¢ 6, com +1 para cada atacante
depois do primeiro.

¢ Em tiroteios, a dificuldade depende da
disponibilidade de cobertura proxima. Cada
sucesso remove um dos do oponente. Um
personagem pode até mesmo subtrair sucessos de
oponentes diferentes, apesar disso significar dividir
os sucessos entre eles. Apos tal tentativa, o
personagem termina atras de algum tipo de
cobertura ou, em ultima instancia, deitado no chdo
(se ndo houver cobertura ao redor).

Dificuldade Terreno
Dando um passo, 0 personagem esta

2 protegido completamente

4 Cobertura completa na distancia de
um salto (um metro)

6 Cobertura completa a distancia de
uma corrida (trés metros

7 Cobertura parcial a distancia de uma
corrida (tr€s metros)

2 Sem cobertura (o personagem deita

no chio)

Estagio Trés: Resolucao

Nesse estagio, os jogadores determinam o
dano infligido por seus ataques e o Narrador
descreve o que aconteceu no turno. E uma mistura
de jogo e historia; apesar dos dados nunca
mentirem, o Narrador deve interpretar o que a sorte
decretou.

Dano: Cada arma ou ataque permite o
usuario jogar um certo numero de dados de dano
(dificuldade 6). Cada sucesso remove um Nivel de
Vitalidade do alvo. Adicionalmente, cada sucesso
conseguido em um teste de ataque com um arma de
fogo (apds qualquer esquiva) adiciona um dado ao
dano. Sucessos em brigas e duelos ndo adicionam
ao dano.

Absorciao: Um alvo pode fazer um teste
para ver quanto dano ele “absorve” por causa de
sua resisténcia natural. O alvo testa Vigor
(dificuldade 6); cada sucesso reduz o dano em um.



Excecdo: Testes de dano e absor¢do sao
dois que ndo podem ter falhas criticas em
Changeling.

Complicacoes

Muitos fatores determinam se um ataque
acerta ou ndo. Combatentes espertos procuram
cobertura tdo logo as balas ou flechas comecam a
voar. Outros descobrem que se reunirem contra um
oponente em uma briga ndo doéi. Os seguintes
modificadores delineiam muitas das varidveis que

afetam o combate (veja também a tabela na pagina
244).

Complicacoes Gerais

* Mudando Ac¢des: Se um personagem
muda sua agdo declarada ap6és o turno ter
comegado, a dificuldade para a nova acdo aumenta
em um. Geralmente, o Narrador deve permitir que
seu personagem mude sua agdo declarada apenas se
os eventos tornaram-na impossivel de ser
completada. “E, eu sei que eu disse que meu
personagem ia pular no acento da bicicleta, mas
aquele redcap acabou de come-la!”

¢ Imobilizacado: Se um alvo for
imobilizado (segurado por alguém), mas ainda luta,
a dificuldade para o ataques contra o alvo sdo
diminuidas em dois. Todavia, se o alvo estiver
completamente imobilizado (amarrado), nenhum
teste ¢ preciso para se acertar ¢ o ataque ¢ bem,
sucedido automaticamente.

Complicacoes em Tiroteios

* Alcance: Se aproximar do inimigo ¢
uma boa idéia se um personagem ndo se importa
em levar alguns tiros em retorno. O alcance dado na
Tabela de Armas de Fogo ou de Armas de Longo
Alcance ¢ o alcance médio de uma arma. O
personagem ndo recebe nenhum modificador por
atirar nessa distancia. O dobro dessa distancia é o
mais longe que a arma alcanga. As dificuldades
para tiros a essa distdncia sdo aumentados em um.
Por outro lado, tiros feitos contra alvos dentro de
um metro do atacante sdo considerados ‘“pontos
cegos;” a dificuldade para um tiro em ponto cego ¢
4.

e Cobertura: Personagens inteligentes
usam coberturas para se protegerem de fogo
inimigo. Cobertura aumenta a dificuldade de um
ataque, dependendo do quanto do corpo do
personagem ainda esta exposto. Apear de cobertura
proteger, ela também pode impedir tiros de
resposta, e em alguns casos raros ele pode prevenir

completamente fogo de resposta. Sair da cobertura
para atirar aumenta a dificuldade em um, enquanto
observar um tiroteio pelas rachaduras de uma

parede impedem um personagem de atirar
completamente.

Cobertura Dificuldade
Deitado +1

Atras de um poste +2
Atras de uma parede +3
Apenas a cabeca exposta +4

* Movimento: Atirar em um alvo moével
aumenta a dificuldade em um (ou até mais), como
também atirar enquanto se movendo mais rapido do
que uma caminhada (como atirar pela janela de um
carro).

e Mirando: Um personagem pode
adicionar sua Percepg@o para sua Parada de Dados
de Destreza + Armas de Fogo se ele gastar tempo
mirando. Todavia, leva um turno para cada dado
adicionado, e durante esse tempo o personagem nao
pode fazer nada alem de mirar — leva tempo e
paciéncia. Adicionalmente, o alvo ndo pode estar se
movendo a uma velocidade acima de uma
caminhada. Espingardas e metralhadoras nao
podem ser miradas.

Se a arma tiver um telescopio, o
personagem pode adicionar dois dados a sua Parada
em adig¢do aqueles da Percepgdo. O telescopio so
pode ser usado uma vez por tiro — apds os trés
dados adicionados no primeiro turno (dois pelo
telescopio e um pela Percepg¢do), o personagem
continua mirando como explicado anteriormente.

e Alvo: Mirar por uma parte especifica
(mio da arma, o coragdo) aumenta a dificuldade do
tiro em dois, mas se o personagem acertar um ponto
sem armadura, a vitima ndo recebe o beneficio da
absor¢do da armadura.

 Tiros Multiplos: Se um personagem der
mais do que um tiro por turno, ele precisa dividir
sua Parada de Dados em duas ou mais agoes.
Também, apds o primeiro, a dificuldade aumenta
em um; 10 ¢é a dificuldade maxima. Um
personagem pode atirar apenas a quantidade de
tiros permitida pela cadéncia de tiro da arma.

Essa penalidade por tiros multiplos ¢
cumulativa. Assim um personagem adiciona dois a
sua dificuldade no terceiro tiro e trés no quarto.
Nao ¢ inteligente dar muitos tiros; o recuo sempre
pega o atirador. E possivel se dar duas ou mais
rajadas de trés tiros em um Unico turno com essas
regras.

e Automatico: A opcdo automatica ¢ o
ataque mais danoso que uma arma de fogo pode
fazer, pois o atacante descarrega toda a munigdo da



arma em um intervalo muito curto de tempo.
Todavia, a arma se transforma em um cavalo
coiceador, dificil de controlar e ainda mais dificil
de mirar.

Um personagem ganha 10 dados
adicionais no teste de ataque, assim aumentando a
chance de acertar e causar dano. Todavia, a
dificuldade aumenta dois pelo recuo.

Tiro automatico sé pode ser feito quando a
arma tem mais que metade de sua munigdo restante.
Sempre que um personagem usa a Opcao
automatica, ele usa toda a muni¢do da arma.
Recarregar leva uma agdo total e requer a
concentragdo total do personagem (e sua Parada de
Dados). Um personagem pode apenas atirar em
automatico uma vez por turno (e precisa recarregar
para faze-lo novamente).

* Rajada de trés tiros: A opcdo semi-
automatica € o meio entre as opcdes de tiro tinico e
automatica, e tem algumas das forcas e fraquezas
de ambas. Uma rajada da ao atacante trés dados
adicionais ao teste de ataque. Todavia o recuo
aumenta a dificuldade em um.

* Jato: Quando wusando a opgdo
automatica, um atirador pode decidir soltar um jato
por uma area ao invés de se focar em um inimigo.
Um jato usa os 10 dados extras dados pela opcdo
automatica, mas o ataque tem uma dificuldade
basica de 5, aumentada em um para cada metro
coberto pelo jato, em adicdio a outros
modificadores.

O jogador divide qualquer sucesso ganho
no ataque igualmente entre todos os alvos cobertos
pela area, todavia, se apenas um alvo estiver na
area do jato, apenas metade dos sucessos o afetam.
O jogado entdo divide qualquer sucesso extra como
ele desejar. Se o teste de ataque conseguiu menos
sucessos do que ha alvos, o jogador pode apenas
colocar um para cada alvo até que todos tenham
sido usados. Esse ataque esvazia a munigao.

A dificuldade da uma esquiva contra um
jato ¢ aumentada em dois.

Complicacoes de Brigas e Duelos

* Encontrao: Um personagem pode tentar
correr para frente, usando seu peso contra um
oponente para tentar feri-lo. E possivel se ferir com
esse ataque, pois corpos ndo foram feitos para
serem usados como arietes. Um personagem precisa
de trés sucessos para desequilibrar um oponente e
toma um Nivel de Vitalidade de dano para cada
sucesso menor que trés.

Se o ataque for bem sucedido, o oponente
¢ desequilibrado, ¢ as dificuldades pelo resto de

suas agdes nesse turno sdo aumentadas em dois.
Também, se o oponente ndo for bem sucedido em
um teste de Destreza + Esportes (dificuldade igual
aos sucessos 1+3), ele cai no chdo. O dano basico
desse ataque ¢ igual a For¢a do atacante; cada
sucesso conseguido no ataque adiciona um a essa
base. Se o atacante ndo conseguir pelo menos trés
sucessos, essa manobra falha; ele cai no chdo e ¢
tratado como se ndo restasse mais dados em sua
Parada de Dados.

e Ataques pelos flancos e por tras: A
dificuldade de um ataque pelo flanco é diminuida
em um, enquanto a de um ataque por tras ¢
diminuida em dois.

e Agarrar: Um atacante pode tentar
agarrar um inimigo, esperando imobiliza-lo e
depois esmaga-lo. Se o atacante conseguir mais
sucessos que a For¢a do oponente, o atacante
prende o alvo. Ele pode comegar a dar dano no
turno seguinte. Qualquer personagem pego por esse
ataque perde suas agdes nesse turno se o atacante
errar (falhando no teste de Destreza + Briga), ele
cai e precisa gastar uma agdo para ficar de pé.

Continuar a agarrar durante cada turno
apds o primeiro requer dos combatentes um teste
resistido de Forga + Briga. Quem conseguir mais
sucessos pode imobilizar o outro. Se ambos
conseguirem o mesmo nimero de sucessos, nenhum
dos dois consegue se superar nesse turno.

¢ Quebrar Juntas: Um favorito dos
Unseelie ¢ de muitos redcaps, essa manobra
meramente requer algum conhecimento de como
bracos e pernas ndo sdo supostos de estarem
virados. Se a vitima tomar qualquer dano por essa
manobra, seu membro esta quebrado e sem uso até
que ele se cure. Um personagem tem que ter Forca
2 e Briga 4 para usar essa manobra. (Claro, essa
manobra ndo tem nenhum efeito em sluagh!)

Teste: Destreza + Briga Dificuldade: 8
Dano: Forca +2 Acoes: 1

e Miltiplos Oponentes: Se um
personagem estiver lutando com multiplos
oponentes em combate, as dificuldades de ataque e
esquiva desse personagem sdo aumentadas em um
por cada oponente (até um maximo de 10).

¢ Quebrar Pescoco: Direcdes — Agarre a
cabega de seu oponente, e torga rapido ¢ com forga.
Se essa manobra brutal for bem sucedida, a vitima
pode adicionar sua Forca a seu Vigor para
absor¢do. Se qualquer Nivel de Vitalidade ndo for
absorvido, seu pescogo esta quebrado. Para a
maioria isso significa a morte, mas alguns ficam
paralisados do pescogo para baixo (Incapacitados).
Kithain infelizes que sdo vitimas disso irdo precisar



de cuidados especializados e uma visita a um
dominio para se recuperarem. Um personagem
precisa ter no minimo Briga 5 e Forca 2 para usar
essa manobra.

Teste: Destreza + Briga Dificuldade: 9
Dano: Forca +3 Acoes: 1

e Aparar: Da mesma maneira que uma
esquiva, um personagem pode aparar por enquanto
que houverem dados em sua parada e ele tenha uma
arma apropriada. Qualquer arma maior que uma
faca servira. Cada sucesso em um teste de Destreza
+ Armas Brancas diminui um dos sucessos do
ataque do oponente.

Uma falha critica num aparar normalmente
significa que a arma foi tirada de suas maos.

Teste: Destreza + Armas Dificuldade: 6
Brancas
Dano: Nenhum Acgoes: Especial

* Resposta: Um changeling pode executar
um ataque rapido, a reposta, seguido de um aparar
bem sucedido. Nenhuma outra a¢do pode seguir o
aparar; se o personagem for for¢ado a esquivar
outro oponente, por exemplo, a oportunidade para
uma resposta estd perdida. Se o personagem
escolher responder no préximo turno, o jogador usa
dois dados extras para a iniciativa.

Teste: Destreza + Armas Dificuldade: 6
Brancas
Dano: Pela arma Acoes: 1

* Aparar com o Escudo: As defesas
inerentes a um escudo (veja abaixo) sempre
adicionam a dificuldade de um ataque. Isso assume
que o defensor esteja pegando os ataques do
oponente com seu escudo. Se o personagem esta
desesperado e realmente precisa se esconder atras
do escudo, essa manobra € usada. Diferente de
aparar (acima), aparar com o escudo ¢ considerado
uma acdo que deve ser declarada no inicio do turno.
Cada sucesso no teste de Destreza + Armas
Brancas subtrai um do nimero de sucessos do
ataque do oponente.

Uma falha critica num aparar com o
escudo normalmente significa que o escudo foi
tirado de suas maos ou destruido.

Teste: Destreza + Armas Dificuldade: 6
Brancas
Dano: Nenhum Acoes: 1

* Rasteiras: Rasteiras sdo tentativas de
tirar as pernas de um oponente de baixo dele
durante uma luta. O resultado final dessa manobra é
que o inimigo cai — com a vantagem extra de que
0 personagem ndao precisa se aproximar do
oponente. Rasteiras sdo feitas com cajados, langas e
armas de haste.

Teste: Destreza  + Dificuldade: Da arma
Armas Brancas +1
Dano: Especial Acdes: 1

e Cortar Tendado: Guerreiros treinados,
apesar de um pouco inescrupulosos, podem tentar
cortar os tenddes dos bragos e calcanhares dos seus
oponentes. Fazer isso requer Armas Brancas 4,
Destreza 2 ¢ uma arma de corte. Se dois ou mais
Niveis de Vitalidade forem tomados pela vitima, os
tendoes estdo cortados. Pulsos ficam sem uso, ¢ um
corte de tenddo no calcanhar pode aleijar um
oponente para a vida toda a menos que excelente
ajuda médica ou madgica possa ser dada. Essa
manobra ¢ considerada como sendo totalmente anti-
cavalerisca pela maioria dos nobres.
Teste: Destreza + Armas Dificuldade: 9
Brancas

Dano: Pela arma Acdes: 1

Estilo de Duas Armas

Guerreiros changelings experientes podem
ser mestres em esgrima, ni-to kenjitsu ou luta de
fadas de rua. SO porque um personagem pode
segurar uma arma em cada mao ndo significa que
ele pode usa-las bem. Personagens precisam de
pelo menos cinco dados em suas paradas de
Destreza + Armas Brancas para ganhar qualquer
beneficio de estilos de duas armas. Se um
personagem tiver menos dados, o Narrador deve
recompensar falhas criticas com feridas sérias feitas
por ele mesmo.

Personagem com habilidade (e dados)
suficientes para usarem duas armas tem varias
opcdes. O jogador pode decidir que seu
personagem ataque com ambas as armas ou usar
uma arma para defender e outra para atacar. Se o
personagem atacar com ambas as armas, a Parada
de Dados precisa ser dividida, mas a parada ganha
um dado de bonus para dividir entre os ataques. Se
o personagem escolher defender com uma arma, ela
age como um escudo, adicionando um a dificuldade
do ataque do oponente.

Derrubar

Algumas armas foram feitas para derrubar
personagens sem os causar mal. Elas normalmente
sdo feitas de sacos cheios de pé de chumbo, apesar
de qualquer objeto pequeno e pesado sirva: cutelo,
candelabro, punho de espada, etc. derrubar alguém
requer que o personagem bata na cabega da vitima
assim derrubar normalmente ¢ feito de surpresa.
Teste Destreza + Armas Brancas ou Destreza +



Manha (dificuldade 7). Se o personagem conseguir
um nimero de sucessos igual ao vigor da vitima, a
vitima precisa fazer um teste de Vigor (dificuldade
8) para permanecer acordada. De outro modo, ela
cai inconsciente. Vitimas normalmente acordam
com o Nivel de Vitalidade Escoriado. Derrubar nao
ira levar a vitima alem do Nivel de Vitalidade
Escoriado se ela ja estiver ferida.

Armamentos

Changelings empregam centenas de tipos
de armas para atacar seus inimigos ou para se
defenderem. Eles tendem a ter orgulho de armas
anacronicas como a espada e o arco, mas podem
usar uma espingarda se necessario.

Armas de Fogo

Um changeling precisaria ser um tolo para
ndo perceber o poder das armas de fogo. Seu uso ¢é
extremamente distribuido entre plebeus, parte por
familiaridade, mas também porque elas podem
aumentar substancialmente o campo quando
encontrando a Corte de Pendragon!

Armas Brancas

Changelings amam armamentos
medievais, ¢ a maioria ainda luta com maga e
espada se dada a chance. Ja que muitos changelings
tem armas quiméricas, eles podem andar com elas
em publico com pouca ou nenhuma complicagdo,
apesar da nobreza local normalmente ndo gostar de
lutas publicas.

Armas de Longo Alcance

Armas de longo alcance sdo armas de
projétil de baixa tecnologia, incluindo armas
arremessadas e arcos. Muitos changelings sdo bem
treinados com essas armas. Eles ainda sdo favoritos
de torneios e competicdes. Membros das
organizagdes Unseelie, como a Para do Macaco,
preferem essas armas silenciosas a rifles para
acabar com seus clientes de longe.

Armas Arremessadas: A dificuldade ¢
determinada dividindo a distdncia em metros pela
Forga do Changeling. Assim, se um pooka quer
jogar uma batata em um redcap que estd a 16
metros, a dificuldade ¢ 16/3 (a forga do pooka), ou
seis (sempre arredonde para cima).

Se a arma for feita para ser arremessada,
adicione um (ou mais) a For¢a do personagem para
determinar a  dificuldade. Se o objeto
definitivamente nao for feito para ser arremessado,
como uma torta, subtraia um (ou mais) da For¢a do

personagem para determinar a dificuldade. Assim
na mesma circunstancia, a dificuldade do pooka
seria 4 para acertar o redcap com um dardo, ou 8
para acerta-lo com uma torta de limao.

Todos os testes para acertar sdo feitos com
Destreza + Esportes, ¢ a distancia maxima ¢é a
Forga x10 do personagem em metros para a maioria
dos objetos. Objetos ndo aerodinamicos e objetos
leves tem menos alcance. Vocé consegue
arremessar uma bola de futebol muito mais longe
do que uma caixa! Use o bom senso.

Arcos: Arcos exigem duas agles
separadas para serem usados. O personagem
prepara uma flecha na primeira ag¢do, puxa e atira
na segunda. Sucessos conseguidos no teste de
Destreza + Arqueirismo adicionam ao dano, a
cargo do Narrador.

Bestas: Bestas levam trés turnos para
atirar: um para armar a besta, um para preparar a
flecha e o ultimo para atirar. As cordas de grandes
bestas precisam ser guinchadas para o lugar, e
arma-las leva um turno extra. Sucessos conseguidos
no teste de Destreza + Arqueirismo podem
adicionar ao dano, a cargo do Narrador. Gragas a
similaridade da besta as armas de fogo para
proposito de mira, o Narrador pode permitir a um
jogador testar Destreza + Armas de Fogo
(dificuldade 7), ao invés do teste normal de
Arqueirismo.

Combate Montado

Sidhe, mais do que qualquer outro
changeling, amam a aventura e o perigo de combate
montado. A visdo de um cavaleiro sidhe com
armadura completa montado em um cavalo de
guerra enfeitado com cores espléndidas pode ser
maravilhosa e inspiradora. Cavalos, todavia, vem
com complicagdes — um cavalo real é caro e exige
muitos cuidados, enquanto um quimérico pode
desaparecer em um instante de Banalidade se um
mortal ver seu cavaleiro “flutuando.”

Cavalos, reais e quiméricos, ndo sdo
carros. Eles tem personalidades, e precisam ser
treinados e praticados na arte da guerra e em
obedecer seus mestres. Cavalos ndo irdo pular
sobre obstaculos ou se aproximar de barulhos altos,
muito menos ir para a batalha, sem muito treino e
reforgo da parte de seus possuidores. Eles requerem
horas de trabalho em uma base quase diaria. Apesar
disso, condes e duques tentam manter estabulos,
reais e quimericos.

Enquanto lutando nas costas de um cavalo,
changelings sdo limitados a usar a menor de duas
Paradas de Dados para todas as manobras: Destreza



+ Armas Brancas ou Destreza + Montaria.
Também, muitas armas ndo podem ser usadas em
um cavalo, e ter uma falha critica em um teste de
combate montado a um cavalo e potencialmente
letal ao animal, e possivelmente a tanto o cavalo
quanto o cavaleiro.

Entdo qual o beneficio? Dano. Um cavalo
em trote adiciona um de dano automatico a arma de
seu mestre; dois automaticos a meio galope; e trés
automaticos a galope total. Uma arma que de dano
igual ou maior a seu maximo normal tem uma
chance de ser solta, quebrada ou deixada na vitima.
Se isso ¢ uma possibilidade, faga o jogador testar
Forga (dificuldade 7). O Narrador deve decidir o
que acontece se o cavaleiro falhar nesse teste,
baseado na situagdo. (Guerreiros espertos
normalmente amarram suas armas de méo, para que
elas ndo caiam no chdo.) Sabres e cimitarras foram
feitos para se lutar montados; a dificuldade para
ndo deixa-los cair é apenas 5.

Por exemplo, Sir Mabelrode Ailil luta
contra um nocker plebeu com sua lanca. Ele acerta
e joga seu dano, 4 (Forga) + 3 (lanca). Ele
consegue quatro sucessos, mas ja que ele estava em
galope ele adiciona mais trés, para um total de sete
sucessos! O plebeu é empalado — oh, dia feliz! Ja
que seu dano se iguala ao maximo que ele poderia
dar com a langa, Sir Mabelrode faz um teste de
Forga com dificuldade 7. Ele consegue um 3, 5, 6 ¢
1. O Narrador diz que a langa quebra apos empalar
o nocker. Droga — uma langa ¢ muito mais cara
que um plebeu.

Apenas arcos pequenos e bestas podem ser
atirados de um cavalo, e bestas ndo podem ser
rearmadas. Armas de fogo provavelmente irdo
amedrontar o cavalo, a menos que o animal tenha
sido treinado a se acostumar com o barulho. A
dificuldade para todos os ataques de longo alcance
de um cavalo é um maior do que o normal. Como
com combate com armas brancas, changelings estdo
limitados a usar a menor de duas Paradas de Dados
para todos os ataques de longa distancia: Destreza
+ Arqueirismo/Esportes ou Destreza + Cavalgar.

Armadura

Armadura adiciona a absor¢do do
personagem para ajuda-lo a resistir a dano. Essa
vantagem ¢ temperada pelo fato de que armaduras
normalmente pesam muito e restringem oS
movimentos do personagem. A dificuldade de
todos os testes envolvendo Destreza sdo
aumentadas pelo numero de penalidade da
armadura do personagem na Tabela de Armaduras.
Alguns ferreiros Kithain, como os nockers, podem

produzir armadura de tal leveza e eficiéncia que
ndo impde penalidades de Destreza. Nenhuma
armadura ¢ tdo confortavel como roupa normal,
apesar de tudo; nem mesmo o changeling mais
marcial usa armadura a menos que ela seja
necessaria para proteg¢do, ou como decoro.

A maioria das armaduras modernas sdo
feitas de vestimenta balistica. Algumas armaduras
modernas contem bolsos de cerdmica e placas de
plastico composto para aumentar a protecdo contra
balas, mas essas placas tornam a armadura mais
pesada e mais cara.

A protegdo da armadura ndo ¢ universal.
Armadura quimérica protege changelings apenas de
armas quiméricas. Armadura real protege
changelings apenas de armas reais. Tesouros sdo o
unico tipo de armadura que pode proteger um
changeling de ambas as formas de dano. Um
exemplo disso seria um colete a prova de balas que
tem a aparéncia quimérica de uma armadura de
placas de bronze. Todavia, esse tipo de armadura
tende a atrapalhar o estilo de executivo de um sidhe
no escritorio, portanto ¢ rara e de praticidade
limitada. Changelings ricos tendem a ter tanto
armaduras balisticas modernas e armaduras
quiméricas, usando o que ¢é apropriado para a
ocasiao.

Armadura Anacronica

Changeling normalmente usam armaduras
quiméricas (ou reais) que simulam o tipo usado
pelos guerreiros medievais. Falando genericamente,
quanto mais pesada a armadura, mais protecdo ela
garante, apesar de armadura impor uma penalidade
de Destreza. A seguir estdo os tipos de armadura
comuns usados por changelings:

Armadura Leve: Essa categoria inclui
armaduras acolchoadas e de couro. Normalmente e
0 unico tipo de armadura usada por plebeus.
Nobres normalmente a usam por baixo armaduras
mais fins. Um capuz de couro oferece protecdo
minima para a cabeg¢a. O corpo da armadura
normalmente parece um guarda p6. Para armaduras
de corpo mais curtas ¢ necessario alguma espécie
de calca para proteger as pernas.

Armadura Composta: Armadura
composta ndao ¢ nada mais do que varios pedagos
de armadura de couro reforgada ligada por argolas
de metal. Pedagos comuns incluem uma placa de
peito, mangas para os bragos e protecdo para o
pescogo. Muitos tipos desagradaveis preferem essa
armadura, pois ela exibe sua habilidade em roub —
er, em fazer algo do nada. Um elmo ou um capuz
de malha pode cobrir a cabega.



Armadura Pesada: Acompanhantes ou
pequenos nobres podem possuir armaduras
pesadas. Essas sdao pecas de malha de metal ou
couro reforcado com malha de metal sobre uma
armadura acolchoada. O elmo ¢ de metal pesado ou
um capuz bem feito de malha cobrindo o topo da
cabeca; um tecido macio ¢ usado por baixo para
proteger.

Armadura Completa: Todas as pegas sdo
uniformes, feitas para um individuo, e feitas de
malha ou malha combinada com placas, usada
sobre uma armadura acolchoada. O elmo tem um
visor movel. Armadura completa normalmente tem
uma forma fina ou alguma decoragido ¢ reflete a
alianca do usuaério.

Armadura Sidhe: A armadura de um
nobre ¢ uma obra de arte. Armadura sidhe ¢ a
armadura estilizada de nobres e herois sidhe. Ela ¢
formada por placas ovais, gola alta ¢ um saiote
feito de placas ligada a couraga por uma malha de
aco. Essa armadura ¢ reservada para sidhe, e
normalmente apenas para nobres com terras ¢
acompanhantes de grande heroismo.

Surcotes e Crinas: Surcotes sdo tinicas
quadradas com rasgos nas laterais. Elas sdo usadas
sobre armaduras e normalmente sdo bordadas ou
pintadas com simbolos pessoais ou de seu lorde ou
lady. Crinas ficam acima de elmos; eles
normalmente sdo representacdes do maior simbolo
de um individuo ou de uma casa nobre. Por
exemplo, um guerreiro da Casa Liam poderia fazer
uma arvore de prata acima de seu elmo.

Escudos

Changelings tipicamente reservam escudos
para decoragdo de salas; poucas coisas tornam uma
sala de jantar ou uma sala do trono mais medieval
do que um grupo de escudos decorados. Em
combate, todavia, um escudo pode significar a
diferenca entre uma vitéria gloriosa e um golpe
mortal. Plebeus e nobres podem usar escudos,
apesar dos ultimos normalmente decorarem os seus
com desenhos heraldicos.

Ha escudos carregados por guerreiros a
pé; esses eram os escudos mais comuns do periodo
medieval. Guerreiros montados carregam escudos
diferentes, uma versdo alongada do normal, que
protegem as pernas. Trolls e outros aficionados por
coisas nordicas podem preferir o escudo redondo,
que também ¢ visto em partes do Meio Oeste.
Alguns eshu carregam os escudos pontiagudos dos
Zulus, que s3o alongados e tem pontas no topo e
em baixo. A maioria dos escudos sdo feitos de
madeira, que ¢ parcialmente coberta com metal e

couro. Por outro lado, ha muitos redcaps que
preferem as tampas das lixeiras a qualquer escudo
pintado.

O escudo médio adiciona +1 a dificuldade
do atacante no teste de Destreza + Armas Brancas
para acertar o defensor. Um escudo gigante, talvez
carregado por um troll ou um guerreiro montado,
adiciona +2 a dificuldade. Assim, se o redcap
Conor, com sua tampa de lixo e bastdo de baseball,
enfrenta Magdelen, um escudeiro troll com um
escudo redondo e um cutelo de madeira, a
dificuldade base do troll para acertar aumenta de 4
para 5. Conor, por outro lado, sofre uma penalidade
mais severa. A dificuldade de Conor ¢ 6, gragas ao
escudo redondo de Magdelen.

Invocando a Ira do Dragao

Contos de guerreiros fada de habilidade
soberba enchem os livros, e suas exploragdes
ressoam nos saldes dos reis sidhe das eras
seguintes. Changelings sdo os mestres de lutas com
armas de mao, enquanto os sidhe superam todos os
Kithain nas artes do duelo. Combate changeling ¢
selvagem e imprevisivel, cheio de saltos, aparares e
atos de tirar o félego. Em combate com armas de
mao, guerreiros changelings normalmente sdo
capazes de convocar uma forca do Sonho para
ajuda-los. Eles a chamam de Ira do Dragdo.

Muitas lendas diferentes descrevem a
natureza da Ira do Dragdo. Redcaps tem muitas
rimas de como comeram o coragdo de um dragéo e
ganharam seus poderes, enquanto os boggans
contam uma historia sobre um dragdo caido que
ficou viciado nas tortas de um chefe boggan. Todas
essas lendas tem seu mérito, mas o pedido do
Principe Ardan ¢ recontada mais freqlientemente
nas cortes de Concordia como sendo a origem da
Ira do Dragao.

No passado distante de Arcadia, antes
mesmo do Povo Bom vir para esse mundo, o tio de
Ardan roubou a coroa e o trono do jovem principe.
Desconsolado, Ardan se aventurou no Sonho. Ali,
um poderoso dragdo, chamado Ouroboros, o
atacou. Apos horas de luta, Ardan conseguiu
colocar sua lamina embaixo do queixo do monstro,
mas reteria seu golpe mortal se o dragdo o ajudasse
em sua jornada para reconquistar seu trono. O
dragdo consentiu, ¢ Ardan retornou e reuniu um
grande grupo com membros de todos os kiths. Ele
chamou seus guerreiros de Orbori em homenagem
ao dragdo, e ele os ensinou como convocar sua
ajuda. Seu exército foi o primeiro a convocar a Ira
do Dragdo, e ele recuperou o trono, e



eventualmente conseguiu o trono de Arcadia
também.

Uma nuvem palida de fogo rodeia aqueles
envolvidos pela Ira do Dragdo, e um ciclone de
vento sutil agita suas roupas. Alguns observadores
até ouvem musica, que parece ecoar levemente pelo
campo de batalha. Qualquer changeling com
Kenning consegue perceber a invocagdo da Ira do
Dragdo de uma grande distancia conforme a onda
de Glamour muda repentinamente para o usuario.

A TIra do Dragdo ndo é uma forca de
energia animalesca; ¢ uma celebragdo da arte de
guerra. E a danga do duelista ¢ a musica do desafio.
Changelings experimentando a Ira do Dragdo sdo
confiantes, implacéveis, concentrados e mortais.

Sistema: Quando um personagem tenta
invocar a Ira do Dragdo, o jogador precisa gastar
um ponto de Glamour ¢ fazer um teste de Glamour
com uma dificuldade iguala Banalidade de seu
personagem. Se o teste for bem sucedido, o
personagem ganha o nimero de dados de cada
sucesso que ganhar (com um maximo igual ao nivel
de Recordagdo atual do personagem). Esses dados
da Ira podem ser usados em um ataque ou manobra
durante cada turno de combate, mas ndo sdo
cumulativos com tentativas repetidas de convocar a
Ira. Uma vez invocada, a Ira do Dragdo dura por
uma cena. Usos maravilhosos da Ira do Dragio,
especialmente no climax da cronica, podem até
mesmo gerar Glamour a cargo do Narrador.

Personagens invocando a Ira do Dragdo
podem adicionar a Parada de Dados em acgdes
multiplas, mas ndo podem jogar mais dados do que
a parada de dados original para qualquer feito.
Vamos dizer que Marissa, uma amazona sidhe,
tenha invocado a Ira do Dragéo ¢ tenha trés dados
extras para gastar no combate. Ela pode escolher
fazer todos os seus testes com trés dados ao invés
de dois, ou ela pode aumentar um de seus testes
para seis dados, deixando trés dados para suas
outras agdes. Ja que sua Parada de Dados basica
para suas acdes multiplas ¢ seis, ela ndo pode jogar
mais do que seis dados para qualquer uma de suas
acdes multiplas.

Changelings com menos que trés pontos
em recordagdo raramente conhecem essa
habilidade. Alguns, como s6 sidhe das Casas
Scathach, Gwydion ¢ Fiona aprendem seus
mistérios quando eles entram em treinamento
militar. A maioria dos plebeus descobrem a Ira do
Dragdo apenas em momentos de risco de vida e
estresse. Convocar a Ira do Dragdo ndo ¢
considerado uma ac¢éo. Uma vez que um changeling

tenha feito isso com sucesso, ela se torna instintiva,
apensar de ndo automatica.
Ter uma falha critica em um teste
de Ira do Dragdo ndo ¢ divertido para o
personagem. O Narrador conta todos os
uns conseguidos e depois adiciona um
para esse numero. A qualquer ponto
durante um turno de combate o Narrador
pode simplesmente pegar esse niimero de
dados das maos do jogador, mas nunca
pode tirar todos os dados. Uma vez tido
uma falha critica, a Ira do Dragdo nao
pode ser reinvocada na mesma cena. Esses
terriveis efeitos duram por uma cena.

A Selvageria de Orbori: Tumulto

Um changeling em qualquer estagio de
Tumulto invoca a Ira do Dragdo com grande
perigo para amigos e inimigos. A sensagdo de
Glamour produzido pela Ira do Dragido e
intoxicante a todos os changelings, e essa sensagao
¢ ainda mais sedutora para aqueles caindo em
Tumulto. Nenhum teste é necessario; 0 sucesso em
invocar a Ira € automatico.

Para um personagem em Tumulto
controlar a Ira do Dragdo, um teste de Forgca de
Vontade precisa ser feito e trés sucessos precisam
ser conseguidos. A dificuldade ¢ o Glamour do
personagem. Se o personagem controlar a Ira,
entdo represente os efeitos normalmente. Se o
teste falhar ou tiver uma falha critica, entdo os
efeitos dependem do nivel atual de Tumulto do
personagem.

Estagio Um: O Mien de Ouro Fervente
— O personagem projeta uma aura de ouro. Seus
dados de Ira sdo dobrados, mas ele procede para o
estagio dois de Tumulto quando a cena acaba, se
ele ndo for morto.

Estagio Dois: O Olhar da Loucura —
Os olhos do Kithain canalizam o poder puro do
Sonho. Qualquer Kithain olhando nos olhos do
personagem precisa fazer um teste de Forga de
Vontade, dificuldade 8, ou entrar em Tumulto. Os
dados de Ira do personagem sdo dobrados, mas ele
vai para o estagio trés de Tumulto quando a cena
acaba, se ele ndo for morto.

Estagio Trés: A Visao da Destruicio —
O personagem se torna uma silhueta, refletindo as
impossibilidades do Sonho Profundo. Qualquer
personagem entrando em contato com ele ¢é
puxado para as profundezas do Sonho. Armas
quiméricas e Artes ndo tem efeito no personagem
— ferro frio é a Unica defesa contra a Visdo da




Destrui¢do. Os dados da Ira sdo triplicados, mas o

personagem ¢ devorado pelo Sonho em um
momento cataclismico quando a cena acaba.

A Danca do Dragao: Duelos

O termo “duelo” normalmente ¢ reservado
para uma luta formal, mas duelos variam de brigas
assassinas de rua até o climax dos torneios
changeling. Duelos sdo ocorréncias bem comuns
entre nobres sidhe.

O duelo tem um lugar quase mistico na
sociedade sidhe, e viu uma renascenga durante a
Ressurgéncia. E dito que a Danga do Dragio foi o
primeiro uso da Ira do Dragdo ap6s o Despedacar.
Membros da Casa Scathach quase esqueceram o
poder da Ira do Dragdo, até que o ritual ¢ o
romance do duelo trouxe de volta para eles. Duelar
nesse nivel ritualistico estd acima de uma briga
publica; ¢ uma arte e uma das bases da sociedade
nobre.

Nobres estdo limitados a desafiar aqueles
de igual posicdo — aqueles de maior posicdo
podem recusar duelos com pouca perda de honra.
Desafios entregues a inferiores sdo raros, mas pode
ser atribuidos a “ensinar o ofensor uma li¢do.” A
pessoa que desafiada tem o direito de escolher as
armas e a hora da luta. Essas discussoes
normalmente sdo feitas pelos grupos dos duelistas,
pessoas em quem eles confiam o arranjamento. As
regras gerais de conduta sdo feitas durante essas
negociagdes, mas sidhe cabecas-quentes
normalmente esquecem as sutilezas para irem
direto para a diverséo.

Os duelos formais descritos abaixo
normalmente envolvem a invocacdo da Ira do
Dragdo, mesmo que o uso de cantrips seja
considerado roubo. Todos os duelos listados
envolvem fazer um juramento, prendendo os
participantes as regras criadas pelo tipo de duelo, ¢
observando qualquer excec¢des concordadas pelos
duelistas. (Cavaleiros da Casa Eiluned consideram
usar cantrips justo por exemplo. Nao ha outro
beneficio de fazer o juramento, além da protegdo
que ele confere com ambos os lados presos aos
limites do duelo. Falhar em seguir o juramento
resulta na perda imediata de um ponto permanente
de For¢a de Vontade.

Modificadores da Ira do Dragao

Uma lista de modificadores para a
dificuldade de invocar a Ira do Dragdo se segue.
Nenhum modificador cumulativo maior que -3 ¢
permitido, e o total nunca pode exceder -3.

Boggan defendendo sua casa -2
Eshu em estradas 2
Nockers em seus barracdes -2
Pooka escapando de combate -2
Satyr nas areas selvagens -1
Sidhe em um duelo -2
Sluagh defendendo sua casa -2
Trolls defendendo a honra -2
Redcaps feridos -3

A Danca Escarlate: Esse duelo é lutado
até o primeiro sangue, normalmente com pouca ou
nenhuma armadura, e com armas leves.

Hoje nos dangamos pela honra e pelo
direito

Guie nossas mdos, Mde Sonho, conforme
lutamos.

Fadas sdo rapidas a raiva, mas mais
rapidas para melhorar.

Nos juramos, amanha nossa raiva ird
acabar.

A Danca do Dragdo: Esse duelo ¢
considerado o mais honrado e como tal, é a forma
de duelo mais comum. E lutado até que um lado ou
o outro desista. Pode ser lutado com qualquer arma
ou armadura que os oponentes concordem.

Nos dangamos a Danga do Dragdo sobre
a lua minguante,

E soltamos o Dan, a Carruagem do Sonho
e da destruicdo.

O reinado da razdo desaparece conforme
os cavalos correm,

E nos escutamos o som do engano por
trds de seu passo frenético.

De olhos abertos, as mares de terror a
nos aproxima vos —

Venha, Doce Mae Sonho: nosso amor,
nossa sorte, nosso medo.

Danse Macabre: Esse dueclo ¢ até a
morte. Apenas rainhas e reis podem permitir tal
confronto. Ele pode ser lutado com qualquer arma
ou armadura que os oponentes concordem.

Nos clamamos por honra em feitos

Deixe-nos subir alem dessa aparéncia
patética.

Morte para aquele que fugir

Diante do poder do Sonho.

A Danca do Ferro: Esse duclo ¢ lutado
sem armadura e com armas de ferro. E lutado até a
morte tanto da alma fada e do hospedeiro humano.
E ilegal em concérdia e na maioria dos outros
reinos também.



O unico juramento tomado antes da Danga
do Ferro ¢é algo como, “Morra ¢ para o
Esquecimento com sua alma, bastardo!” Existem
muitas variagdes disso.

Glamour e Combate

Changelings conhecem muitas outras
maneiras de misturar Glamour e combate, alem de
as habilidade de invocar a Ira do Dragdo. Por
exemplo, os Unseelie normalmente usam técnicas
como o ataque encantado ou o golpe doloroso para
matar os Sonhadores que eles tenham Saqueado.
Primeiro eles encantam suas vitimas como ataque
encantado, ¢ entdo as matam com o golpe doloroso.
Testemunhas, se houver, ficam confusas pela
Névoa e fazem relatos conflitantes as autoridades.

O Ataque Encantado

Gastando um ponto de Glamour e Forga
de Vontade, um changeling pode usar sua arma
quimérica para encantar alguém. O jogador precisa
apenas gastar os pontos e testar para acertar o alvo.
Se o alvo for acertado, ele ¢ instantancamente
encantado por um dia. O alvo ndo sofre dano pelo
ataque encantado, mas provavelmente ira ficar
assustado quando o fae mien do personagem for
revelado. Tesouros ndo podem ser usados para o
ataque encantado; apenas armas quiméricas irdo
servir.

O Golpe Doloroso

Um changeling pode fazer um objeto
quimérico, normalmente uma arma, real para
qualquer criatura ndo encantada gastando um ponto
de Forca de Vontade. Esse efeito dura por apenas
um turno e apenas um objeto ¢ afetado, apesar de
nenhum teste ser exigido. O objeto ou arma aparece
repentinamente do nada para os ndo encantados.
Apds o turno passar o objeto ¢ retirado de sua
visdo, testemunhas ndo encantadas rapidamente sdo
sobrepostas pela Névoa; suas imaginagdes
limitadas rapidamente transformam o objeto no
substituto mais racional que eles podem imaginar.

Cantrips e Combate

Usar cantrips em combate apresenta varios
problemas. Bunks normalmente sdo dificeis de
coordenar e s3o muito Obvios para outros
changelings. Nao ¢ muito dificil de notar quem esta
planejando usar um cantrip se ha um Kithain indo
para a batalha com um algoddo doce e pétalas de
rosa numa mao. Em outras palavras, esses Kithain
costumam serem mirados. Adicionalmente, para

usar um cantrip em combate, o changeling precisa
gastar um turno usando-o, deixando-o aberto para
um ataque. O personagem pode tentar agdes
multiplas, mas, claro, essas acdes sdo mais
provaveis de falharem.

O poder de certos cantrips superam a
maioria das desvantagens em seu  uso,
especialmente Primal e Viagem. Primal pode
aumentar tanto o dano e os Niveis de Vitalidade.
Viagem adiciona movimento e, com o cantrip
Mercurio, d4 ao changeling agdes multiplas em
combate.

Outras artes tem usos mais sutis: Ardil
pode ser usado para enganar os inimigos de um
changeling, Adivinhacdo pode alterar as
possibilidades, e Soberania pode ser usado para
ganhar recrutas e comandar inimigos a deixarem o
combate.

Ferimentos e Niveis de
Vitalidade

Ha muitas formas pelas quais um
personagem pode sofrer danos. Pelos changelings
terem uma existéncia dual, eles ndo tem que se
preocupar apenas com o dano para suas partes
mortais, mas para suas fae miens também. Para
representar isso, Changeling usa dois modos de
marcar dano ao personagem.

Abaixo dos Niveis de Vitalidade da ficha
de personagem ha duas colunas de quadrados: um
representa a parte quimérica, ou fada, do
changeling; a outra representa seu corpo humano
real. Sempre que um personagem sofrer dano
quimérico, como de uma adaga quimérica, risque o
nimero de quadrados abaixo da coluna de dano
quimérico igual ao niimero de Niveis de Vitalidade
perdidos. Sempre que o changeling sofrer dano
real, como de tesouros ou armas, risque esses
quadrados. Por exemplo, se um oponente conseguir
dois de dano com um bastdo de baseball, o jogador
marca dois quadrados de dano real.

Cada nivel de dano torna sucessivamente
para um personagem fazer coisas e participar do
combate. Um personagem Espancado (ele tem
agora cinco Niveis de Vitalidade de dano) precisa
subtrair dois dados de sua Parada de Dados. Esses
modificadores para a Parada de Dados estdo
listados juntamente com os Niveis de Vitalidade.

Dano quimérico e real ndo sdo
cumulativos. Mantenha marcas deles
separadamente, e aplique a pior penalidade para a
Parada de Dados do personagem. Se Toby o
boggan foi cerrado até o estado Aleijado (-5) com o



a serra elétrica de um redcap, e esfaqueado com um
picador de gelo bem real de um troll Unseelie até
Ferido (-1), o modificador total a Parada de Dados
de Toby ¢ -5, ndo —6.

Fontes de Dano e Cura

Changelings ndo tem apenas que se
preocupar com cair de uma escada e levarem um
tiro, mas com presas, tentaculos e magas quiméricas
também. Ferro frio causa o pior tipo de ferimento.
Ele ¢ anatema para os Kithain.

Atordoar

Se um changeling sofrer mais dano em um
unico ataque do que ele tenha Vigor, ele ficard
tonto pelo proximo turno de combate. O
personagem ndo pode fazer nada alem de cair no
chao, se ele ja ndo estiver la.

Dano Quimeérico

Changelings sofrem danos quiméricos
(Niveis de Vitalidade) de fontes puramente
quiméricas, como os chifres de nervosa ou uma
langa quimérica. Esses ferimentos sdo visiveis
apenas aqueles que podem ver o fae mien de um
personagem — normalmente outros Kithain e
mortais  encantados.  Ferimentos  puramente
quiméricos sdo mais dramaticos do que ferimentos
normais, entdo aumente suas descri¢des. Seja
medieval. Claro, mortais ndo encantados ndo irdo
ver nada de errado com um personagem Espancado
que esta gritando por ajuda.

Um changeling incapacitado cai em um
estado de coma e precisa ser levado até um
dominio, glade ou uma fonte forte de Glamour para
se recuperar. O personagem ndo acorda até que
todos os ferimentos quiméricos tenham sido
curados. Childlings e wilders normalmente acordam
no dia seguinte da cura. Grumps podem precisar de
outra ajuda especial que o Narrador ache
apropriado.

Dano quimérico cura na taxa normal, a
menos que o personagem esteja em um dominio ou
glade. Enquanto em um dominio, o personagem
cura um Nivel de Vitalidade quimérica por noite.
No Sonho, um changeling cura um Nivel de
Vitalidade quimérico por hora.

Dano Real

Dano real ocorre mais comumente durante
os jogos em combate, mas dano normal e seus
Niveis de Vitalidade representam o dano de

qualquer fonte que possa fazer mal a um humano
normal: cair, fogo, doencga, afogamento.

Dano real cura normalmente (veja a
Tabela de Tempo de Cura) a menos que cantrips
sejam usados, ou o personagem esteja em um
dominio. O tempo listado ao lado de cada Nivel de
Vitalidade é o tempo para curar até o proximo
Nivel apenas. Um personagem Aleijado demora
trés meses para se curar até Espancado, depois mais
trés meses para chegar a Ferido Gravemente. Essa
tabela assume cuidados médicos e boa alimentacdo.
O Narrador pode alterar o tempo por bons ou maus
cuidados, como apropriado.

Cantrips, como Balsamo de Urze, podem
curar dano normal facilmente. Também,
changelings regeneram dano normal quando
expostos aos poderes do Sonho. Quando em um
dominio, glade ou no Sonho, dano normal cura ao
ritmo de um Nivel de Vitalidade por noite.

Dano Agravado

Cantrips, como Golpe Sagrado, que dio
dano direto ao personagem causam danos
agravados. Certos ataques de Prodigios (as garras e
presas de vampiros e lobisomens, Dons Garou,
Disciplinas vampiricas, e Magika Verdadeira)
também podem causar esses ferimentos fatais.
Ferro frio (veja abaixo), lixo toxico, acido e fogo
sdo causas comuns de danos agravados.

Use um método diferente de marcar danos
agravados daquele que vocé estd usando para
marcar dano quimérico ou real. Circular ou colocar
um X no quadrado ¢ um bom método de marcar
que tal dano ¢ agravado.

Dano agravado pode ser curado apenas
pelo processo natural do corpo. Consulte a Tabela
de Tempo de Cura para esses tempos. No Sonho ou
em um dominio, esses tempos sdo divididos por
dois, arredondados para cima, com um minimo de
um dia por Nivel de Vitalidade.

Dano agravado s6 pode ser curado por
cantrips se pontos de Glamour adicionais, alem
daqueles usados para o cantrip, forem gastos. Um
nivel de dano agravado pode ser curado por ponto
de Glamour gasto.

Ferro Frio

Ferro frio ¢ o ultimo sinal de Banalidade
para os changelings. Talvez tenha sido a era do
ferro que tenha precipitado a Separagdo, e assim o
ferro frio é a manifestacdo banal da Separagdo. Sua
presenca faz 0s changelings ficarem
desconfortdveis, e armas de ferro frio causam
ferimentos horriveis que roubam o Glamour dos



changelings e ameaca sua existéncia. Ele ¢ tdo
desagradavel aos changelings que eles conseguem
sentir ferro frio em sua vizinhanga imediata.

Como muitas coisas em Changeling, ferro
frio € um pouco paradoxal. A¢o na verdade contem
mais elemento ferro do que o ferro frio. Na
verdade, a maioria das coisas que nos associamos
com ferro hoje em dia na verdade sdo ago ou ferro
fundido (ferro frio que foi derretido e colocado em
um molde). Ferro frio ¢ o que nés conhecemos
como ferro forjado. A melhor maneira de pensar
em ferro frio ndo é como uma coisa, mas como um
processo, um processo de pouca tecnologia. Ele
precisa ser feito com ferro sobre um fogo de
carvao. O material cinzento resultante pode ser
forjado (com marteladas) em formas uteis.

Armas de ferro frio sdo mais pesadas, mais
maleaveis e perdem seu fio mais rapidamente.
Qualquer arma de ferro frio maior que uma adaga é
muito dificil de manejar, normalmente adicionando
+1 ou +2 para a dificuldade. Falhas criticas quase
certamente as fazem quebrar. Assim armas de ferro
frio tendem a ser pequenas — pontas de machados,
adagas, pontas de flechas, dardos, estrelas.

Fazer armas de ferro frio ¢ ilegal na
maioria dos reinos, e apenas possuir uma ¢
considerado crime na maioria. (Muitos nobres
ainda tem uma em segredo, s6 por via das duvidas.)
Ferreiros mortais sdo muito apreciados por suas
habilidade em trabalhar com ferro frio, € encontrar
o metal ndo € muito dificil ja que grandes depdsitos
de ferro sdo comuns em Alabama, Utah, Texas,
California, Pensilvdnia e Nova York. Correm
boatos que alguns magos mortais podem produzir
armas de ferro frio com as propriedades do aco.
Também se acredita que armas banhadas em sangue
changeling sdo extremamente dificeis de sentir.

Ferro frio ¢ a Unica coisa que causa Niveis
de Vitalidade quiméricos e dano real agravado
simultaneamente. Armas de ferro frio também
causam a perda de um ponto temporario de
Glamour por Nivel de Vitalidade infligido.

Doenca e Veneno

Veneno ¢ doencas humanas afetam
changelings do mesmo modo que ele afeta os
mortais. Fadas que tem acesso a Glamour de
dominio, todavia, geralmente ndo morrem por
meios mundanos — seus poderes de recuperacdo
sdo melhores que isso. Niveis de Vitalidade perdido
por doengas sdo considerados ferimentos normais
para o propdsito de cura. Uma vez que o
changeling esteja curado os ferimentos, ele esta

curado. Doengas severas e venenos poderosos
podem ser tratados como ferimentos agravados.

Queda

O resultado triste de perder aquele teste
tao necessario de Destreza + Esportes. Use a tabela
de queda para calcular o dano. Personagens podem
fazer testes de Vigor para “absorver” o dano; a
dificuldade ¢ 8. Cada sucesso significa que um
Nivel de Vitalidade a menos ¢ perdido (o
changeling cai em um caminhdo de lixo que estava
passando, etc.). Cada um significa que um Nivel de
Vitalidade adicional ¢ perdido.

Distancia Ferimento
1,5m Um Nivel de Vitalidade
3m Dois Niveis de Vitalidade
6 m Trés Niveis de Vitalidade
9m Quatro Niveis de Vitalidade
12m Cinco Niveis de Vitalidade
15m Seis Niveis de Vitalidade
18 m Sete Niveis de Vitalidade

... € assim por diante, até um maximo de 10 niveis

Fogo

Um personagem acertado (ou pior
envolvido) por fogo toma dano de acordo com a
tabela de fogo. O jogador pode jogar um nimero de
dados igual seu Vigor contra as dificuldades
listadas abaixo. O jogador precisa jogar para cada
turno que esteja no fogo para ver se o personagem
pode resistir ao dano. Se o teste falhar, o
personagem toma de um a trés Niveis de Vitalidade
(veja a segunda tabela). Se o teste for bem
sucedido, o personagem toma um Nivel de
Vitalidade a menos de dano por sucesso do que o
fogo daria. Se o teste for uma falha critica, o
personagem ¢ ferido de alguma forma especial —
talvez ele perca sua visdo ou seus membros fiquem
inuteis.
Dificuldade Calor do Fogo

3 Vela (primeiro grau)

5 Tocha (segundo grau)

7 Bico de Bunsen (terceiro grau)

9 Fogo quimico

10 Metal derretido
Ferimento Tamanho do Fogo
Um Tocha; parte do corpo queimada
Dois Fogueira; metade do corpo queimado
Trés Inferno; todo corpo queimado

Sufocamento e Afogamento

Até mesmo changelings morrem sem ar.
Um Kithain pode prender sua respiragdo por uma
quantidade de tempo baseada em seu Vigor (veja



tabela) — ela pode até mesmo estender esse tempo
gastando Forga de Vontade (30 segundos por cada
ponto). Se ele ndo puder pegar ar quando sua forca
de vontade acabar, ele sufoca ou se afoga na
velocidade de um Nivel de Vitalidade por turno.
Enquanto isso ndo ¢ dano agravado, ndo se pode
cura-lo até sair do ambiente hostil. Quando o
changeling cai a Incapacitado, ele morre em um
minuto para cada ponto de Vigor.

Vigor Tempo

1 30 segundos

2 Um minuto

3 Dois minutos

4 Quatro minutos

5 QOito minutos

6 15 minutos

7 20 minutos

8 30 minutos
Morte

Changelings se curam com uma
velocidade incrivel, mas sua natureza dual (humana
e fada) os torna frageis também. Changelings ndo
sdo fadas nem humanos; a morte verdadeira de
qualquer parte ¢ a morte do todo. O fac mien pode
ser “morto” por dano quimérico e ainda renascer.
Talvez essa natureza fragil também ¢é responsavel
pela sabedoria e vitalidade de muitas fadas. Eles
experimentam muitas vezes o que a maioria dos
mortais conhece apenas uma vez: a morte.

Morte Banal

Quando a parte humana de um changeling
morre, sua parte fada pode continuar vivendo, mas
aquele changeling nunca mais aparecera de novo.
Plebeus renascem em outro hospedeiro humano,
que tem aparéncia e educacdo diferente do humano
anterior. Ninguém sabe o que acontece com as
almas sidhe. Muitos sidhe se confortam com a
nocao que eles sdo levados a Arcadia, mas ninguém
sabe com certeza.

A morte da parte humana de um
changeling enquanto ele estd no Caminho Prateado
¢ uma visdo incrivel. A alma fada dos plebeus
aparece sobre o corpo de seus hospedeiros
humanos. Outros presentes no Sonho podem
conversar com essas almas, mas as memorias de
sua vida mortal deteriora conforme os minutos
passam. Conforme isso acontece, eles comecam a
se lembrar mais ¢ mais de Arcadia. No momento
que suas memorias da vida humana desaparecem
completamente, ¢ suas vidas em Arcadia ¢ na terra
pré-Separagdo sdo relembradas, uma mao de fogo

purpura os puxa gritando e lutando de volta para o
Mundo das Trevas.

As almas de changelings sidhe mortas no
Caminho Prateado aparecem em toda sua gloria e
vdo para o Sonho Profundo alem do poder do
Caminho Prateado, como se estivessem em uma
grande missao.

Diz-se que todas as fadas mortas fora do
Caminho Prateado vagueiam pelo Sonho
procurando por arcddia. Direcdo ¢ dificil de
determinar fora de um Caminho Prateado, e esses
morrendo no Sonho Préximo ou no Distante podem
nunca encontrar Arcadia. Aqueles mortos no Sonho
Profundo, com sua cole¢do de horrores quiméricos,
estdo mais proximos de seu objetivo, mas em risco
muito maior da Morte Final.

Dizem que Magos da Casa Eiluned
conhecem cantrips capazes de capturar as almas
fadas de changelings e investi-las em novos
hospedeiros humanos. Essa tarefa ¢ extremamente
arriscada (e anti-ética).

Morte Quimérica

Morte quimérica ocorre quando um
personagem sofre mais dano quimérico do que ele
tem Niveis de Vitalidade. O personagem desmaia
imediatamente, e tem apenas memorias curtas e
normalmente horrendas de sua vida fada quando ele
acorda. Ele acredita que ¢ mortal, e apenas mortal.

O changeling pode ser restaurado com
Glamour, apesar de apenas depois do tempo
necessario ter passado (veja a Tabela de Névoa,
pagina 195). Morte quimérica também da ao
personagem um ponto de Banalidade permanente.

Morte Fada

Morte fada ocorre sempre que um
personagem ¢ morto por ferro frio. O golpe mortal
deve vir de uma arma de ferro frio. Se essa tragédia
ocorrer, o0 changeling n3o apenas morre
fisicamente, mas sua alma fada ndo pode mais
renascer em um hospedeiro humano. Ele estd
perdido para o Sonho para sempre.

Se um personagem for levado até o Nivel
de Vitalidade Ferido por uma adaga de ferro frio, e
entdo morto por uma espada quimérica, ele enfrenta
a morte quimérica. Se o golpe mortal vier da adaga
de ferro, ou se o assaltante acabar com o
personagem com a adaga, a vitima experimenta a
morte fada.















CarituLo NoveE: NARRANDO

Esse conto é um fragmento da vida dos sonhos.
— Samuel Taylor Coleridge, “Phantom or Fact?”

Era uma vez, quando o mundo era jovem e
os sonhos eram novos, a borda entre o mito € a
realidade era menos claramente feita. Antes da luz
fria da logica “explicar” o universo em termos
racionais e quantificaveis, as pessoas ficavam
maravilhadas e confusas pelo mundo natural e suas
criaturas. Ao invés da ciéncia, elas usavam historias
para explicar as estacdes, o ritmo alternado de dia e
noite, o fim desolado da morte e o milagre da vida.
Como criangas, nos dividimos esse sentimento de
maravilha pelo mundo a nossa volta, fazendo
nossas proprias razoes para o porque do trovao e do
raio, porque arvores perdiam suas folhas no outono
e porque a lua e as estrelas pareciam tao pequenas.
Nos acreditdvamos nas histdrias contadas para nos,
fossem elas contos de fadas ou parabolas religiosas.
Nos sonhavamos e viviamos nossas historias todos
os dias.

Mais tarde, conforme nds crescemos e
aprendemos os fatos da vida, o mundo se tornou
menos magico e maravilhoso. Escuriddo, pesadelos
e tempestades perderam parte de seu terror e muito
de sua grandeza.

Changeling ¢ um jogo que permite vocé
tocar nas raizes da maravilha e redescobrir o
mundo pelos olhos da lenda. Changelings sdo
criaturas de imaginagdo presas em carne € 0SSO,
presas em disfarces feitos por eles mesmos.
Separados de suas verdadeiras vidas em Arcadia, os
Kithain sdo capazes apenas ocasionalmente de
provar o Glamour que eles uma vez conheceram
como a encarnagdo viva dos sonhos. De muitas
formas, as criangas perdidas das fadas s@o
metaforas de nossas proprias, ¢ o Mundo das
Trevas espelha a sociedade sem coragdo da qual
nds também estamos tdo envergonhados.

Se rendendo ao chamado da imaginagdo,
ousando sonhar novas historias, noés podemos
recapturar parte de nossa inocéncia perdida. Nos
podemos aprender a rir novamente, ¢ a chorar —
porque nem todas as historias tem finais felizes — e
a maioria de todos nds pode aprender a se lembrar.
E o seu trabalho, Narrador, guiar os jogadores pelo
caminho que divide lembranga de esquecimento,
entre os sonhos ¢ a realidade, entre a maravilha e a
Banalidade

O Papel do Narrador

Através das eras o narrador foi um dos
membros mais respeitaveis da sociedade humana.
Servindo como repositério para a histoéria ¢ a
sabedoria tribal, o narrador se lembrava e contava
contos sobre heroismo e dificuldade que formava o
carater da tribo. Criar mitos, historias de deuses e
contos de grandes campedes serviam para instruir
os ouvintes nos valores ¢ praticas da sociedade.
Eles também serviam como entretenimento.

O papel de um Narrador de Changeling ¢
mais complexo, apesar de menos controlador. Os
Narradores de hoje expressam sua arte através de
jogos. Ele precisa inventar a trama, representar os
outros com quem 0S personagem se encontram e
responder a qualquer agdes que eles tomem.
Todavia, os jogadores também tem um papel na
criagdo (e mudando significantemente o resultado
da) histdria. As pessoas sempre responderam bem a
historias que tinham eles como os herdis. Eles
adoram ouvir seus nomes usados e serem
perguntados o que querem fazer em certas ocasides.
Na verdade, os jogos de narragdo levam isso um
passo a frente — uma vez que a cena esteja armada
¢ a trama principal em movimento, esta a cargo dos
jogadores resolverem como os eventos irdo
continuar. Do esqueleto de uma historia, jogadores
e Narrador trabalham juntos para criar algo novo e
potencialmente e maravilhoso.

Mantendo o Interesse

Vocé precisa entender seus jogadores
assim como os personagens que eles criam. Alguns
jogam para ganhar algum senso de poder; outros
jogam pelo aspecto social de estar com amigos.
Muitos jogadores usam os jogos como meios de
satisfagdo de desejos. Alguns preferem historias
onde lutar contra oponentes mortais tomam
prioridade, enquanto outros gostam de charadas ou
a chance de usar seu raciocinio para sobrepujar
situagdes perigosas. Muitos jogadores
simplesmente gostam de falar por seus personagens
e entrar em discussdes politicas. Todos esses
desejos diferentes precisam ser julgados e terem
algum espaco no jogo. Cada jogador merece o que
mais gosta. Com sorte, ¢ facil acomodar todos os



desejos, e colocados em diferentes pontos através
do jogo refor¢a a historia e diferencia as cenas,
tornando-as mais do que séries de lutas ou
charadas.

Fundamentalmente, é seu trabalho como
Narrador ter certeza que cada jogador consiga seu
pedago de atencdo. Enquanto muitos jogadores sdo
vocais e agressivos, alguns sfo timidos e tem
dificuldade em colocar suas idéias em palavras.
Vocé deve conhecer seus jogadores o suficiente
para trazer os mais timidos para a agdo, tanto
fazendo seus personagens notarem coisas que 0S
personagens mais ocupados saibam ou focando
uma parte da historia sobre informagdo ou
interesses especiais que os jogadores mais quietos
possuem. Um jogador que ndo estd envolvido na
historia rapidamente perde o interesse e sai do jogo
ou, pior ainda, continua no jogo mas ndo faz nem
diz nada. Tédio ¢ a Banalidade do mundo real que
pode trazer morte a sua historia.

Preparacao

Mesmo que os jogadores ajudem a criar a
histéria conforme eles joguem, eles ndo podem
criar os antecedentes ou povoar a historia com
personagens para serem encontrados. O Narrador
precisa fazer preparagdes antes de fazer um jogo.

Isso ndo significa que vocé€ deve criar um
script inflexivel que leva os personagem em uma
diregdo e os forca a aderir a seu caminho pré-
concebido. Ao invés, vocé deve ter uma idéia geral
da historia que vocé€ quer contar e ter varios
caminhos possiveis de responder as escolhas dos
personagens.

Algumas vezes — na verdade, na maioria
das vezes — os jogadores irdo decidir fazer algo
tdo extraordindrio que vocé nunca considerou
nenhum caminho de cobrir tal eventualidade. Em
tal caso, vocé deve seguir em frente ¢ ir na dire¢do
nova (tomando notas para que vocé possa analisar
as possibilidade mais tarde), achando um caminho
para voltar a trama original ou deixando-a para
mais tarde. Analises futuras podem revelar
entrelagamentos que voc€ nunca teria pensado
sozinho, mas que reforga a historia original.
Jogadores gostam de sentir que suas agdes e
decisdes tem um impacto real no jogo, e incorporar
suas idéias os deixa saber que vocé esta disposto a

lhes dar controle sobre o destino de seus
personagens.

Voceé também precisa preparar
personagens controlados pelo Narrador. Cada

personagem deve ser memoravel por uma razao ou
outra — uma tem o cabelo como a Pequena Orfa

Annie, outra ndo para de fazer bolas com seu
chiclete, o cara careca tem um ponto prateado na
testa, o outro usa pos-barba que cheira a pinho.
Jogadores devem notar uma cena em que esses
personagens sejam mais do que apenas recortes.
Cenarios também devem ter vida. Dizer
que os personagens entram numa sala de espera de
um dentista ¢ muito menos efetivo que descrever o
sofa usado da sala, o cheiro de desinfetante
pairando no ar, e o zumbido incessante da broca do
dentista. Quanto mais evocativas suas descrigdes
forem, mais reais serfo as cenas ¢ oS personagens
para os jogadores. A menos que vocé seja um
mestre em descrigdes de improviso, isso também
exige preparagdo. Nao ¢ muito dificil, apesar de ser
melhor escrever tudo para manter um arquivo. Nao
ha nada mais frustante para os jogadores do que
fazer seus personagens retornarem a um lugar que
eles conhecem e serem confrontados com um

cendrio totalmente diferente, habitado por
personagens cujos nomes mudaram
misteriosamente.
Ambiente

Antes de comegar a jogar prepare a area
onde vocé ira jogar. Tenha certeza que ha cadeiras
para todos, mesas ou outras superficies planas (para
jogar os dados), fichas de personagens e luz
suficiente. Se a se¢do estiver marcada para durar
mais do que uma hora, aperitivos podem ser uteis,
apesar de que vocé pode sugerir que seu consumo
seja feito durante um intervalo. Nada ¢ mais
irritante do que tentar criar um clima enquanto
alguém estd mastigando batatas fritas. Idealmente,
nada no ambiente deve distrair os jogadores.

Alem dessas preparagdes mundanas, vocé
deve conseguir quaisquer objetos e materiais de
referéncia que vocé€ necessitara durante o jogo.
Também considere se vocé precisarda de musica,
mudangas de luz ou qualquer outra coisa para
aumentar a qualidade do jogo. Estabeleca algum
modo de mostrar que a historia estd comegando.
Ascender um incenso ou uma vela, colocar um CD
ou uma fita apropriada, ler um poema ou tirar uma
citacdo de um livro, ou simplesmente dizer, “E nds
comegamos...”podem ser sinais para os jogadores
se aquietarem e darem ao jogo sua atencao.

Idéias para Historias
Na fonte do maior rio
A voz da cachoeira escondida
E as criang¢as na macieira



Ndo conhecidas, por ndo serem buscadas

Mas escutadas, semi ouvidas, no siléncio

Entre duas ondas do mar.

— T. S. Eliot, “Little Gidding,” Four
Quarters

Ha centenas de fontes para idéias para
historias. Livros pegas, filmes, televisdo, contos de
fadas, jornais, conversas — tudo isso pode dar
origem a histérias sem fim. Até mesmo os contos
antigos podem ser reutilizados e aproveitados. Ao
invés de um dragdo raptar a princesa, faca com que
um psicotico seqiiestre a irma de alguém. Melhor
ainda, deixe a irm3 do personagem desaparecer
enquanto viajando para o exterior. A seguindo, os
personagens descobrem que ela foi seqiiestrada por
um duque wilder, que adora ela. Como eles lidardo
com isso? Vao resgata-la no estilo Rambo?
Diplomacia? O que a irma pensa sobre isso tudo? E
se o seqiiestrador for Unseelie e a irma Seelie, ou se
ela for apenas mortal e foi encantada por ele?

Também ¢ facil pegar um cenario como
um tema e usa-lo na histéria. Uma histéria em um
cenario como no filme Cliffhanger iria enfatizar as
dificuldades do terreno e do tempo, enquanto outra
em um navio de cruzeiro iria levantar os problemas
com os passageiros e a questdo de como escapar no
alto mar.

Personagens do narrador sdo outra fonte
de inspira¢do. Obviamente, isso ocorre quando um
grande vildo estd envolvido (particularmente um
recorrente), mas até mesmo personagens nao
ameacadores podem apresentar obstaculos para os
personagens. Talvez a duquesa ndo goste de pooka.
Como os personagens (que tem dois pooka entre
eles) irdo conseguir convence-la a ajuda-los?

Finalmente, hd os herdis da historia.
Trabalhando da histéria e passado de um
personagem, vocé pode criar historias que sdo
talhadas para os personagens e feitas para mostrar
eus pontos fortes ou para usar seus pontos fracos.
Esse pode ser um dos tipos de histéria mais
recompensadora, pois ela mostra aos jogadores que
vocé esta prestando atengdo neles. Se um
personagem ¢é focado em uma historia, todavia,
historias subsequentes devem se focar em outra
pessoa, assim dando a todos uma chance de brilhar.

Elementos de Changeling

Entdo a escuriddo deve ser a luz, e a
quietude danga.

Sussurros de agua corrente, e raios do
inverno.

O tomilho selvagem desapercebido e o
morango selvagem,

A risada no jardim, éxtase ecoado

Ndo perdido, mas necessitado, apontando
para a agonia

Da morte e renascimento.

— T. S. Eliot, “Little Gidding,” Four
Quarters

Como em qualquer jogo de Narracdo,
Changeling tem elementos da histéria que ajudam
a definir e melhora-la. Muitos desses elementos
estdo ligados ao antecedente da historia sendo
contada, e normalmente os jogadores ndo irdo nem
notar conscientemente que esses elementos existem.
Sem eles, todavia, a histéria perde coesdo e
direcdo, ndo importa quao bem a trama tenha sido
construida, e vocé ird perder a grandeza e a
profundidade que eles evocam.

Tema

Temas sdo idéias unificadoras ao redor das
quais histérias podem ser criadas. Sejam eles
simples como “Nods temos que trabalhar juntos para
sobreviver,” ou complexos e universais como
“Racionalidade matou o romance inerente a alma
humana,” temas criam ancoras para a trama ¢ apoio
para os personagens. Pensando sobre diferentes
modos de expressar o tema em relagdo ao cenario,
eventos e personagens pode dar a vocé numerosas
histérias, mudangas na trama e sub-tramas.

Pode haver mais de um tema em uma
historia. Combinar dois ou mais temas similares
pode normalmente traze-los em maior foco e dar a
cada um deles maior ressonancia. Por outro lado,
temas que parecem estar trabalhando com
propositos cruzados podem normalmente fortalecer
um outro por sua justaposi¢do. Changeling, como
um todo, tem varios temas: alienagdo tanto das
fadas “imaculadas” quanto dos humanos, andar na
linha entre 0 mundo da Banalidade e dos sonhos, a
maravilha da imagina¢do e do Sonho (espanto,
maravilha e tristeza por sua perda), os terrores e
maravilhas de criar sonhos que tomam substancia, e
a erosdo e eventual morte da inocéncia infantil.
Esses sdo apenas alguns poucos dos temas inerentes
no cenario ainda cada um deles guarda a
possibilidade para dezenas de variagdes.

Isolamento/Alienacao

Changelings sdo orfaos, exilados de
Arcadia. Apesar de nascidos em familias humanas,
eles ndo sdo humanos. Eles sdo seres de sonho e
pesadelo, cada um nascido de uma histdria Unica.
Eles vivem em um mundo invisivel que nenhum
humano pode ver. Ninguém os entende; muitos
deles ndo entendem a si mesmos. Sobre o assalto



incansavel da Banalidade, eles gradualmente
perdem o contato com seus lados fadas e esquecem
quem e o que eles realmente sdo. Muito poucos
chegam a idade adulta, pois a Banalidade os
persegue como o sopro gelado do inverno — e
porque eles sdo tocados pela Banalidade, seus
irmdos fadas os véem como maculados e seres
menores.

Familia

Pelos changelings ndo se lembrarem seus
lacos de parentesco com outros changelings, cada
um ¢ de algum modo um 6rfao, sem uma verdadeira
familia. Cada changeling tem que criar uma familia
de espiritos iguais. A Adogdo — a integragdo de
um changeling em uma morada changeling — da
um substituto a uma familia de nascimento,

algumas vezes o TUnico substituto. Outros
changelings formam lagos proximos através de
juramentos.

A questdo da familia ¢ uma questdo
fundamental da infancia, assim sendo é um tema
dominante em Changeling. Como um changeling
se relaciona com sua familia humana? Que tipos de
problemas aparecem em familias humanas com
changelings em seu meio? E possivel que
changelings possam trabalhar ainda mais duro para
promover a harmonia dentro de suas familias
mortais pelo seus senso de “diferenga.” Os dramas
dos gregos, as pecas de Shakespeare e muitos
trabalhos modernos giram em torno da dindmica da

familia — um dos mais poderosos e universais
temas.
Romance

Contos de fadas e baladas abundam com
contos de amor verdadeiro e total — principes que
acordam princesas com beijos, amantes que
dividem frutos encantados, e rainhas das fadas que
roubam os coracdes de cavaleiros mortais.
Certamente Changeling reflete essas historias. E
um mundo de lendas épicas, ¢ romance ¢é seu
sangue. Amor da corte tem seu lugar na sociedade
changeling, e um pretendente esperangoso pode ser
colocado a frente de uma série de tarefas
aparentemente impossiveis que ele e seus amigo (a
trupe) tera que completar para ganhar a afei¢éo de
seu amor. Nenhum changeling aceita um
pretendente sem exigir uma prova de seu amor.
Grandes historias de amor estdo entrelagadas nos
contos mais conhecidos (Arthur, Lancelot e
Guinevere, ou Tristan e Isolde), e incluindo alguns
desses aspectos em uma histéria Changeling pode
dar o tom certo a ela.

Maravilha

Quando vocé pensa em changelings como
criangas, tudo comega a fazer sentido. Criangas
demonstram maravilha e aceitagdo sem julgamento
das coisas mais inacreditaveis. Qualquer coisa ¢é
possivel para uma crianca: Papai Noel e suas renas
voando pelo céu do inverno trazendo presentes para
garotos e garotas boas, papai irda ganhar um
gazilhdo de dolares na loteria, Bethie ¢ realmente
uma princesa disfarcada, e essa bolota marrom ¢ na
verdade seu melhor amigo chamado Terwillikin.
Todas as criangas dividem uma esperanga inocente
e uma crenga que elas s@o realmente imortais e que
fazer um pedido a uma estrela pode fazer qualquer
coisa acontecer. Changelings também. Seu mundo é
povoado com seres fantasticos, incluindo eles
mesmos. Eles podem criar quimeras do nada, e seus
sonhos tomam forma e se tornam reais.
Changelings sdo imortais, apesar de seus corpos
humanos envelhecerem ¢ morrerem, e fazer um
pedido a uma estrela pode ser a chave para
desvendar coisas ainda mais fantasticas.

Pesadelos

Nenhum conto de fada estaria completo
sem um inimigo terrivel ou uma besta magica para
os herois combaterem. Do mesmo modo que os
changelings podem criar quimeras fabulosas e
maravilhosas, suas emocdes e sonhos mais
sombrios podem fugir de seu controle e andar livre.
Apesar dessas criagdes poderem ndo ter substancia
no mundo real, eles podem fazer mal aos
changelings e manda-los de volta voando para as
garras protetoras da Banalidade. E algumas vezes o
inimigo ndo ¢ quimérico — inimigos changelings
poderosos podem se opor aos personagens, ou pior,
a Banalidade pode estar se aproximando deles de
formas bem menos fantasticas (mas muito mais
mortais), como prisdo em um hospicio.

Liberdade

Changelings s@o criaturas espontineas.
Muitas sdo primitivas e selvagens. Eles sdo
criativos, dados a novas idéias (como eles ndo
seriam quando cada um ¢ uma espécic de
representacgdo fisica de um sonho?), mas enquanto
eles normalmente promovem beleza e liberdade,
eles podem ser com a mesma facilidade
extremamente destrutivos e nocivos. Alguns
changelings ndo conhecem a diferenca entre os dois
extremos, mas como criangas egoistas eles fazem
sua propria vontade a custa dos outros.



Loucura

O que acontece com changelings que
nunca descobrem sua verdadeira heranga? Pior
ainda, e se alguém proximo deles acredita que eles
estejam loucos? Afinal de contas, ninguém pode
ver o que eles véem; ninguém mais ¢ perseguido
por seus proprios pesadelos. De que outra maneira
vocé pode definir insanidade?

Quando changelings esquecem o que sdo,
ou caem tanto na Banalidade que tem dificuldade
em se lembrarem de suas naturezas fadas, loucura é
uma explicacdo logica para eles. Em um mundo
onde ninguém acredita na verdade de sua existéncia
e onde a maioria das coisas maravilhosas ¢é
efémera, como alguém pode reter sua sanidade.

Humor

Historias Changeling nunca devem ser
totalmente sérias ¢ sombrias. Satyrs vigorosos,
pooka mentirosos e redcaps desagradaveis todos
tem um papel tdo grande como o gentil sidhe, e
interacdes entre plebeus e nobres podem levar a
horas de diversdo. Pense em Um Sonho de Uma
Noite de Verdo de Shakespeare, com suas
brincadeiras alegres, ¢ vocé tem uma idéia muito
boa do humor das fadas. Claro, nas mios de certos
tipos de changelings, humor pode ser muito
perigoso. Imagine Kevin, a crianca de Esqueceram
de Mim, como um redcap.

Clima(s)

Nos somos o mistério do lago quando a
dgua esta parada.

Nos somos as risadas no alvorecer,

Vocé pode ouvir atrds do morro.

Nos vamos ficar ao redor ouvindo vocé
rir,

Se destruir por diversdo.

Mas vocé ndo nos verd, nos crescemos ao
lado do sol.

— Horslips, “Sideways to the Sun”

O clima de uma histéria Changeling ¢
uma combinacdo de cenario, ambientagao,
apresentagdo e situacdo que evoca uma resposta
emocional nos jogadores. Ele pode ser alegre e
despreocupado, sombrio preocupante, ameagador
ou obsceno. De muitas formas, o clima ¢ o tema
trabalham juntos, um servindo de ancora ao outro.

A natureza do clima normalmente ¢
subordinada ao modo como ele ¢ usado. Um conto
de brincadeiras seria mal servido por um clima de
tristeza., ¢ uma historia de procura desesperada e

corrida contra o tempo ndo seria funcionar se o
clima fosse de alegria contagiante.

E melhor preparar o clima do comego,
tanto com musica, luz ou tom de voz. Tocar uma
musica animada de flauta pode sugerir aos
jogadores que a historia sera rapida e leve.
Ascender uma vela ou incenso, bater um sino ou
entoar um cantico pode servir de aviso que a se¢do
comegou e deixar que os jogadores saibam que o
clima € sério e mistico.

Manter o clima pode ser mais dificil do
que estabelece-lo. Alguns jogadores
inevitavelmente tentam quebrar um clima sério e
amedrontador fazendo piadas ou falando fora de
seu personagem. Muitos desses jogadores ficam
embaracados por suas respostas emocionais, € estdo
tentando alivia-las. Concentragdo no clima e recusa
em quebrar a tensdo algumas vezes traz tais
jogadores de volta para a historia. Se tudo mais
falhar, apenas ignore o comentario do jogador e
continue em frente. Jogadores que estejam
envolvidos na histéria e que sejam maduros o
suficiente para apreciar o poder do clima irdo
trabalhar para mante-lo intacto.

Suspenséo da Descreng:a

Os jogadores precisam mergulhar na
histéria sem se sentirem tolos ou conscientes. Eles
também precisam acreditar nos detalhes da historia.
Isso ndo significa que eles precisam acreditar
literalmente que gigantes existem, mas apenas
estarem dispostos a suspender sua descrenga por
algum tempo. Assim, vocé pode criar e evocar um
mundo real e entdo puxar seus jogadores para ele.

Changelings ndo existem puramente na
realidade mundana — eles também existem em
lugares que sdo livres das correntes da normalidade
¢ da Banalidade. Eles interagem com bestas
nascidas de sonho e formadas de modos fantasticos
e horrendos. Dominios de fadas e quimeras sdo
lugares e seres feitos de sonhos. E essencial que
vocé tome muito cuidado em descrever esses
lugares, pois criaturas de sonhos e armas de sonho
sdo reais e sOlidas para os changelings como
qualquer carro ou arranha-céu os jogadores
precisam aceitar a realidade das quimeras e o
Glamour das fadas para poderem experimentar a
total profundidade da existéncia fada. Esta a seu
cargo tornar isso real para eles.

Uma das melhores formas de faze-lo ¢é
usar todos os sentidos quando descrevendo uma
cena. Apesar de nds tendermos a conseguir a
maioria de nossa informacdo através da visdo,
outras informagdes sensoriais sdo cruciais para



fazer algo parecer real. Descreva o calor, a
sensagdo de luxuria da capa de veludo de um
changeling; o toque frio e apertado de sua armadura
de malha; ou o sopro frio da Banalidade saindo de
uma arma de ferro frio. Enfatize o cantar dos
passaros em um dia de sol ou o farfalhar das folhas.
Tente os jogadores a provarem sorvete de limdo ou
o gosto salgado do oceano. Tente faze-los sentir o
cheiro de pao fresco ou o fedor dos feridos e
moribundos. Ainda melhor, traga um pedaco de
veludo ou uma pena para o jogo e a passe, toque
uma fita de ambiente suavemente no fundo, acenda
algum incenso ou traga uma foto de sorvete de
liméo para o jogo.

Conflito

O coracdo de qualquer histéria é o
conflito. Ninguém liga para uma historia onde uma
garota anda até uma loja e compra pdo. Todavia, se
ela for uma orfa faminta tentando alimentar dois
irmdos mais jovens e ela atravessa uma nevasca
apesar de sua perna quebrada, ¢ mais provavel que
a historia prenda nossa atenc¢do. Conflito ndo
implica necessariamente combate; ele apenas
significa que ha obstaculos para serem vencidos.
Em Changeling, muitos tipos diferentes de
conflitos sdo possiveis. Alguns deles sdo:

Seelie vs. Unseelie: Essa ¢ uma dicotomia
classica das fadas — a batalha essencial e
fundamental. O conflito pode ser entre cortes
opostas ou uma batalha interna para impor a
natureza dominante de alguém sobre a natureza
inconsciente.

Changeling vs. Mortal: Esse conflito
pode ser a batalha entre o lado humano e o fada do
changeling; alternativamente, ele pode envolver
conflito com mortais cheios de Banalidade ou
cagadores buscando troféus.

Changeling vs. Vampiro: Changelings
acreditam que vampiros sdo os descendentes de
fadas loucas e sanguinarias. Como seres meio vivos
meio mortos, eles sdo repositoérios de Banalidade e
esqueceram suas origens fadas. Eles sdo vistos
como traidores e inimigos poderosos.

Changeling vs. Lobisomem: Acredita-se
que lobisomens sejam uma raga de changelings, e
apesar dele terem deixado a companhia de seus
irmaos, eles sempre sdo bem vindos de volta. Por
causa da sua batalha feroz contra a escuridio,
todavia, eles foram pegos pela Banalidade e
separados do Sonho. Lobisomens e changeling
ocasionalmente competem por areas selvagens.

Changeling vs. Mago: Alguns magos ja
foram changelings, mas se perderam em seu

proprio paradigma. Alguns magos sdo amigaveis
com os changelings; outros querem feri-los, destrui-
los ou fazer experiéncias com eles.

Changeling vs. Fantasma: Uma vez os
changelings conseguiam levar as almas de artistas
mortos para o Sonho e deixa-los criarem apos a
morte. Agora o reino dos mortos ¢ um lugar terrivel
e fechado. Quem sabe que planos estranhos as
legides dos mortos podem ter?

Grump vs. Wilder vs. Childling vs. Eles
Mesmos: A diferenca entre as geragdes ¢
fortemente sentida até mesmo entre os changelings.
Grumps s@o responsaveis e confidveis, apesar de
cheios de Banalidade. Eles véem wilders e
childlings como irresponsaveis e indignos de
confianca. Wilders comecaram a sentir o gosto da
Banalidade e sentir o comego do processo de
envelhecimento. Eles Iutam para manter sua
juventude e beleza, batalhando fervorosamente
contra o crescimento e ressentindo a liberdade e a
inocéncia dos childlings. Childlings ressentem o
controle que seus pais humanos (e algumas vezes
fadas) exercem sobre ecles. Cada grupo tem seus
objetivos e desejos, e eles podem ser muito
conflitantes.

Cada grupo ¢ também propenso a criar
feudos internos. Alguns changelings podem até
mesmo estar em guerra com sigo mesmo, odiando
sua aparéncia mortal ou Legado recessivo.

Casa vs. Casa: Apesar dos sidhe serem
poderosos, eles nem sempre se ddo bem. Muitos se
ressentem pela arrogancia da Casa Gwydion, e
alguns acreditam que a Casa Liam deve ser
totalmente erradicada. Familias menores com
ligagdes com as casas nobres lutam mais que seus
patronos por posicao e privilégio.

Nobre vs. Plebeu: Muitos plebeus véem
os sidhe como intrometidos, antiquados e
desnecessarios. Por outro lado, os nobres nao
sabem o que fazer com fadas plebéias que ndo
sabem mais qual ¢ seu lugar na sociedade, mas ao
invés insistem em algo chamado democracia!

Saqueadores vs. Inspiradores: Muitos
changelings acreditam que sempre havera Glamour
para se ter. Esses changelings, conhecidos como
Saqueadores, sdo detestados por aqueles que
acreditam que o Glamour estd gradualmente
desaparecendo do planeta. Em algum ponto de suas
vidas, todavia, a maioria dos changelings
descobrem que eles precisam Saquear em uma
situagdo de emergéncia. Como alguém lida com tal
necessidade?

Changeling vs. Banalidade: Uma das
ocupagdes principais dos changelings ¢ manter a



Banalidade afastada. O Povo do Outono serve a
Banalidade sem saber, enquanto Dauntain
ativamente cacam changelings (conhecendo ou nao
eles como tal).

Cronicas Changeling e a
Jornada do Hero6i

Em Changeling, vocé estd contando um
grande histdria, um épico que deve estar repleto de
ressonancia mistica e aventuras selvagens. Um
modo de imbuir suas histdrias com esse tipo de
sentimento épico ¢ entendo a estrutura mitica.
Apesar de com certeza haverem varios modos de
criar uma histéria vibrante, € dificil faze-lo a menos
que vocé conhega o modo em que os mitos
normalmente sdo construidos.

Um tipo de estrutura de mito ¢ chamada de
“a Jornada do Her6i,” e € um arquétipo para muitas
aventuras ¢ historias de fantasia. Mesmo que vocé
ndo force a historia através de uma seqiiéncia
especifica na Jornada do her6i, vocé pode pegar e
escolher elementos dela e assim enriquecer seu
jogo.

A Jornada do Her6i ¢é mais facil de
entender se vocé pensar nela ndo como uma historia
especifica, mas como um arquétipo par uma
historia. Se vocé estiver comegando a Narrar, vocé
pode querer tentar uma cronica muito basica
baseada na Jornada do heréi. Uma estrutura restrita
ira manter vocé focado e seus jogadores
interessados, conforme eles sentem o antigo
excitacdo e poder do mito.

A Jornada do Herdi tem 12 estdgios, que,
apesar de tradicionalmente cairem em uma ordem
especifica, podem ser arranjados de qualquer forma
que pareca apropriada para vocé como um
Narrador.

1. O Mundo Ordinario

Nossos herois (Elharn, Vivianne e Gavin)
sdo encontrados em seu Mundo Ordindario: um bar
local. A noite esta tediosa, as coisas estdo estaveis,
nada esta acontecendo. Eles ndo sabem que as
coisas estdo prestes a mudar. O bar fecha e eles
comegam a voltar para casa.

Descricdo: O mundo mundano e a
Banalidade sdo perfeitos para exemplificar esse
estagio. Certamente, os changelings precisam
regularmente retornar para o Mundo Ordinario quer
eles gostem dele ou ndo. E importante estabelecer o
Mundo ordinario, assim dando contraste a0 mundo
magico das fadas no qual os changelings irdo
participar.

Sugestdes: Comece esse estagio em casa,
no trabalho, qualquer lugar que seja calmo, tedioso
e seguro. Claro, se o personagem for estranho,
deixe seu “Mundo Ordinario” ser estranho também.
O preludio de um personagem ¢ muito, muito
importante quando estabelecendo seu Mundo
Ordinario.

2. O Chamado a Aventura

Repentinamente, um grupo Unseelie
ataca! Flechas negras voam para todos os lados,
mas antes que os personagens possam responder,
os arqueiros Unseelie fogem. Porque eles
atacaram? O que estd acontecendo?

Descriciao: Repentinamente, algo acontece
para avisar aos changelings que as coisas nunca
mais serdo as mesmas,. Um novo elemento entra na
histéria, e os personagens notam que seu Mundo
Ordinario ndo estd mais isolado da realidade e da
mudancga. O rei ordena que eles investiguem algo;
um de seus amigos ¢ seqiiestrado; um tesouro
antigo ¢ encontrado.

Sugestdes: Um Chamado a Aventura deve
ser algo que claramente e simplesmente envolva os
changelings. Isso ¢ crucial se vocé quiser coloca-los
na historia. O Chamado pode ser sutil, mas sempre
deve ser perceptivel.

3. A Recusa ao Chamado

“Nos ndo deveriamos contar ao duque
sobre isso?” Pergunta Elharn. “Nah, ndo vamos
nos envolver. Alem disso, ¢ perigoso,” Gavin diz.
“Vamos sair daqui!” Diz Vivianne, correndo. Os
personagens fogem para a prote¢do de seu
apartamento.

Descricdo: Mesmo que o Chamado tenha
sido feito, nossos herdis estdo desconfiados em
deixar o Mundo ordinario. Eles se recusam, dando
as costas a seu destino. Mas apenas por algum
tempo — seu destino os aguarda na forma de um
mentor.

Sugestdoes:  Esse  estdgio  depende
largamente das reac¢des dos personagens, vocé€ pode
fazer a recusa através de personagens do narrador.
Claro, outra espécie de Recusa ao chamado é negar
0 que esta acontecendo: “Ora, ndo foi tdo mal. Qual
¢ o problema?”

4. Encontrando o Mentor

O velho eshu Gregory espera por eles na
escuriddo de seu apartamento. Apesar de Unseelie,
o velho grump é altamente respeitado. ‘“Vocés
wilders ndo entendem no que se meteram ndo é?”
ele diz, se movendo pela sala, olhando para os



herois um a um com seus olhos de meia noite. “Os

Lordes Trovdo escolheram vocés para a
destrui¢do.”

“O que nos fizemos para eles?” Vivianne
pergunta.

A voz de Gregory sai da escuriddo: “Ora,
meus amigos, ndo é o que vocés fizeram, é o que
vocés fardo é os preocupa.” Ele puxa sua capa ao
seu redor. “Eles viram seu destino, e ele ndo os
agradou...”

Descricdo: Um mentor aparece para
explicar o Chamado a Aventura e colocar os
personagens em sua jornada. O personagem mentor
normalmente ¢ mais velho, mais sabio ¢ mais
poderoso que os personagens, apesar desse nem
sempre ser o caso. Um mentor € alguém que ajuda
os personagens a descobrir sua nova posigdo agora
que o Chamado aconteceu. Um mentor pode até
mesmo ser uma coisa: um livro, um mapa, um
tesouro — qualquer coisa que ajude os personagens
e os coloque no caminho da aventura.

Sugestdes: Lute contra a vontade de dar
muitas informacdes sobre a trama através do
mentor. Mentores sdo personagens também —
freqiientemente eles sdo herois que ja passaram por
sua jornada pessoal. Apesar de mentores
acompanharem 0s herois na histéria
ocasionalmente, eles normalmente irdo desaparecer
sem aviso. Nao deixe os personagens se voltarem
para o mentor em uma necessidade. O mentor ¢ um
facilitador, as ndo deve pensar pelos personagens.

5. Cruzando o Primeiro Portal

E tarde da noite. A corrente na porta do
armazém se parte facilmente com o alicate. “Vocé
tem certeza disso?” Gavin pergunta.

“Se eu tenho certeza? Diabos, eu ndo
tenho certeza nem se deveria estar aqui. Mas nos
temos que descobrir o que os Lordes Trovdo
planejaram,” Vivianne sussurrou.

Eles entraram quietamente no velho
armazém. Cruzando a pilha de caixotes, eles os
rodeavam, seguindo a pequena luz da placa
SAIDA do outro lado. Uma pequena lanterna se
acende nas mdos de Gavin. “Olhe para todas
essas caixas de equipamento de jardinagem. Eu
pensei que vocé tinha dito —,~ Gavin comega.
Vivianne zomba, “E! Equipamento de jardinagem?
Claro. Olhe!” Ela coloca a Pedra da Abertura no
topo da caixa, e a madeira se range conforme os
pregos se solam e a tampa fica solta.

“Como eu pensei,” Viviane diz,
suprimindo um tremor conforme ela sente o que

esta dentro. A lanterna de Gavin ilumina o interior
da caixa.

Elharn amaldicoa por entre os dentes.
“Espadas de ferro frio! Dessa vez a Corte das
Sombras foi longe demais.”

As luzes do armazéem repentinamente se
ascendem, iluminando cada sombra. Um homem
— ndo, um Kithain, definitivamente — em um
sobretudo negro da um passo a frente. Conforme
ele o faz, os trés herois ouvem o som de trés bestas,
armadas e prontas, um segundo antes de mais trés
Kithain os cercarem por todos os lados.

O Kithain no  sobretudo  sorri
maldosamente  para sua presa capturada.
“Saudacgoes, e boas vindas a minha humilde

habitagdo. Infelizmente eu ndo posso pedir para
vocés ficarem por hospitalidade...”

Descriciio: Cruzando o Primeiro Portal ¢é
a entrada no Mundo Especial, a parte da historia
onde as coisas comecam a ficar estranhas e
perigosas € permanecem assim até que oS
personagens deixem o Mundo Especial no estagio
10, a Estrada de Volta. Claramente os personagens
ndo podem retornar para suas vidas quietas e
privadas. Agora eles precisam enfrentar o Guardido
do Portal, um personagem que representa o perigo
que eles enfrentam. Eles precisam derrotar o
Guardido, ou evita-lo, para continuar. Pela primeira
vez os personagens precisam enfrentar o medo que
eles sentiram na Recusa ao Chamado e moverem
através desse medo para o Mundo Especial.

Sugestoes: Esse ¢ um estagio onde muitos
Narradores sentem a necessidade de ameagar os
personagens. Resista a vontade de ameaga-los tanto
que eles morram. Ainda, vocé pode ir bem longe
quanto a po-los em perigo e entdo oferecer uma
rota de escape se eles estiverem proximos da morte.
E uma boa idéia usar o Primeiro Portal como um
meio de introduzir o antagonista central ou seus
planos — se mais nada, ele deve mostrar os tipos
de conflitos que virdo.

6. Testes, Aliados, Inimigos

No Cafeé Toybox, os personagens relaxam.
“Bom trabalho em nos tirar de la, Viv,” Gavin diz,
ainda esfregando o ferimento onde o ferro frio o
atingiu. Vivianne acena. “Eu estou preocupada,
acho que os Lordes Trovdo irdo tentar preparar
um assassinato — e se eles forem atras do Duque
Aeon?” ela disse. “Nos precisamos descobrir mais
sobre eles. Eu queria conseguir informagoes
daquele caminhdo em que eles fugiram,” Elharn

fala.



“Vocés garotos, vocés ndo conhecem
nada sobre seguranga operacional?” murmura um
troll no canto. Ele é obviamente um velho, um
grump, usando um velho casaco do exército. Indo
para a mesa deles, o imenso Kithain estende sua
mdo a Elharn, que a aperta firmemente. “Meu
nome ¢ Tor. Vocés podem ter ouvido falar de mim.
Vocés ndo deveriam estar falando sobre os Lordes
aqui — é proximo a suas paragens e, bem, as
paredes tem ouvidos. Porque vocés ndo me
encontram no parque daqui a 20 minutos? Tenham
certeza de ndo serem seguidos,” Tor diz,
quietamente. Ele sorri para Elharn e, sem mais
palavras, sai do Toybox sem impedimento do
mesmo modo que entrou.

Descricdo: Essa fase vé€ os personagens
ganhando novas informagdes sobre sua jornada,
encontrando novos amigos, caindo em crises e
criando problemas de uma maneira geral. Esse ¢ o
maior estagio dos 12. Tem que se tomar cuidado
para se dar aos testes, aliados e inimigos uma
estrutura propria. E uma boa idéia colocar essa fase
em um bar ou em uma area aberta para tomar
vantagem da riqueza de oportunidades para
interacdo de personagens. Seu trabalho como
Narrador nessa fase ¢ educar os personagens sobre
o Mundo Especial no qual eles entraram, introduzi-
lo aos jogadores da historia (se isso ainda nao
aconteceu) e dar a eles uma prévia do que ira vir.

Sugestdes: Esse ¢ o estagio onde vocé
pode trazer os Antecedentes dos personagens,
especialmente  Antecedentes como Contatos,
Acompanhantes, Sonhadores, Recursos e Mentor.
Vocé deve desafiar os personagens, apresentar
inimigos e entrega-los os aliados que eles
necessitardo durante essa fase. Os personagens
devem obter mais e¢ mais informagdo sobre a
historia e descobrir a crise futura.

7. Aproximacao da Caverna

“Eu tenho um mau pressentimento sobre
isso,” Gavin sussurrou. Vivianne brincou, “Por
favor, vocé parece que estd numa novela. Fique
quieto. Lembre-se o que Tor disse — esse lugar
esta cheio de quimeras!” Os personagens
atravessam a floresta, indo para a fortaleza
Unseelie secreta que ha la. Eles ndo sabem que
eles estdo sendo observados por varios olhos
negros nas drvores, olhos que reportam par os
Lordes Trovdo.

“Qual o nome do lorde Unseelie que vive
la?  Gavin  pergunta.  Elharn  murmura,
“Blackthorne. Dizem que ele tem uma quimera
harpia pessoal que o serve.” “Uma harpia?”

Gavin pergunta assustado. “Nossa, eu vou pegar
uma cerveja e esperar por vocés, certo?”’

Descri¢cdo: Seus personagens finalmente
entendem o que eles precisam fazer. Eles
encontraram todas as pegas para o quebra cabeca
durante os estagios anteriores (principalmente no
Estagio Seis); agora eles precisam apenas juntar as
pecas. Nesse estagio, eles se preparam para descer
no Submundo, o estomago da besta, a Caverna,
onde suas almas serdo testadas. Diferente do
Primeiro Portal, ¢ um perigo bem real que estd em
sua frente.

Sugestdo: Esse estagio ndo deve ser muito
previsivel ou a tensdo que vocé estd tentando
construir sera perdida. Durante essa fase, vocé usa
os medos dos personagens uma vez mais, tentando
faze-los notar que esse ¢ o foco maior de tudo que
veio antes. Se o0s personagens ndo estiverem
preocupados nesse ponto, eles sdo ou tolos ou vocé
ndo fez um bom trabalho fazendo a tensao.

8. A Provacao Final

“Vocé deveria ter ficado em seu proprio
territorio, Sir!” Blackthorne sorri maldosamente
por tras de seu elmo. A espada negra em sua mao
brilha com uma luz sobrenatural. “Minha lealdade
ao Duque Aeon ¢ inquestionavel! Eu ndo deixarei
alguém tramar sua destruigdo!” Elharn fala,
lutando para tentar aparar os golpes do lorde
Unseelie. Vivianne observa enquanto,
aparentemente em camera lenta, Blackthorne
penetra nas defesas de Elharn e coloca sua espada
de metal quimérico dentro da placa de peito de
Elharn. “Garoto tolo, Duque Aeon so é bom
morto. Eu ja coloquei uma adaga em seu corag¢do
— vocé conheceu o seu mais novo guarda pessoal?
E apenas uma questdo de tempo até que ferro frio
penetre o coragdo daquele bastardo,” Blackthorne
fala malignamente.

Descricio: Esse estagio ¢ a parte
deprimente. E quando os herdis aparentemente
perderam. Os personagens enfrentam seu pior
inimigo, sua pior falha, e ndo sdo bem sucedidos.
Eles sdo derrotados, perdidos. Mesmo que seja uma
morte simbdlica, 0s personagens precisam “‘se
erguer” e enfrentar a escuriddo.

Sugestdo: Esse pode ser um momento
muito deprimente para seus jogadores. Tenha
certeza que vocé ndo os torturard muito com ele.
Todavia, lembre-se que quanto mais sombrio vocé
torne a Provagdo Final, mais excitante e triunfante
as ultimas fazes serdo.

9. A Recompensa



“Bem Blackthorne, vocé derrotou um
cavaleiro novo. Vocé esta preparado para lutar
contra um velho guerreiro?” Tor pergunta, saindo
das sombras e brandindo seu grande machado de
batalha. “Ora, Sir Tor, que surpresa. O que o traz
aqui?” Blackthorne diz, sua voz nem um pouco
amigavel. “Eu estou aqui como testemunha, uma
testemunha de sua traicdo. Vocé estd destruido,
lorde negro,” Tor diz. “Eu acho que é vocé quem
estda destruido, Tor,” Blackthorne responde.
“Meus arqueiros estdo mirando em seu coragdo
conforme nos falamos.”

“Mande-os embora Blackthorne!”
Vivianne diz, pressionando uma adaga de ferro
frio nas costas do cavaleiro. Ela sorri quando ele
congela e levanta suas mdos lentamente no ar,
mandando os arqueiros se retirarem.

Descri¢ao: Seus personagens cagaram o
inimigo até seu lar, enfrentaram a morte, e viveram
para contar. Eles ganham pecgas de informacao
vitais ou tesouros que permitirdo eles a completar a
historia. Apesar dos herois ainda ndo terem ganho
completamente, nem tudo esta perdido, e agora eles
estdo mais proximos do que nunca de alcangar seu
objetivo.

Sugestdes: Nao perca tempo nesse
estagio; vocé quer que os jogadores continuem indo
para os estdgios mais excitantes: O Caminho de
Volta. Se vocé ficar no brilho da Recompensa por
muito tempo, vocé€ descobrira que o momentum de
sua historia esta diminuindo e que seus jogadores
estdo ficando entediados.

10. O Caminho de Volta

“Eu ndo acredito que ele nos deixou ir
embora,” Elharn diz. “Ele ndo nos deixou ir
embora. Nao esqueca desses grandes corvos. Eles
estdo em algum lugar da floresta,” Gavin diz
preocupado. “Calma, Elharn,” Vivianne diz. “Dé
tempo para o Balsamo de Urze ter efeito.”

“Meu  caminhdo  esta  estacionado
naquelas darvores, se nos conseguirmos alcang¢a-
lo,” Tor diz, vindo atras deles. Entdo, subitamente,
de todos os lados, centenas de corvos descem em
um ataque.

“Corram!” Gavin grita, pulando para
tras de um arbusto.

Descricao: O Caminho de Volta tem lugar
apos o assalto central dos personagens contra o
antagonista. Eles ainda ndo ganharam — Eles estdo
se dirigindo ao climax final da historia.
Normalmente o Caminho de Volta € cheio de
perigos.

Sugestdées: Mantenha o paco aqui —
torne-o excitante. Deve haver movimento, uma
perseguicdo stressante e cheia de adrenalina. Nao
deixe essa parte ser atrapalhada por combate, isso
destruiria 0 momentum de sua historia.

11. O Ultimo Portal

“E  entdo, Vossa Majestade, Lorde
Blackthorne estava planejando sua morte a muitas
semanas,” Tor diz, seus novos pupilos proximos
dele.

O duque inclina-se para frente, seus
cabelos loiros ciando sobre seu rosto. “E como
isso iria acontecer?” ele pergunta calmamente.

“Se isso agradar Sua Graga,” Vivianne
comega, “ha razoes para suspeitar do membro
mais novo de sua guarda pessoal —"

“Entendo. Tragam Corian para mim
imediatamente!” o duque ordena.

De cima do saldo, no balcdo, vem uma
resposta: “Ndo precisa, Sua Graca. Eu ja estou
aqui. Agora, se todos se afastarem de Sua Graga.
Ndo ha razdo para ninguém mais se ferir.” Um
sidhe por sua aparéncia, Corian tem os olhos de
um assassino de sangue frio. Em suas mdos uma
besta de trés tiros cuidadosamente empunhada,
suas flechas com pontas de ferro frio.

Descricio: Mesmo que os personagens
tenham vindo tdo longe e estejam quase no fim da
histdria, eles precisam encarar a morte mais uma
vez e supera-la. Eles precisam ser ameacados,
purificados pelo risco final, pelo perigo final. O
“medo final” comum em muitos filmes de terror
exemplifica esse estagio. Depois disso, eles sdo
“ressuscitados” — as mudangas que a historia
trouxe a eles se tornam claras.

Sugestdo: Esse ¢ o climax da historia,
entdo represente. Seus jogadores devem estar na
ponta das cadeiras. Vocé trabalhou duro para
chegar aqui, e vocé deve aproveitar o momento da
histéria que criou.

12. O Retorno

“E assim, como reconhecimento a
proteg¢do a Sua Graga e ao achado das viboras que
trariam ruina a essa corte, eu tenho prazer em
anunciar que voceés trés serdo iniciados na Ordem
dos Ledes de Prata, por valor em servigo do

Duque Aeon. Que ele sempre tenha tais
protetores!” Lady Alyssa, a chanceler, proclama
em corte aberta. Ha grande animagdo,

especialmente dos plebeus, conforme os trés se
aproximam para receber as medalhas de honra.



Depois disso, Tor os leva ao lado. “A
Corte das Sombras estd ficando cada vez mais
poderosa. Eu ndo entendi isso até hoje. Apesar do
duque ainda ridiculariza-la e achar que seus
membros sdo apenas bufoes, eu penso diferente,”
Tor diz calmamente, para eles ndo serem ouvidos
ao acaso.

“O que nos podemos fazer?” Vivianne
pergunta, brincando com o broche de prata que
agora ela usa como prendedor da capa. “Ha
apenas uma coisa a fazer, minha dama Vivianne,”
Elharn murmura. “ NOs precisamos claramente
ficar contra essa nova ameaga. NOs precisamos
fazer o que pudermos. NoOs precisamos ficar
rapidamente contra a Corte das Sombras, sempre
que seu poder fique grande.”

“Por enquanto que nos ndo precisemos
nos  aproximar  daqueles malditos  corvos
novamente! Nossa!” Gavin fala. Os outros trés
dividem uma risada calma conforme os miuisicos
tocam no saldo de danca.

Descri¢do: A aventura acabou, e ainda
precisa haver um desenlace. Recompensas e
reconhecimento  precisam ser dados. Mais
importante, todavia, os personagens precisam notar
como eles mudaram e o que eles conquistaram.
Alem disso, vocé precisa estabelecer a fundagao de
outra historia no final dessa.

Sugestdes: Isso atualmente ¢ um ponto
crucial, portanto nao relaxe ainda. Aproveite o
momento, mas lembre-se que vocé precisa ligar
todos as suas tramas e dar uma resolugdo
satisfatoria. Celebragdes sdo comuns em algumas
historias, mas vocé ainda pode ter um final mais
calmo se a histéria exigir. Deixe a historia se
desenvolver naturalmente.

Alguns Concelhos Finais no

Uso da Jornada do Hero6i

Primeiro, ndo se prenda a estrutura. Nao
seja muito 6bvio quando o estiver usando. Misture
um pouco, ou muito. Use a Jornada do Her6i como
uma ferramenta, ndo como uma muleta. Se vocé
cegamente segue sua estrutura de ponto a ponto,
sua histdria ird parecer vazia e incompleta.

Por outro lado, conhega bem a estrutura.
Olhe para filmes populares e analise sua estrutura
em termos da Jornada do Herodi. Filmes como
Guerra nas Estrelas e O Magico de Oz sio
claramente modelados nessa estrutura.

Finalmente, simplesmente reconheca que
todas as historias tem uma estrutura de um tipo ou
de outro. Quando vocé para de simplesmente jogar

encontros e cria uma histéria coerente usando uma
estrutura, vocé encoraja seus jogadores a
responderem emocionalmente e constrdi suas
expectativas para a proxima histéria que vocé
contar.

Conceito de Historia

Essas sdo algumas idéias para algumas
historias. Nem todas ir8o se enquadrar a todo
grupo, mas sinta-se livre para experimentar com
elas para conseguir os fins que deseja.

* Na Sombra do Rei

Todo nobre tem um  “rabo™
acompanhantes da corte, cavaleiros, servos e
bajuladores. Esses acompanhantes sdo uma cama
quente de intrigas. Nesse conceito de histdria seus
personagens ficam imersos nas maquinagdes sociais
e traicdes da corte. Assassinato estd em questdo?
Personagens nobres tem uma vantagem o6bvia, mas
plebeus (por causa de sua invisibilidade social) tem
um tipo de vantagem diferente.

* Os Perdidos

Nio se tem noticias de uma comunidade
de changelings por algum tempo, ¢ seu lorde pede
que oS personagens procurem saber o que
aconteceu. Pode ndo ser nada — eles podem estar
apenas ocupados — mas desde quando foi sempre
assim? O Escheat exige que changelings sejam
recuperados se estiverem perdidos. O que os
personagens irdo fazer para conseguir voltar com a
comunidade?

* Um Pedido de um Pooka

Um pooka respeitado aparece no dominio
dos personagens, oferecendo um grande tesouro e
gloria a qualquer um que tenha coragem de ir com
ele. O que se segue ¢ uma cruzada longa por uma
quimera que o pooka jura que tem a resposta a uma
charada que ele estd tentando resolver por anos.
Vocé se arisca a confiar em um mentor indigno de
confianga?

¢ Childling Encontrada

Um novo changeling foi encontrado — um
childling nascido de pais muito rigorosos. Ele pode
até ser abusado por sua familia. E certo tirar a
crianca de sua familia — e se for quem vai cuidar
dela? E a quimera gato gigante que a guarda e ndo
deixa ninguém se aproximar?

* Uma Espada de Ma Substancia

Os Personagens tropecam em um
carregamento de ferro frio na parte da cidade de
uma motley Unseelie. Eles roubam o carregamento,
o deixam onde esta ou avisam os nobres Seelie?

* A Procura por Inspiracio



Os personagens, na procura por novas
fontes de Glamour, encontram um artista para
inspirar. Nutrir talento ndo ¢ sempre tdo facil
quanto parece. Varios problemas podem acontecer,
desde dependéncia a drogas até problemas com
dinheiro passando por problemas no casamento e
ser presa de Saqueadores. Os personagens precisam
de alguma maneira preservar ¢ inspirar seu artista,
diretamente ou nao.

* Saqueando Nos Vamos

Até mesmo o changeling mais justo e
cuidadoso  ocasionalmente se encontra na
necessidade de Glamour rapido. Saquear
normalmente ¢ a Unica saida. Pode ser um trabalho
rapido e sujo (deixando os personagens se sentindo
culpados) ou uma festa de arromba onde todos
tomam um pouco € as vitimas acordam com dor de
cabega ¢ um aumento temporario de Banalidade.

* Concertando Errados

O conto de fadas comum ou a cruzada de
um her6i pode ser usada para a diversdo de uma
tarde. Seja salvando uma dama em perigo (imagine
combinar Changeling com os elementos do filme
Velocidade Mdxima) ou cagar quimeras que se
livraram dos sonhos do personagem (ops!), esse ¢é
mais para fas de acdo.

* Defendendo a Casa

Nessa historia, 0s personagens precisam
defender um dominio ou trilha de atacantes. Isso
pode incluir uma batalha direta ou uma batalha de
raciocinio contra os planejadores das cidades
decididos a destruir a cidade. Para uma verdadeira
ameaca, faca o0s usurpadores serem vampiros ou
magos.

* Acontecimentos Misteriosos

Os personagens precisam investigar um
desaparecimento misterioso — de uma pessoa ou
de um objeto — e recuperar quem ou o que foi
perdido de preferéncia. Outro changeling pode ter
tomado o objeto de sua busca; alternativamente, um
humano normal pode ter encontrado um artefato
poderoso e potencialmente perigoso que ele achou
ser um item mundano. Dauntain podem ter
seqiiestrado outro changeling para perguntar a ele
sobre seus amigos. Os personagens devem
recuperar o item ou a pessoa perdida antes que
algum mal irreparavel seja feito.

* Convocados para a Corte

Os personagens sdo convidados para um
festival na Corte Seelie (ou Unseelie). Vestimenta
adequada ¢ esperada. Naturalmente, nenhum deles
sabia até essa manha que o festival ¢ o aniversario
do duque. Onde vocé consegue um presente para
alguém que pode criar o que quiser do ar?

Cronicas

Uma cronica ndo € nada alem de uma série
de historias conectadas que contam uma histéria
maior. Cada histéria dentro da cronica conta um
pedago do conto, mas as historias reunidas formam
a grande historia. Da mesma maneira que cada
historia, a cronica deve ter um tema e clima geral,
os jogadores devem ficar conscientes, 0s
antagonistas devem ser claramente definido (apesar
de ndo necessariamente 6bvios no inicio), o cenario
descrito e o inicio, meio e fim projetados e
esquematizados.

Nao ¢ necessario planejar cada historia na
cronica ou cobrir cada eventualidade. Na verdade, é
melhor deixar muito do meio vago, dando aos
jogadores espago para adicionar suas idéias e se
desviar da trama. Conforme as historias se
desdobrem, vocé pode incorporar novos elementos

Uma Rapida Palavra Sobre
Antagonistas

Um dos métodos mais efetivos de fazer
historias memoraveis € criar grandes vildes para os
personagens combaterem. Mas nem todos os
antagonistas sao vildes. Muitos sdo simplesmente
pessoas que tem objetivos ou crengas diferentes;
alguns sdo enganados pelas circunstancias ou por
lideres pobres. Vildes reais devem ser poucos;
mesmo em contos de fadas, que deleitam-se em
simbolismo e interpretagdes restritas de bem e
mal, as coisas nunca sdo puramente pretas ou
brancas.

Quando vocé cria um canalha de coragdo
negro, vocé deve se lembrar que os melhores
vildes raramente pensam em si como tais. Eles tem
razdes para o que eles fazem e sdo herdis de suas
proprias historias (tdo estranhas quanto elas
possam ser). Um louco querendo a destruigdo
mundial “porque sim” ndo € interessante; um
louco que quer destruir o mundo porque ele
acredita que essa ¢ a unica maneira de trazer o
Sonho de volta ¢ muito mais interessante. Ele
deveria ser bem esperto e operar logicamente (da
maneira que sua logica funciona) para alcangar
seus objetivos e derrotar seus oponentes.

no modelo geral e fortalecer o conceito original.
Croénicas devem permitir desvios de curso — vocé
sempre pode colocar os personagens de volta no
conto principal durante a proxima segao.

Conforme as historias progridem, todavia,
¢ importante que elas se tornem mais ¢ mais



abrangentes, com vildes mais dificeis, com tramas
mais organizadas, cendrios maiores e até mais
objetivos vitais. Cada histéria deve ser mais
atrativa que a anterior, conforme os personagens se
aproximam de resolver a charada final ou
sobrepujar o obstaculo final, ¢ suas a¢des devem ter
significados maiores. As questdes principais
levantadas pela cronica devem ser cuidadas com
alguma arte, apesar de sub-tramas menos
importantes imediatamente podem ser deixadas sem
resposta para servir de pontos de partida para novas
aventuras.

Conceitos de Cronica

Como os conceitos da historia dados
acima, essas s3o apenas algumas idéias para o
Narrador comecar. Elas s3o categorias abertas
porque elas representam historias continuas ao
invés de aventuras de uma ou duas se¢des. Cada
uma pode sugerir outras idéias para cronicas
variantes.

* O Saining

Os personagens descobrem que sdo
changelings. Como isso afeta suas vidas? Que
mudangas eles irdo ter? Esse tipo de historia ¢
melhor para a primeira cronica. Ela deve comegar
com um prelidio em que cada personagem
descobre (ou pelo menos suspeita) de sua
verdadeira natureza. A cronica pode seguir os
personagens através da descoberta de sua
verdadeira natureza, a procura por outros de seu
tipo, e sua tutelagem sobre o olho do governante
local.

* Intriga

Com tantas fac¢Ges possiveis (tanto na
corte ¢ longe dela), ha inimeras oportunidades para
intriga. Intriga ndo precisa nem ser épica ou vila em
natureza; ela pode ser meramente as pequenas
maquinagdes dos membros da corte. Os
personagens devem ser usados como pedes nos
esquemas de uma ou mais fagdes rivais, ou eles
podem virar a mesa dos cortesdes ambiciosos ¢ 0s
expor como os conspiradores que sdo. A honra é
muito importante na sociedade changeling, e expor
um traidor ou um individuo egoista pode também
envolver defender a honra de uma dama, entrando
em duelos ou carregando documentos especiais de
um lugar para outro. Possibilidades para historias
abundam.

* A Cruzada

Muitos bons contos sdo historias de
cruzadas épicas — por um lugar ou item em
particular, para descobrir um conhecimento
esquecido, ou para encontrar uma certa pessoa.

Normalmente, mas nem sempre, ha uma espécie de
limite de tempo envolvido (os herdis precisam
conseguir chegar no Sino do Apocalipse antes da
badalada de meia noite do dia 31 de dezembro ou
tudo esta perdido), e um numero de obstaculos e
conflitos sdo colocados no caminho dos herdis. Os
personagens ndo precisam notar desde o inicio que
embarcaram em uma cruzada épica; muitas de tais
historias comecam pequenas (o velho Bilbo
consegue um anel de Gollum e a passa para Frodo).

* O Longo Outono

Essa cronica pode evoluir de varias
maneiras diferentes. Talvez os personagens sdo
changelings velhos, cheios de Banalidade e
desejando vigor renovado e inocéncia. Ha alguma
substancia que possa restaurar seu Glamour e
apagar sua Banalidade adquirida? E sobre a onda
de Banalidade que esta lentamente corroendo todo
o Glamour do mundo? Os personagens podem
sobrepujar sua propria queda no esquecimento por
tempo suficiente para reverter a onda e trazer o
Glamour real de volta ao mundo?

e Cuidando das Sementes

Conforme o crime aumenta, as taxas
aumentam e o bem estar social desaparece, a cidade
natal dos personagens se torna um buraco do
inferno brutal e desesperador. Glamour comega a
secar, ¢ at¢é mesmo o balefire dos dominios
tremuliza ¢ diminui. A Banalidade sobe para as
alturas o tempo todo. Esse é o Ultimo Inverno das
lendas? Ou ainda ha esperanga para uma cidade
faminta por Glamour? Seus personagens devem
subir acima de sua apatia para ajudar a inspirar
criagdo, imaginagdo e alegria, ou se arriscam a
perder seus preciosos dominios.

* Chamado para Guerra

Essa cronica dupla pode ser jogada com
dois grupos. Um grupo é um bando de plebeus, o
outro um grupo de nobres. Os plebeus decidiram
que os nobres ndo sdo feitos para governar os
Kithain e assim devem ser removidos do poder. Os
nobres, sempre interessados em manter seu poder e
soberania por direito, resolveram reagir com a
forca. Ambos os grupos caem em conflito aberto,
normalmente recaindo em violéncia fisica. Um
Narrador poderia coordenar as coisas com ambos
os grupos, apesar de ser melhor haver dois ou
talvez até trés Narradores coordenando ambas as
cronicas. E possivel encontrar um meio termo e
assim estabelecer a paz? Ou os dois lados irdo lutar
até a morte?

* A Corte do Amor

E a primavera e toda a corte estd cheia
com de tendéncias a amores. Casos de amor sio



formados, resolvidos, interrompidos, quebrados e
renovados. Logo a politica se entrelaga com desejo
e amor, dando um né complicado que ninguém
entende completamente.

* O Espelho Quebrado

Um espelho gigante magico pendurado na
sala de tesouros do governante misteriosamente se
despedagou. Todas as pegas do espelho, exceto
uma, desapareceram. O tesoureiro da corte explica
que o espelho continha 100 mundos dos sonhos
especiais. Depois de algumas explicagdes, os
personagens descobrem que seu pedago de espelho
os permite viajar em alguns desses reinos dos
sonhos para vasculhar por outras “saidas” — que
teoricamente estariam localizadas em lugares onde
outros fragmentos do espelho existem. Claro, entdo
0s personagens teriam que negociar o retorno de
cada pedago, mas isso é com eles. Cada reino do
sonho é mais excitante e estranho que o anterior.

Terminando uma Cronica

Todas as histdrias tem que chegar a um
final. Fechar uma cronica, particularmente uma que
durou por meses — ou mesmo por anos — requer
um toque especial para torna-la memoravel e
satisfatoria para todos. A conclusdo de um livro ou
um filme normalmente envolve um confronto
significante (algumas vezes, mas nem sempre, uma
batalha) com a fonte de conflito fundamental,
resultando em vitdria ou derrota. Alem de dar uma
resolucdo conveniente, esse “conflito final” também
serve como um catalisador no qual as emogdes e
tensdes que se criaram pelo curso da cronica sdo
finalmente liberados.

Diferente de contos de fadas, que
terminam com a frase “e eles viveram felizes para
sempre,” uma cronica nem sempre termina tdo bem.
No Mundo das Trevas, ha sempre uma sensagdo de
que o inimigo ndo foi totalmente derrotado. Para
changelings, a ameaca constante da Banalidade
joga uma sombra até mesmo nas situagdes mais
felizes e diminui até mesmo as maiores vitorias
com sua presenga.

Os jogadores devem sentir uma sensacao
de realizacdo e satisfacdo enquanto mantendo
aberta a possibilidades que algumas pontas soltas
ainda existam. Isso pode ser feito por uma série de
desenlaces, ou pequenas se¢des, onde os
personagens tem a chance de pensarem em seu
futuro. Eles manterdo contato com os amigos e
aliados que eles encontraram durante a cronica? O
romance apareceu entre os personagens, ¢ essas
ligagdes diminuem quanto a excitagdo nao alimenta

mais suas paixdes? Algum personagem sera
perdido para a Banalidade por algum tempo?

Normalmente, ap6és a cronica ter
terminado, ajuda vocé sentar com seus jogadores e
discutir o que vem apos. Se os jogadores querem
continuar  assistindo  seus  personagens  se
desenvolverem, eles podem ter idéias para novas
cronicas que podem nascer das cinzas do final da
antiga crénica. Vocé pode querer sua parte como
jogador, criando um personagem para juntar-se a
trupe e dar a outro jogador a oportunidade de agir
como Narrador.

Apesar da melancolia sempre cercar o
final de uma cronica, ajuda lembrar que nenhuma
histéria verdadeiramente acaba. Cada histéria
simplesmente forma um antecedente para outra
historia. O final correto para contos de fadas
deveria ser “e eles viveram felizes para sempre
até...”

Técnicas Avancadas

Algumas pessoas dizem que ele é um
monstro,

Um demonio disfarcado,

Ele ird prometer amor e felicidade,

Luzes brilhantes em seus olhos,

E vocé sabe que ndo pode recusar,

Ndo importa o que vocé pensa.

Vocé provou o glamour,

Aplausos enquanto vocé afunda.

— Horslips, “Ride to Hell”

As técnicas a seguir sdo para aqueles
grupos que gostam de historias mais complexas.
Elas sdo particularmente uteis em Changeling,
onde os sonhos se tornam realidade e onde magicas
e bestas fantasticas s3o a norma. Se usadas
corretamente (¢ com cuidado), essas técnicas
permitem a criagdo de historias das quais nenhum
participante vai esquecer.

Sonhos

Quando wusando essa técnica, vocé
representa o sonho de um personagem, esse sonho
pode ser especifico para um personagem ou
dividido pelo grupo. Com ambas as opcdes, 0s
personagens tomam os lugares de seres do sonho —
eles mesmos ou outros personagens que podem ser
simbolicos ou literais — e agem através do sonho.
O sonho pode ser como qualquer outro — com
cendrios estranhos, eventos ilogicos e pessoas indo
e vindo a esmo — ou pode parecer real. Os
personagens no sonho pode ter tanto controle sobre
os eventos quanto eles normalmente teriam, e



podem nem perceber que estdo em um sonho até
que as coisas se tornem realmente bizarras.

A coisa realmente maravilhosa, todavia, €
que esses sonhos podem se tornar reais
(normalmente na forma quimérica). O que acontece
quando todo sonho forma seres quiméricos ou
altera a realidade? Essa ¢ uma boa maneira de
chocar os jogadores e coloca-los fora de guarda.

Flashbacks

Flashbacks sdo um modo de representas as
cenas do passado do personagem e assim apresentar
uma nova perspectiva na histéria atual. Essa ¢ uma
técnica particularmente valida para historias
Changeling, pelos changelings renascerem varias
vezes em aparéncias mortais diferentes. Os
personagens podem ndo se lembrar de suas
incarnacdes passadas ou até mesmo que eles sdo
changelings. Flashbacks podem dar pistas sobre a
natureza verdadeira dos personagens, permiti-los
descobrir tramas contra eles por rivais esquecidos
até aquele momento, ou dar pistas da localizacdo de
um artefato escondido na vida mortal passada.
Antigos amores, inimigos, grandes amigos e
companheiros valorosos podem ser introduzidos
através de flashbacks. Os eventos que ocorrem
devem ser controlados estritamente pelo Narrador,
fazendo as acdes e escolhas dos personagens menos
livres, mas o flashback ¢ feito primariamente para
dar informacdo aos personagens ndo deixa-los
mudar o passado.

Histoéria Paralela

Historias paralelas s3o histérias ndo
conectadas a historia principal sendo contada, mas
que divide um tema dentro do conto principal.
Pede-se aos jogadores para criarem novos
personagens, ou lhe sdo dados personagens prontos
para interpretarem. Apesar da histéria paralela
poder ser colocada em um ambiente ou tempo
completamente diferente (ou mesmo envolver
personagens que ndo sdao changelings), alguns
aspectos dela irdo se refletir na historia principal,
esclarecendo eventos dentro dela ou enfatizando
seu tema. Os jogadores tem um tempo longe da
histéria principal, tem uma chance de usarem
personagens diferentes por algum tempo, e tem uma
idéia melhor da historia original. Essa técnica deve
ser usada raramente para ndo ficar batida.

Faccoes Rivais

Nessa técnica os personagens criam dois
grupos de personagens — rivais uns dos outros,
mas com objetivos idénticos ou similares — e

jogam através dos dois lados da mesma histdria. Os
dois grupos ndo encontram necessariamente o0s
mesmos eventos todo o tempo (isso seria chato),
mas ocasionalmente cruzam caminhos ou fazem
acordos com os personagens do Narrador para criar
problemas para o outro grupo. Eventualmente, um
grupo ou o outro ird ganhar, ou os dois irfo
aprender a cooperar (com os jogadores usando dois
personagens ou combinando os personagens dos
dois grupos para formar um terceiro). Essa técnica
¢ para Narradores e jogadores avancados e
maduros; os jogadores ndo devem utilizar o
conhecimento ganho pelo grupo rival.

Peca Dentro de uma Peca

Utilizando elementos de uma historia
paralela, ainda tnica pois toma lugar dentro da
histéria original, o jogo dentro de um jogo ¢ um
tipo de brincadeira que comenta obliquamente as
acdes e interagdes do conto principal. Shakespeare
usou a peca dentro de uma pega em Hamlet para
desenterrar um assassino, € em Sonho de uma Noite
de Verdo para aprisionar a rainha fada Titania e
comentar a cegueira do amor. Narradores podem
usar essa técnica para efeitos similares ou
simplesmente para inserir um alivio cdmico para
uma historia séria.

Estilo de Jogo de Grupo

Cronicas  particularmente  complexas
podem se beneficiar do estilo de jogo de grupo, no
qual cada jogador controla mais do que um
personagem. Normalmente isso envolve criar um
personagem primario ¢ um ou dois secundarios que
entram em jogo em circunstincias particulares.
Mesmo os chamados personagens secundarios
podem ter papeis maiores na cronica, pois eles
normalmente sdo escolhidos para acompanhar os
personagens primarios pelas habilidades que so eles
possuem. A idéia é criar um grupo que pode andar
bem junto. Outra razdo para o estilo de jogo de
grupo ¢ deixar o Narrador ter um tempo e
representar um personagem proprio na cronica de
outra pessoa (de preferéncia no mesmo cenario).

Changeling ¢ proprio para a idéia de jogo
de grupo, ja que hé diferencas de classes entres os
personagens de qualquer forma. A sociedade
changeling ¢ construida sobre um modelo feudal no
qual cada pessoa tem uma relagdo hierarquica
(igual a, acima ou abaixo) com cada pessoa. Em tal
sociedade, um personagem pode ser uma baronesa
sidhe, dois outros podem ser plebeus redcap e
pooka, e um quarto pode ser um eshu a servigo da
baronesa. Os jogadores do pooka, redcap e eshu



podem ter outros personagens que sdo nobres (ou
outros plebeus), enquanto jogador da baronesa
pode ter um personagem nocker a servico do
personagem de outro jogador.

Tarot e Caixa de Sugestoes

Algumas vezes pode ser dado u novo
rumo a uma trama através de um agente aleatorio.
Uma carta de Tarot tirada a esmo do baralho pode
sugerir uma cena ou simbolos para serem colocados
na histdria. Alternativamente, os jogadores podem
escrever as mudancas nas tramas que desejam,
sugestdes de histérias ou desenvolvimento dos
personagens ¢ coloca-los em uma caixa de
sugestdes da qual o Narrador pode escolher.
Mesmo folhear um livro de gravuras infantil,
enciclopédias ou revistas em quadrinhos pode
sugerir uma nova trama ou um modo de contar a
histéria. Faze-lo na hora é apenas para os mais
experientes ou aqueles que se sintam muito
confortaveis “improvisando,” mas pode ser muito
recompensador.

Outros Periodos de Tempo

Changelings sdo imortais, mesmo que seus
corpos mortais envelhecam e morram. E possivel
que uma histéria iniciada quando os personagens
sdo childlings tenha elementos que recorram
quando eles forem wilders, e ndo estejam
completamente resolvidos até eles serem grumps.
Naturalmente, dezenas de outras historias ocorrem
entre a recorrente.

Alternativamente, ja que os changelings
podem incarnar mais do que uma vez, eles podem
ter iniciado a historia a muito tempo atras, passado
por varias aparéncias mortais, serem reunidos para
batalhar contra antigos inimigos, envelhecido e
morrido, renascido e reunidos novamente. Nesse
caso, eles iriam jogar através de cada periodo de
tempo diferente, talvez até antes do Despedagar.

Quebrando as Regras

Nao ha razdo para que Changeling tenha
que ser jogado na Terra ou no cenario do Mundo
das Trevas. Changelings no espago batalhando
ameacas alienigenas ndo sfo menos plausiveis do
que todo o resto. Como um changeling teria afetado
a Terra-Média? Como eles seriam em Deep Space
Nine? Changelings cyberpunks poderiam superar a
banalidade inerente em se transformarem em
samurais cibernéticos? Esta a cargo do Narrador (e
de seus jogadores) decidir o que eles gostariam de
fazer com Changeling ¢ onde eles devem estar.

Lembre-se apenas que quebra de direitos autorais ¢
uma coisa séria.

Potencial para Misturas

Outras criaturas sobrenaturais habitam o
Mundo das Trevas. Criar grupos mistos de
changelings, lobisomens, magos, vampiros e até
mesmo fantasmas oferecem possibilidade uUnicas
para cronicas e historias. A Tradigdo dos Oradores
de Sonhos pode ter relagdes com os Nunnehi; se
um desses magos descobrir que as fadas ainda
existem, qualquer ntimero de historias poderiam
resultar. Os Garou podem ser atraidos pelos
changelings por causa de sua conexdo inata ao que
resta da Wyld, enquanto alguns Membros podem
querer estabelecer lacos com os changelings para
manter sua propria Humanidade. Fantasmas e
changelings habitam um mundo dual, e esse lado
psicologico comum pode criar um lago de simpatia.

Aqui estdo algumas idéias para historias:

e A Inquisicdo vem para a cidade,
forcando os changelings locais a se aliarem com os
Membros, Garou e outros para prevenir sua
descoberta.

* Uma seita Garou abre um caern no que é
também um dominio changeling. Os dois grupos
podem ir para a guerra ou aprender a coexistir,
talvez fortalecendo o Glamour/Gnose da area. (e se
a area for localizada sobre um cemitério que serve
de lugar assombrado na Terra das Sombras?)

e Uma Malcaviana solitaria ¢ bem
sucedido em se passar por uma changeling — pelo
menos por algum tempo — e ganha a confianca de
um clique wilder. O que acontece quando seu
disfarce for descoberto? Ela ainda serd aceita por
seus amigos?

e Um Orador dos Sonhos encontra o
caminho para o Sonho ¢ encontra um grupo de
changelings. Eles pode juntar forgas para lutar
contra o mais recente ataque cheio de Banalidade
da Tecnocracia?

e Um childling e um fantasma crianga se
tornam amigos e decidem se “aventurarem” juntos
— para a preocupagdo de todos que conhecem os
dois.

Palavras Finais

Nunca tenha medo de experimentar. Nao
hé4 nenhuma maneira “certa” de contar uma historia,
nenhum cenario ou clima “correto.” Todas as
histérias e todos os sonhos tem 0 mesmo mérito e
validade. Sinta-se livre para experimentar e provar
a Cang¢do do Sonho completamente, ndo apenas um



pequeno pedaco dela — e lembre-se que através de  sua criatividade, vocé pode estar dando a um
changeling o Glamour que ele precisa.



APENDICE

Desenvolvimento do

Personagem

Essa secdo discute os meios pelos quais
um personagem pode aumentar (ou diminuir) em
poder e habilidade.

Experiéncia

Durante uma histéria, os personagens
aprendem muitas coisas. Muito do que eles
aprendem ndo ¢ o tipo de coisa que pode ser
colocado na ficha do personagem, mas algo que os
jogadores se lembram dali em diante. Eles podem
aprender a nunca deixar a porta do carro
destrancada ou a nunca entrar em um beco escuro
com uma luz atras deles. Algumas vezes, todavia, o
que os personagens aprendem pode ser anotado.

No final de cada historia, o Narrador da
pontos de experiéncia para cada personagem,
normalmente dando a mesma quantia para cada um.
Os jogadores entdo anotam os pontos em suas
fichas de personagem. Pontos de experiéncia
podem ser usados para aumentar as Caracteristicas.

O custo para se aumentar as
Caracteristicas varia imensamente; veja a tabela
adiante para custos especificos. O custo quase
sempre ¢ baseado na multiplicagdo do nivel atual
por um certo numero. Assim, se um personagem
tem Prontiddo 2, ¢ o jogador quer aumentar para 3,
custa quatro pontos de experiéncia para faze-lo. Se
o personagem nao tiver a Caracteristica, o custo ¢
listado como uma “nova” Caracteristica. Uma
Caracteristica s6 pode ser aumentada em um ponto
por histéria — nunca mais que isso.

Represente

Como o Narrador, vocé ndo deve permitir
que um jogador gaste sua experiéncia para
aumentar qualquer Caracteristica que ele deseje —
¢ um pouco mais complicado que isso. A
Caracteristica aumentada precisa ser algo que o
personagem teve a chance de aprender ou usar
durante a histéria — o personagem conseguiu
grande sucesso no uso da Caracteristica, ou ele
cometeu um grande engano do qual ele pode
aprender. No caso da Forca de Vontade, algo deve
ter acontecido para aumentar a autoconfianca do
personagem.

Vocé deve permitir aumentos em
Caracteristicas apenas se eles puderem ser ou foram
interligados a histéria. Por tultimo, as mudancas
precisam fazer sentido nos termos da historia, e ndo
simplesmente serem mudangas que o jogador faz
porque ele quer que seu personagem tenha certos
poderes ¢ habilidades. Quando mais vocé forgar os
jogadores a ter logica com sua experiéncia, mais o
desenvolvimento dos personagens como um todo ¢
melhorado.

Dando Pontos de Experiéncia

Dar pontos de experiéncia exige um
balanco cuidadoso entre recompensar os jogadores
e manter o balango do jogo. Se vocé seguir os guias
abaixo, vocé provavelmente ndo terd muitos
problemas, mas se sinta livre para experimentar
como quiser.

Fim de Cada Capitulo

D¢ aos personagens de um a cinco pontos
de experiéncia no final de cada capitulo (se¢do de
jogo). Um ponto ¢ dado se o grupo falhar ou ndo,
como funcdo de apenas participar (lembre-se,
algumas vezes nds aprendemos apesar de nos
mesmos).

e Um Ponto — Automatico: Cada
jogador recebe um ponto apds cada secdo de jogo.

* Um Ponto — Curva de Aprendizado:
O personagem aprendeu algo de suas experiéncias
durante o capitulo. Pega ao jogador para descrever
0 que seu personagem aprendeu antes de dar o
ponto.

e Um Ponto — Atuagdo: O jogador
representou bem — ndo apenas agradavelmente,
mas apropriadamente. Dé esse ponto apenas por
representagdes excepcionais; seus padrdes devem
ficar cada vez maiores. Na maioria dos casos, dé
esse ponto apenas para a pessoa que representou
melhor no grupo.

e Um Ponto — Conceito: O jogador
representou o conceito do personagem muito bem.

¢ Um Ponto — Heroismo: Quando um
personagem se arrisca pelos outros, como quando
ele enfrenta varios inimigos com armas de ferro frio
para permitir ao resto do grupo escapar, de a ele um
ponto de experiéncia. Nao deixe os personagens se
aproveitarem disso; existe uma linha fina entre
heroismo e estupidez.



Fim de Cada Historia

No final de cada histéria, vocé pode dar
aos jogadores de um a trés pontos de experiéncia
adicionais acima dos ganhos pelo fim do capitulo.

* Um Ponto — Sucesso: Os personagens
foram bem sucedidos em seu objetivo ou missdo.
Talvez ndo tenha sido um sucesso completo, mas
pelo menos uma vitdria marginal foi conseguida.

* Um Ponto — Perigo: Os personagens
experimentaram grande perigo durante a historia e
sobreviveram.

* Um Ponto — Sabedoria: O jogador (e
assim o personagem) exibiu grande raciocinio ou
engenhosidade, ou veio com uma idéia que
permitiu que o grupo fosse bem sucedido.

Se vocé quiser dar ainda mais pontos,
assim permitindo que 0s personagens se
desenvolvam mais rapidamente, simplesmente
invente novas categorias nas quais se ganha
experiéncia. Elas podem até mesmo variar de
historia para historia, e podem ser baseadas em
circunstancias especificas da historia.
Aumentando e Diminuindo
Caracteristicas

Os custos para aumentar as Caracteristicas
estdo listados abaixo.

Tabela de Experiéncia
Caracteristica Custo
Atributos Nivel Atual x 4
Nova Habilidade 3

Habilidade Nivel Atual x 2
Nova Arte 7

Arte Nivel Atual x 4
Novo Reino 5

Reino Nivel Atual x 3
Forca de Vontade Nivel Atual x 2
Glamour Nivel Atual x 2

Aumentando Artes e Reinos

E possivel para um changeling aprender
Artes e Reinos sozinho, mas demora mais tempo e
exige mais esforco. Se o changeling tiver o
Antecedente Mentor, ele pode jogar (normalmente
com uma dificuldade de 6) um nimero de dados
igual ao nivel do Mentor; cada sucesso diminui em
um o custo para aprender a Arte ou Reino. Por
exemplo, um personagem com quatro pontos em

mentor pode jogar quatro dados (dificuldade 6);
cada sucesso diminui em um o custo para aprender
a arte ou reino.

Antagonistas

Os changelings habitam um mundo cheio
de aventuras perigosas, monstros vindo de
pesadelos e tesouros lendarios. Diferente dos
humanos, que normalmente precisam apenas resistir
aos perigos de nosso mundo moderno violento, os
changelings também precisam estar atentos as
ameagas do Sonho. Raramente o Sonho permite aos
changelings muito tempo de paz; cedo ou tarde,
inimigos levantam seus olhares.

Os Nunnehi

Quando os Kithain da Europa chegaram
no Novo Mundo, eles descobriram uma espécie
inteira de changelings que ndo eram como eles.
Nascidos dos sonhos ¢ mitos das pessoas nativas,
esses outros changelings, ou Nunnehi, ficaram
furiosos com a invasdo européia. Da mesma forma
que os mortais europeus entraram em conflito com
os Nativos Americanos, os Kithain também
batalharam. Apesar de muitos changelings
procurarem selarem tratados de paz com os
Nunnehi (e em alguns casos foram bem sucedidos),
um estado de desconforto constante ainda existe
entre os changelings europeus e os Nunnehi.

Politica Nunnehi

Os duques e bardes mais sabios tem feito
abordagens pacificas com os Nunnehi. Isso,
todavia, tem tido sucesso limitado. Em maior parte,
os nobres Kithain ndo estdo dispostos a seguirem os
séculos de costume, etiqueta e lei que os Nunnehi
adoram. Por seu lado, os Nunnehi desprezam a
impaciéncia e teimosia da politica Kithain.

Para mais explicagdes sobre as tribos
Nunnehi, veja Guia dos Jogadores de
Changeling.

Cavaleiro Nunnehi: Nunnehi némades
podem ser encontrados em qualquer lugar. Eles
usam de grande esperteza na batalha e se retiram no
primeiro sinal de conflito sério — eles procuram
perturbar, disturbar e terrificar ao invés de lutarem
contra seus inimigos diretamente. Eles sdo taticos e
estrategistas inteligentes, com uma habilidade inata
para discernir as fraquezas em seus alvos.

Criacdo do Personagem: Atributos 9/5/4,
Habilidades 18/10/6, Antecedentes 7, Glamour 6,
Forca de Vontade 6, Artes 7, Reinos 5



Atributos Sugeridos: Assume niveis 2,
exceto para Percep¢do e Inteligéncia, que
normalmente sdo 3.

Habilidades Sugeridas: Habilidade de
combate sdo preferidas. Prontiddo, Kenning,
Sabedoria e Ocultismo normalmente sio altas.

Equipamento: Armas de fogo leves e

pesadas, motocicletas, possivelmente alguns
tesouros.
Fomori

Dirigidas por um antigo mal, essas

criaturas ndo se lembram seu passado fada. Em
tempos antigos, um grupo de Unseelie fizeram um
pacto com uma forga da destrui¢do, corrupcdo e
esquecimento, que eles chamavam de Escuridao.
Esses Unseelie corrompidos buscavam infectar o
Sonho com seu poder. Uma grande guerra foi feita
contra a Escuriddo, e as fadas puras ganharam.
Aquelas que colaboraram com a Escuriddo foram
consideradas Prodigios, excomungadas do Sonho e
nomeadas fomori, ou foragidos. Os fomori foram
banidos para o lar da Escuriddo, para nunca
incomodar os filhos do Sonho novamente.

Ou assim se pensava. A Escuriddo sempre
encontra um meio. Kithain modernos comegaram a
notar que essa ameaga a muito esquecida
reapareceu renovada. Changelings ndo naturais
estdo nascendo, suas almas daqueles traidores
Unseelie.

Fomori possuem poderes amedrontadores
que facilmente derrotam a Banalidade, e os
proprios fomori aparentam ndo ser afetados pela
Banalidade. Eles também s2o conhecidos por serem
totalmente imunes ao Glamour. Felizmente, os

fomori ainda ndo fizeram nenhum esforgo
concentrado par atacar os changelings; eles
aparentam estar ocupados atacando outros

Prodigios (veja “Lobisomens,” pagina 277), e por
essa razdo Kithain ocasionalmente se aliam aos
lobisomens. Todos os Kithain temem o dia em que
essas criaturas horrendas voltem sua atengdo para
as fadas.

Criacdo de Personagem: Atributos
10/6/3, Habilidades 15/9/5 Antecedentes 5,
Glamour 5, For¢ca de Vontade 5, Banalidade 10,
Artes 5, Reinos 5 (equivalentes — todos os fomori
tem poderes especiais garantidos para eles pela
Escuriddo)

Atributos Sugeridos: Assuma niveis 2,
exceto para os Atributos Fisicos, que tem niveis 3
ou até 4. Aparéncia normalmente ¢ zero; fomori
normalmente sdo grotescos.

Habilidades Sugeridas: Briga 3, Esquiva
1, Armas de Fogo 1, Armas Brancas 2, Ocultismo
1, Furtividade 1, Sobrevivéncia 2

Equipamento: Normalmente os fomori
estdo equipados com uma variedade de armamento
pesado: rifles de assalto, facas de combate, etc.

Quimeras Orfas

Em tempos antigos, qualquer fada que
quisesse poderia focar algum de seu Glamour na
forma de uma quimera. Agora, com o peso da
Banalidade em toda a parte, quimeras tendem a ser
criaturas de aparecimento natural ao invés de
decisdo consciente.

Quatro tipos de quimeras sdo conhecidos,
apesar das linhas que as separam as vezes se
tornarem nebulosas.

Nervosa
Certamente uma das variedades mais
enervantes das quimeras sdo as nervosa. Nascidas

da  loucura, nervosa sd3o completamente
imprevisiveis.
Praga

Essa nervosa nasce do delirio causado pela
dor ou febre. Ela enche sua vitima com sensagdes
de doenga. Uma pessoa nas garras da nervosa
praga sente calafrios, dores, ndusea e coisas
parecidas, mas pode ndo manifestar sintomas
fisicos. Os sintomas se tornam debilitantes, € a
pessoa totalmente possuida ird comecar a mostrar
sintomas fisicos de doenga.

Nervosa pragas escolhem percorrer
hospitais, centros de cuidado intensivo, hospicios e
lugares associados com doengas (como o Centro
para Controle de Doengas em Atlanta, que possui
algumas bem virulentas). Com doengas como a
AIDS e o ebola, changelings temem o aumento das
Nervosa.

Uma nervosa praga tipica aparece como
uma pessoa no estado avangado da doenga de seu
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pai.
Custo em Pontos: 25

Atributos: Forga 1, Destreza 4, Vigor 2,
Percepgdo 4, Raciocinio 3

Glamour 8, For¢a de Vontade 3

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

Ataque: Nenhum (veja abaixo)

Redes: Infectar

O Monstro Embaixo da Cama

Bem, na verdade, hd wvdrios monstros
debaixo da cama. Ha coisas como cobras purpuras
gigantes que esperam por suas maos ou pés sairem
da borda da cama para que possam agarrar vocg, e



ha coisas pequenas que simplesmente se sentam e
olham para vocé (com grandes olhos amarelos) fora
do alcance da lanterna. A maioria dos changelings
descobre que tem um dos dois tipos descritos

abaixo, e esses sd0 com certeza O0S mais
conhecidos.
O Fungador

Ele ¢ grande, ¢ peludo, cheira a roupa suja
e tem dentes do tamanho de lapis de cera. Vocé
consegue ouvi-lo cheirando 14 embaixo, mexendo
nas meias, armas de brinquedos perdidas ¢ bolas de
ténis que vocé tinha medo de procurar uma vez que
tinham desaparecido em seu dominio. Sua mae e
pai ndo podem vé-lo, mas seu irmdo mais velho
jura — de pés juntos — que ele come criangas
pequenas como vocé. Ele diz que ele pegou Jimmy
Peternik trés anos atras, ¢ agora estd vindo para
pegar voceé.

Nao acredite nele. Eles sdo bons, uma vez
que vocé os conhega. Fale com o seu. Jogue para
ele a casca do sanduiche, e deixe o fim do copo de
leite. Eles gostam desse tipo de coisa; ¢ bem mais
facil (¢ mais gostoso) do que cacar coelhos de
poeira para comer. Lhe dé um bom nome (como
Groncher, Murgelflurt, Augustus ou Fred), e antes
de notar, vocé tera o melhor amigo que um
childling pode ter.

Custo em Pontos: 35

Atributos: Forga 5, Destreza 2, Vigor 3,
Percepcao 4, Inteligéncia 1, Raciocinio 3

Glamour 7, Forga de Vontade: 3

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

Ataque: Mordida / 6 dados

Talentos: Prontiddo 2, Esportes 2, Briga
4, Esquiva 2, Faro 5

Redes: Gulp

Os Scritchers

Esses sdo aqueles que vocé tem que vigiar.
Se vocé escutar um, saiba que vocé tem pelo menos
uma duzia. Eles sdo espertos. Eles tramam e
planejam, e eles sempre sabem quando vocé tem
que se levantar para ir ao banheiro. Os Scritchers
vivem por chances como essa, € 0s mais poderosos
o fazem ficar com sede a noite para que vocé tenha
que ir mais tarde, depois de seus pais estarem
dormindo. Nao queira nem pensar no que eles fardo
se o pegar.

Felizmente, vocé pode evita-los. Eles ndo
gostam de luz, e se vocé conseguir convencer seus
pais para manter a luz acesa, vocé estara seguro.
Outra maneira ¢ andar até a porta do seu quarto
sem tocar o chdo. Os Scritchers (mesmo se eles

subirem em uma escrivaninha ou outra coisa) ndo
podem toca-lo se vocé ndo estiver tocando no chéo.

Se vocé for realmente for bom falando,
vocé pode confundi-los e escapar. Eles também
aceitam subornos, podem ser enganados para
lutarem entre si, ¢ odeiam o som de assobios.
Changelings espertos e insistentes conseguiram
converter seus Scritchers em aliados através de
forca, amizade ou intriga.

Custo em Pontos: 35

Atributos: Forga 2, Destreza 5, Vigor 2,
Percepgdo 3, Inteligéncia 3, Raciocinio 3

Glamour: 7, For¢a de Vontade: 4

Niveis de Vitalidade: OK, -1, -2, -5

Ataque: Mordida / 3 dados ou Garras / 3
dados

Talentos: Prontidao 4, Esportes 4, Briga 2,
Esquiva 5

Redes: Rapido

Nocnitsa

Nocnitsa sdo quimeras nascidas dos mais
sombrios pesadelos. Elas talvez sejam as quimeras
mais temidas de todas.

O Medo Rastejante (Quimera Aranha)

Lendas de aranhas gigantes foram
contadas por séculos, supostamente memorias
ancestrais de tempos em que o aracnideo gigante
ocasional saia de uma caverna ou da floresta.
Infelizmente para os changelings, as aranhas
sempre assombraram a imaginagdo dos mortais. O
filme Aracnofobia produziu algumas das aranhas
quiméricas mais perigosas da atualidade.

Aranhas quiméricas foram vistas quase a
tanto tempo quanto ha fadas na Terra, e talvez seja
um dos monstros quiméricos menos amigavel. Seu
veneno varia de debilitante a letal (as aranhas
quiméricas relacionadas a mortifera aranha da
Australia produzem veneno que mata childlings em
segundos). As teias de aranhas quiméricas ¢é
comparavel em forga ao nailon balistico. Os
estranhos tremores que ocasionalmente aflige
algumas pessoas ou a sensacdo repentina de um
inseto rastejando sobre a pele de uma pessoa foram
atribuidos a aranhas quiméricas.

Aranhas quiméricas normalmente sdo
negras e tem pelo menos trés vezes o tamanho das
aranhas normais. As piores sdo do tamanho de
cavalos, e podem arrancar membros com suas
mandibulas. Seus oito olhos brilham na escuridao.
Elas sdo incrivelmente rapidas — pense o quédo
rapido as aranhas conseguem correr, entdo
multiplique isso pela velocidade que as criaturas de
pesadelo parecem ter. Dano significa pouco para



aranhas quiméricas, dependendo do espécime.
Algumas sdo mortas com pouco menos que spray
de cabelo; outras precisam ser queimadas e feitas
em pedagos antes de permanecerem mortas. Como
seus primos menores, elas sdo bebedoras de sangue
— porem sendo maiores, elas precisam de prezas
maiores, ¢ todos sabem que sangue de fada tem um
gosto bom. Elas sobrevivem a pernas arrancadas,
espadadas e at¢ mesmo a bola de fogo ocasional.
Boa sorte em matar uma dessas bastardas.

Custo em Pontos: 40

Atributos: Forga 3, Destreza 5, Vigor 5,
Percepgdo 4, Inteligéncia 2, Raciocinio 5

Glamour: 8, For¢a de Vontade: 3

Niveis de Vitalidade: OK, OK, -1, -1, -2,
-2,-5,-5

Ataque: Mordida / 4 dados

Talentos: Prontidao 3, Esportes 3, Briga 3,
Escalar 5, Esquiva 4

Redes: Armadilha, Veneno

Monstros

Esse ¢ o nome dado a criaturas quiméricas
que ndo se enquadram em nenhuma das outras
categorias.

O Cao Negro

Uma vez um fendmeno confinado ao
Distrito dos Lagos na Inglaterra, o Cdo Negro
ocupa um lugar estranho entre as quimeras. Parte
pesadelo, tecnicamente monstro e largamente
nervosa, esse cao patrulha as estradas a noite,
procurando por viajantes. Ele ndo gosta de homens
e ird causa-los acidentes ou acompanha-los
quietamente  lado a  lado, irritando-os
completamente. Por outro lado, ele tem grande
preocupagdo  com  mulheres e  criangas,
especialmente se elas estiverem viajando sozinhas;
ele ird caminhar a seu lado como guardido ou até
mesmo carrega-las se estiverem feridas ou
cansadas. Ele fica em geral nas areas rurais com
poucos postes de luz, talvez porque tais lugares sdo
mais parecidos com as estradas que ele se lembra
do Pais dos Lagos.

O Cao Negro, também chamado de
Mastim Negro, sempre aparece como um cao
grande, peludo e negro do tamanho de um pastor
alemdo, com grandes dentes e olhos que brilham
como brasas. Quando estd amigavel, ele lambe e
brinca com as criangas como qualquer outro cao.

Custo em Pontos: 50

Atributos: For¢a 4, Destreza 4, Vigor 4,
Percepcdo 3, Inteligéncia 2, Raciocinio 4

Glamour: 7, For¢a de Vontade: 8

Niveis de Vitalidade: OK, -1, -1, -2, -2, -5

Ataque: Mordida ou Garras / 5 dados

Talentos: Prontidao 3, Esportes 4, Briga 5,
Esquiva 4, Seguir 5

Redes: Medo

Fadinhas

Essas quimeras nascem da fantasia e do
deleite. Elas normalmente sdo brincalhonas e no
pior dos casos travessas.

Nuncas

“Nuncas” ¢ um termo reduzido para
aquelas fadinhas conhecidas mais cientificamente
como “da Terra do Nunca.” Enquanto alguns
changelings acham isso ridiculo, aqueles que viram
essas fadas pela primeira vez no fim da Era
Vitoriana notaram que elas correspondiam
incrivelmente com as “fadas” do conto Peter Pan
de Sir James Barrie. Elas tinham asas, brilhavam
como um vaga-lume, e suas vozes pareciam com
sininhos tocando até que vocé se acostumasse com

sua fala (que era um inglés completamente
inteligente, normalmente com um sotaque
britanico).

Os machos emitem um brilho azul e
normalmente tem pele tingida de azul; as fémeas
emitem uma luz rosa suave e tem pele rosada.
Aqueles Nuncas que emitem luz branca sdo apenas
“pequenos tolinhos” que ndo sabem que sexo tem e
talvez ndo tenham nenhum. O famoso “p6 de fada”
das historias parece cair de sua pele como células
mortas de uma criatura maior; a extensao de suas
propriedades magicas ainda esta sendo discutida.

Nuncas procuram muito a crenga; as
terriveis palavras “eu ndo acredito em fadas” pode
literalmente mata-los de susto, mesmo em um
dominio. Uma crianga batendo palmas para manter
um Nunca vivo estd meramente focando sua crenga
em uma forma tangivel, mas alguns cinicos pensam
que sdo aplausos por uma cena de morte bem feita.
Essas fadinhas tem um amor especial por criangas e
a maioria ¢ atraida para childlings e esses wilders
que ndo cresceram ainda. Muitas ndo gostam de
grumps porque eles sdo “crescidos.”

Custo em Pontos: 35

Atributos: Forga 1, Destreza 5, Vigor 1,
Carisma 3, Manipulagdo 2, Aparéncia 5, Percepgéo
1, Inteligéncia 2, Raciocinio 1

Glamour: 10, Forga de Vontade 3

Niveis de Vitalidade: OK, -1, -2, -5

Ataque: Nenhum

Habilidades: Prontiddo 3, Esportes 4,
Esquiva 5

Redes: Encantamento



Povo do Outono

Servos inconscientes da Banalidade, o
Povo do Outono sdo os proverbiais estraga
prazeres. Eles sdo aqueles que ndo acreditam em
nada especial ou magico. Eles sdo muito racionais,
pensativos ¢ exatos em sua maneira de vestir e
falar. Kithain podem reconhecer uma Pessoa do
Outono ao vé-la.

Ha dois tipos de Pessoas do Outono: os
agressivos e os covardes. Os covardes sdo ameagas
menores, apesar deles aumentarem a Banalidade em
sua vizinhanga e encorajem os outros a se tornarem
Pessoas do Outono. Essas pessoas normalmente sdo
pesos de sofa, viciados em video-game e qualquer
outro que aposte, beba ou seja de outra forma
viciado de maneira prejudicial em algo.

Os agressivos s30 o0s censores, OS
monitores, os autoritarios sem mente que odeiam os
sonhos e o Sonho instintivamente. Uma Pessoa do
Outono agressiva ¢ o pior tipo de mortal, ¢ um para
ser evitado. Alguns dessas Pessoas do Outono
procuram destruir o Sonho e normalmente
encontram aliados nos Dauntain (veja abaixo).

Criacdo de Personagem: Atributos
6/4/2, Habilidades 10/6/2, For¢a de Vontade 3,
Banalidade 9

Atributos Sugeridos: Assuma nivel 2 em
todos os Atributos.

Habilidades Sugeridas: Briga 1, Direcao
2

Os Dauntain

Ha changelings que, incapazes de lidar
com a “realidade” das fadas, fogem para a protecdo
da Banalidade. Suas percepgdes alteradas por seus
medos, eles estdo entre as forgas ativas da
Banalidade e tentam cagar qualquer changeling que
possam encontrar.

Ha dois tipos basicos: aqueles que sabem
com quem estdo lidando e aqueles que ndo.
Estranhamente, o segundo tipo ¢ mais perigoso pois
sua falta de crenga faz com que a Banalidade seja
extremamente forte neles. Os outros acreditam no
que estdo enfrentando, assim diminuindo a
resisténcia a cantrips de changelings. Todavia, eles
sabem das fraquezas changelings e normalmente
carregam armas de ferro frio.

O segundo grupo ¢ encabegado pelo
psiquiatra Dr. Anton Stark. Véarios anos atras, pais
preocupados trouxeram sua filha para consulta-lo.
Parecia que ela estava vivendo em um mundo de
fantasia muito complexo no qual magica, elfos,
unicornio e outras criaturas das fadas eram muito
reais para cla. Apds varias segdes com a garota,

Stark decidiu usar terapia de aversdo extrema,
terapia de eletrochoque ¢ varios tipos de drogas
como tratamento para forcar sua mente a voltar
para a realidade, onde ela pertencia. Dentro de dois
anos ele reportou sucesso completo: a garota
perdeu contato com seu mundo de fantasia e podia
viver no mundo “normal” do dia a dia.

Pelos anos que se seguiram Stark
descobriu mais algumas dezenas de casos como a
de sua primeira paciente. Em todos os casos, o
aparecimento dos sintomas ¢é bem abrupto,
normalmente deixando as vitimas em estado de
choque conforme elas se ajustam as informagdes
fraudulentas que seus cérebros ddo a elas. Seu
livro, intitulado Quimera: Vivendo Dentro de
Nossos Sonhos, detalha os tratamentos desses
pacientes baseado nas informagdes ‘“dadas” por
eles. O livro ganhou atengdo entre os colegas de
sua profissdo, ¢ eles comecaram a identificar outros
que estavam sofrendo do mesmo problema.

Agora, Stark d4d palestras em escolas,
universidade e para grupos comunitarios na
esperanca de ajuda-los a identificar a desordem
antes dela tornas sua vitima incapaz de habitar a
sociedade humana. Alguns grupos tem protestado
contra as medidas extremas usadas para eliminar a
desordem, mas ninguém pode negar a taxa de
sucesso do tratamento.

Deve se notar que a maioria desses
médicos ndo acreditam no sobrenatural, ¢ todos tem
uma quantidade incrivel de banalidade. Alguns sdo
conhecidos por fazerem trilhas murcharem apenas
passando por ela. O Grande Rei David decretou
que ndo se deve aproximar diretamente dessas
pessoas, pois o poder de sua banalidade poderia
destruir changelings. Todavia, qualquer changeling
capturado por eles precisa ser salvo, se possivel,
antes de serem perdidos para sempre para a
Banalidade.

O primeiro grupo de Dauntain é mais
perigoso porque seus membros acreditam na
existéncia de changelings, mas acredita que eles sao
criaturas mas que devoram a for¢a de criacdo
humana para suas magias negras. A maioria deles ¢é
sobrevivente de Saque, ou alguém préximo a eles
foi destruido por Saque. Eles estdo conscientes de
quais perigos tais criaturas sdo para a humanidade.
Alguns desses ultimos Dauntain algumas vezes até
desenvolvem alguma facilidade com Kenning,
conforme sua crenga aumenta o Glamour deles.

Eles usam histérias em jornais para
encontrar changelings. Eles procuram por sinais de
Saque (como o tumulto em um jogo de futebol na
Inglaterra) e vdo para a area com armas de ferro



frio, procurando pelos changelings responsaveis
pelos ataques. Enquanto eles nem sempre
encontram aqueles responsaveis, eles sdo peritos
em encontrar o changeling mais proéximo e
“destruir” sua ameaga.

Tais Dauntain sdo vulneraveis as magicas
changeling, pois eles acreditam nela e assim sdo
menos influenciados pela banalidade. Na verdade,

alguns deles tem quantidades de Glamour
surpreendentes.
Algumas vezes, Dauntain formam

pequenos times cooperativos. Esses times sdo
extremamente mortiferos quando eles localizam
changelings. Um time recém formado é organizado
por Alex Hayward, um sobrevivente de Saque apds
um concerto. Os membros do time, que sdo a banda
de abertura do concerto, foram atacados por varios
Saqueadores quando retornavam para seu vestuario.
A banda sobreviveu, mas foi mudada de alguma
forma pela experiéncia. Eles pesquisaram sobre o
assunto, procurando ocorréncias familiares e
deduziram a natureza de seu inimigo. Eles ja
mataram um changeling com ferro frio, e tem
evidéncias das habilidades dos changelings.
Enquanto isso temperou seu entusiasmo um pouco,
eles ainda agem sem misericordia quando eles
encontram um.

Cientista

Criacdo de Personagem: Atributos 6/4/2,
Habilidades 10/6/2, Antecedentes 5, Banalidade 10,
Forca de Vontade 5

Atributos Sugeridos: Assuma niveis 2
para tudo, exceto para os Atributos Mentais, que
podem ser 3 ou até mesmo 4.

Habilidades Sugeridas: Computador 2,
Intimidagdo 1, Investigagdo 1, Lingiiistica 2,
Medicina 3, Ciéncia 3

Exterminador

Criacdo de Personagem: Atributos 7/5/3,
Habilidades 13/9/5, Antecedentes 7, Glamour 2,
banalidade 9, Forca de Vontade 7, Artes 5, Reinos
5

Atributos Sugeridos: Atributos Fisicos e
Mentais 3, Sociais 2.

Habilidades Sugeridas: Prontiddo 3,
Briga 1, Esquiva 2, Kenning 1, Armas de Fogo 2,
Investigacdo 2, Sabedoria 2, Armas Brancas 2,
Furtividade 2

Os Prodigios

Os changelings acreditam que ha muitas
racas de fadas perdidas que esqueceram que sdo
fadas. Essas racas perdidas sdo coletivamente
conhecidas como Prodigios.

Magi

Nos dias antigos, os Tuatha de Danaan
moviam-se como raios de sol pela terra. Eles
carregavam seus Sonhos brilhantes pelos ares com
dedos elegantes e os levaram para as cavernas
umidas onde os mortais viviam., cheias de
pesadelos. De sua luz, os Tuatha nutriu os
humano, inspirando-os a sonhar visdes novas e
mais brilhantes.

Mas eles ndo eram os unicos que assim
Sonhavam.

Diz-se que Neul o Azul descobriu os
irmdos em uma clareira. Uma noite, uma estrela
caiu do céu acima e acertou uma gruta. Neul
tragou sua queda com interesse. Quando ele foi
ver a ruina, Neul encontrou quatro jovens — dois
meninos e duas meninas — cujos olhos brilhavam
no crepusculo. Diferente dos mortais apagados
que Neul encontrara antes, esses teceloes criavam
Sonhos de pensamentos conscientes. Conforme
eles o faziam, a terra a seu redor mudava. O
proprio ar brilhava onde eles estavam, e ele
continha Glamour poderoso. Curioso ainda que
amedrontado, Neul correu para avisar seus
primos. Intrigados, eles retornaram com ele em
multidoes.

“Quem sdo vocés?” Neul perguntou.
“Nos nunca vimos seu tipo antes. Vocés sdo como
nos, como mortais, ou como outra coisa?”’

Uma irmda falou: “Nos somos o
Primordio, o inicio da chama.’

Sua irmd falou: Nos somos a Terra, os
filhos das nuvens.”

Um irmado falou: “Nos somos a Arte, os
formadores do mundo.”

Seu irmdo falou: “Nos somos o Final e o
Comego. Nos somos tudo.”

“Besteiras,” falou a Rainha Rhayne, a
lider da horda. Mas os outros hesitaram. Havia
verdade nas palavras das criangas. “Provem o que
dizem,” a tola rainha continuou, “ou nos vamos
faze-los voltar para as cavernas onde vocés
pertencem.”

As criangas apenas riram. ‘“Vocés se
intitulam as fontes dos sonhos,” disse a primeira
irmd. “Nos iremos Sonhar para vocés, entdo,
Sonhos de nossa criagdo. Nos veremos quem ird
mandar quem para as cavernas, orgulhosa, e quem
passa a maravilha para nosso povo.”

>



Assim  dizendo, a primeira crianga
Sonhou com o fogo. Seus olhos brilharam como as
brasas de Samhain, e ele falou palavras estranhas.
Com sua gargalhada, o ar se tornou uma fornalha.
Os Tuatha queimaram a seu toque, e eles fugiram
da crianga. Longe e em segurancga, eles a
chamaram de Té a Louca.

A voz da segunda crianga era leve, e seus
sonhos eram ventos. Como uma brisa ela falou, e o
ar se tornou claro; ela rugiu como uma
tempestade, e o vento jogou as fadas longe. Suas
palavras carregavam conforto, alegria e ira.
Aqueles que a ouviram disseram, “Ndo provoquem
sua ira,” e eles nomearam-na de Li a Sombra.

Os Sonhos da terceira crianga eram
pedra. Suas palavras rangiam como pedras
rolando, e elas pesavam tanto que o ar se tornou
lama e a lama uma prisdo. Alguns Tuatha estavam
muito proximos a crianga, e ela os prendeu
gritando em prisées de pedra escura. Por mais que
eles tentassem, ninguém conseguia libertar os
cativos; com o tempo, eles morreram e se reuniram
a pedra. “Ele é andtema,” os sobreviventes
disseram, e eles o chamaram de Ihenn o Criador
do Ferro.

Os  sonhos da  quarta  crianga
borbulharam do chdo. O céu chorou conforme ela
saltava e cuspia. Seus olhos eram negros, dguas
selvagens, como redemoinhos ou ondas malignas.
Sua voz era dgua docemente envenenada, deliciosa
de se provar mas mortal de se engolir. Ele se
aproximou de alguns inimigos em uma dan¢a
alegre, e entdo avangou sobre eles como um grifo
e fez seus ossos em pedacos. “Ele é maravilha,”
disse o kith das sombras. “Ele é um demonio,”
disseram seus primos brilhantes. Eles decidiram
que ele era ambos, e o chamaram de Chla o
Liberto

A Rainha Rhayne foi transformada em
pedra. Neul o Azul foi queimado pelo toque da
Louca. Os Tuatha sobreviventes se reuniram longe
da clareira e discutiram sobre as criangas por
longas noites. Finalmente foi decidido que os
irmdo deviam ser deixados em paz. Os Tuatha
iriam procura-los quando fosse a hora, mas até lad,
as criangas deveriam ser deixadas para
percorrerem seus proprios caminhos.

Com o tempo, os irmdos cresceram,
tiveram companheiros e tiveram seus proprios
filhos. Algumas fadas cortejaram essas crias
madgicas, bebendo seu Glamour como um vinho
fino; outras fugiam de sua vista, e outros
procuravam vinganga. Barganhas foram criadas,
aliangas iniciadas e inimigos criados. Os irmdos

temperamentais tiveram filhos temperamentais, e
cada filho brigava com os outros. Conforme a Era
de Prata se tornou de Bronze, e a Era de Bronze se
tornou de Ferro, os Sonhadores Acordados
tomaram seus primos pela mdo e os guiaram para
fora das cavernas. Os mortais afastaram nossos
sonhos, e os filhos da estrela caida criaram suas
proprias magias na terra. Evas mais tarde, seus
presentes tem formas diferentes mais ainda
rearranjam o mundo.

Observe-os, pois eles Sonham Acordados;
sejam seus amigos, pois até mesmo o0 mais
apagado deles respira Glamour como ar; tenha
cuidado com eles, pois esse Glamour é poderoso o
suficiente para destruir até mesmo o maior rei das
fadas. Esses sdo os filhos da estrela caida. Dance
em seus passos, mas fique longe de sua vista.

Como o conto dos quatro irmdos revela, as
fadas entendem trés coisas muito importantes sobre
os Acordados chamados de “magos” ou “magi”:
Primeiro, eles sdo Sonhadores habeis, com talentos
parecidos com as Artes changelings, mas muito
mais poderosos. Segundo, que eles representam os
quatro aspectos da criagdo — mudanga (fogo, ou
Marauders), estagnacdo (pedra, ou Tecnocratas),
deterioracdo (4dgua, ou Nephandi) e harmonia (ar,
ou as Tradigdes). E terceiro, eles sdo companheiros
atraentes ainda que perigosos.

As ligacdes entre magos e fadas datam do
comego dos tempos. Nenhum outro prodigio divide
tais lagos com a noite mistica. As fadas e os magos
foram aliados, inimigos, primos ¢ amantes, mas
nunca foram estranhos. Apesar dos magos se
intitularem orgulhosamente de “Acordados,” as
fadas sabem a verdade: Magos andam pela vida em
um estado sonhador precioso, Acordados para as
possibilidades da vida mas Sonhando o suficiente
para criar novas realidades. Os melhores dentre eles
sao fontes de Glamour; os piores, pogos de
Banalidade. Essas criaturas mutantes fascinam as
fadas, e a atracdo parece ser mutua. Magos e
changelings sdo companheiros viajantes na mesma
estrada. Quando eles se encontram, uma festa — ou
guerra — normalmente é o resultado.

Poderes e Fraquezas

¢ Magos comandam a realidade. Alguns
convocam raios dos céus, outros o carregam em
armas sobre seus ombros. Como Sonhadores
Acordados, os magos percebem a realidade de
modos que apenas um changeling pode apreciar.
Um mago inexperiente ja ¢ mais ligado ao mundo
do que um mortal banal pode sonhar em ser.
Quando ele alcanca algum grau de pericia e



controle, ele pode reformar os elementos, matar ou
curar com palavras, se transformar em varias
formas, ou fazer milhares de outros milagres.

* Mesmo assim, 0s magos S3ao coisas
frageis. Sem as magikas apropriadas, um mago
envelhece, adoece e morre tdo facilmente quanto
qualquer mortal. Enquanto os outros Prodigios
arrancam portas e ignoram balas, os Acordados
mantém-se calmos, usando suas Artes de maneiras
fortes porém sutis.

* Do mesmo modo que a Banalidade
envenena as Artes das fadas, uma forma de
descrenga mais restrita — o Paradoxo — retém os
magos. A muito tempo atras, os contos afirmam, os
magos podiam fazer o que quisessem. Apdés o
Despedagar, os antigos talentos se tornaram mais
dificeis, ¢ muitos magos morreram tentando usa-
los. Assim, magos modernos tentam manter sua
magika escondida, disfarcada de tecnologia ou
como truques e coincidéncias. Os changelings nao
carregam esse paradoxo como os mortais, mas até
mesmo um mago solitario precisa ser cuidadoso. Os
dias do tapete voador, infelizmente, estdo no
passado.

* Qualquer forma que tome, a magika
(também chamada de “a Arte” pelos magos com
uma queda pelo mistico) ¢ fluida e maleavel. A
maioria dos magos canalizam seus talentos através
de ferramentas ou de parafernalias, mas alguns
notam que o poder verdadeiro vem de dentro deles.
Narradores podem simular magikas dos Acordados
dando a um mago uma grande quantidade de Artes,
Reinos e Glamour, criando uma pilha de cantrips
que correspondem a seu modo de vida e de magika.
Uma falha cria algum tipo de desastre,
especialmente se a magika é de algum modo
“vulgar,” ou alem da cren¢a moderna.

* As regras “formais” para magos e seus
poderes podem ser encontradas em Mago: A
Ascensio.

Banalidade, Crenca e a Forma da
Arte

Magos trabalham os Sonhos conforme sua
filosofias. A forma de suas magicas, o Glamour de
seus atos, ¢ o poder — ou a falta de — sua
Banalidade vem das crengas e das praticas dos
Acordados.

* Marauders sdo insanos até mesmo para
as fadas, e carregam tudo em seus caminho
consigo. A magika de um Louco sdo tdo selvagens
e imprevisiveis quanto um pooka com pd magico;
Glamour brilhante os envolve como uma

tempestade, ¢ sua Banalidade ¢ pouca ou
inexistente.

* Misticos sdo aqueles que se lembram das
antigas tradi¢des. Enquanto as relagdes nem sempre
foram cordiais entre as fadas e as sociedades de
magos, as bruxas e magos da Era Mistica aceitam
changelings como primos préximos. Um mago
mistico estd meio encantado — sua Banalidade ¢
baixa, seu Glamour rico, e suas magikas
verdadeiras Artes no sentido mais maravilhoso.

e Crentes supostamente retiram seus
poderes de demdnios ou deuses; seus encantos
servem para algum prop6sito maior e normalmente
envolvem béncdos ou maldigdes, poder sobre os
elementos e algum tipo de puni¢@o. Dedicado como
¢, um crente duvida da existéncia de fadas, ou os
considera agentes de algum poder divino (ou
demoniaco). Apesar desses magos poderem formar
Glamour, esse poder normalmente vem com um
grande senso do propdsito do mago.

* Cinicos Modernos sao produtos de uma
era sem sonhos. Apesar deles entenderem as
maravilhas da ciéncia e do misticismo, a maioria
deles ¢ muito “crescido” para acreditar em fadas.
Suas artes tomam a forma de arquétipos modernos
— computadores, geringongas ¢ maquinas
estranhas — ou ferramentas magicas “classicas” —
cartas de Tarot, encantamentos, bolas de cristal,
etc. um cinico pode abrir seus olhos um dia; se ele
o fizer, seu Glamour sera tdo refrescante quanto um
riacho fresco. Até 14, esse riacho € lento, morto e
triste.

* Tecnocratas acreditam que a magica
vem através de ciéncia avangada — cibernéticos,
armas de raios, computadores e outros brinquedos
de alta tecnologia. Esses magos sdo profundamente
banais e extremamente perigosos. Poucos
Tecnocratas acreditam em changelings; aqueles que
acreditam os querem fora da Terra. Ha algum
Glamour em um Tecnocrata, mas retira-lo é como
cavalgar um relampago: um jorro furioso de
energia branca que se transforma em uma
queimadura profunda e duradoura — a dor da
Banalidade pura.

Banalidades dos Magos
Banalidade Afiliaciao
0-2 Marauders
2-4 Misticos (verbena, Culto do
Extase, Herméticos, Oradores dos
Sonhos)
4-6 Crentes (Nephandi, Coro Celestial,
Irmandade de Akasha, Euthanatos)




6-8 Cinicos Modernos (Filhos do Eter,
Vazios, Adeptos Virtuais, muitos
Orfaos)

8-10 Tecnocratas

Mago Jovem

“E um belo cordio, nfo é? Uma visitante o
fez para mim a algum tempo atrds — uma jovem
bruxa viajante com os olhos de um artesdo e as mao
de uma artista. Sente essa fagulha? O Glamour de
seus esforgos persiste até hoje. Eu sinto falta dela, e
espero que ela esteja bem.

“Ela veio para ca na primavera, envolta de
pequenos animais e aves. Seus olhos cintilavam
com um brilho esverdeado. Seus pés estavam
descalgos como os de uma crianga, mas seus bragos
mostravam os musculos de um adulto, maleaveis e
bem formados. Inexperiente em relagdo a nos, ela
falou timidamente, mas sua arte estava visivel. O
corddo que eu uso ¢ o atestado de seus dons; ela
trazia uma obra de arte parecida em seu pescoco,
bragos e tornozelos. Nossa dama aceitou a viajante
(pois a garota precisava de abrigo contra algum
inimigo), e lhe deu um quarto. Apesar de tentar ndo
olhar, nossa dama ficou hipnotizada pelo cordao no
pescogo da bruxa. A bruxa, nenhuma estranha a
politesse, ofereceu a nossa dama seis ornamentos
finos, cada um feito para combinar com seu dono,
em retorno a generosidade do dominio.

“Como nods poderiamos recusar?

“Por um més ela ficou. Nossa dama alegre
com os presentes da bruxa, e os wilders se
amontoavam em sua porta, intoxicados pelo
Glamour que parecia passar pela madeira. Eu a
tomei como amante — ou deveria dizer, ela me
tomou — e nossa danga era fogo e enxofre. Seu
temperamento era igualmente quente, € nos
discutimos como childlings até que finalmente ela
fugiu. Eu me aventurei em seu quarto naquela noite
para implorar por perddo por meu ultimo insulto.
Suas ferramentas ¢ esse corddo foram tudo que eu
encontrei. Ninguém viu a jovem bruxa sair, e
ninguém que eu conhega a viu desde entdo.

“E uma lagrima magnifica que eu uso em
meu pescoco. Uma lagrima para a bruxa que fez o
ouro frio ficar quente. Aqui, toque-o. V&? Mesmo
agora, ele canta com magika, com as Artes.

“Nenhum coracdo mortal pode mexer
tanto comigo. Nenhum corag¢do mortal a nao ser o
dela.”

— Suleman, eshu grump

Atributos: Forca 2, Destreza 4, Vigor 3,
Percepcao 4, Inteligéncia 3, Raciocinio 4, Carisma
3, Manipulagao 2, Aparéncia 3

Habilidades: Prontiddo 2, Esportes 3,
Briga 2, Artesanato 4, Esquiva 2, Empatia 3,
Enigmas 3, Etiqueta 2, Expressdo 3, Kenning 2,
Sabedoria 1, Medicina 2, Armas Brancas 1,
Ocultismo 5, Performance 2, Manha 2, Furtividade
4, Sobrevivéncia 2

Glamour: 15

Forca de Vontade: 5

Poderes: Prestidigitagdio 3, Primal 4,
Adivinhagao 2

Equipamento: Roupas leves, mochila,
materiais e ferramentas de joalharia, faca
escondida, ervas e pos.

Tecnocrata

“Merda! Vocé viu aquilo? Ele explodiu
metade da maldita parede! Se eu ndo fosse mais
rapido que uma mosca, eu seria historia!

“Eu ndo sabia que eles pudessem fazer
aquilo! Eu pensei que eles tivessem algum tipo de
regra ou algo assim que dizia que eles ndo podia
simplesmente sair explodindo coisas! Ele também
um maldito ima de Banalidade! Maldi¢do! Eu vou
ficar longe desses monstros de agora em diante!
Saia da minha frente!!!”

— Bandy Lexenfors,
amedrontado

Atributos: Forca 5, Destreza 4, Vigor 6,
percepgdo 4, Inteligéncia 2, Raciocinio 3, Carisma
2, Manipulagao 4, Aparéncia 2

Habilidades: Prontiddo 3, Esportes 4,
Briga 4, Computador 3, Esquiva 3, Diregdo 4,
Empatia 2, Enigmas 3, Etiqueta 2, Armas de Fogo
5, Intimidacdo 5, Investigagio 4, Direito 3,
Lingiiistica 4, Medicina 2, Armas Brancas 5,
Ocultismo 4, Politica 3, Ciéncia 3, Seguranca 4,
Furtividade 3, Manha 2, Labia 4, Sobrevivéncia 2

Glamour: 30

Forc¢a de Vontade: 9

pooka wilder

Poderes: Ardil 5, Prestidigitacdo 4,
Primal 4, Soberania 4, Viagem 3
Equipamento: Oculos escuros (com

op¢do de infravermelho), roupas pretas, sobretudo,
pistola automatica pesada, comunicador, cracha,
armadura corporal (valor 4), scanner de atividade
paranormal, arma muito grande

Vampiros
Era uma vez, a muito, muito tempo atrdas,
vivia uma fada poderosa, um Unseelie do kith



redcap. Esse redcap batalhou contra um cavaleiro
sidhe nas grandes guerras que afogaram o mundo.
Para um lado e para o outro o redcap e o
cavaleiro lutaram, nenhum capaz de vencer o
outro. Conforme o dia se passava, e o duelo se
tornava mais quente, os soldados de ambos os
lados pararam de lutar para testemunhar a luta
dos guerreiros. Mas conforme as sombras da tarde
se alongaram para a noite, a inimizade dos
duelistas foi se transformando em respeito, e
finalmente ambos abaixaram suas armas e se
abragaram. E apos aquele dia, eles se tornaram
tdo intimos que Seelie e Unseelie os chamavam de
irmdos. Irmdos eles se tornaram na verdade, pois
o cavaleiro e o redcap misturaram o sangue que
cada um havia derramado na batalha e fizeram um
grande juramento de irmandade para o proprio
Sonho.

Veio a acontecer que a terra foi
ameagada por um poderoso dragdo. Por todos os
lados o rei convocou os herois para destruirem a
besta. O cavaleiro e o redcap sairam para
enfrentar o desafio, e logo eles alcancaram os
servos do dragdo, um campo terrivel cheio de
flores comedoras de homens vinda de sementes de
Pesadelo. O redcap e o cavaleiro abriram seu
caminho pela selva maldita, mas parecia para o
redcap que seu irmdo ficava para trds muito
constantemente, deixando o redcap para sofrer das
garras das criaturas.

Logo eles chegaram ao lar do dragdo, e
convocaram a besta para a batalha. Ela se jogou
sobre eles com um movimento de asa e com um
rugido de fogo, e os guerreiros se encontraram em
uma situagdo muito dificil. O cavaleiro tropecou
em uma pedra, e o dragdo virou seu pescogo e,
abrindo sua mandibula o maximo que pode, se
preparou para engolir o cavaleiro de uma so vez.
Nesse momento, o redcap avangou, acertando o
dragdo com uma furia de golpes. Quando o
dragdo se virou, o cavaleiro se levantou, e
segurando sua lamina com forg¢a, arrancou a
cabega do monstro.

Assim a besta estava morta, e o cavaleiro
e o redcap foram perante ao Grande Rei, trazendo
troféus. O redcap foi perante ao Grande Rei,
apresentando os restos dos demonios-flores do
dragdo, e o Grande Rei sorriu levemente. “Muito
bem,” disse o Grande rei. E outras palavras de
reconhecimento foram ditas, mas friamente, e
pareceu ao redcap que o favor do rei fora
pequeno.

Entdo o cavaleiro veio a frente, trazendo
a cabeca do dragdo, e a deitou em frente do

Grande Rei, para o deleite da corte. E ele disso,
“Meu senhor, para o senhor e apenas para o
senhor eu arranquei a cabega desse destruidor.” E
nenhuma mengdo foi feita ao valor do redcap. E o
Grande Rei abriu seus bragos, e entregou ao
cavaleiro metade de suas terras, e outros favores.

Entdo a ira do redcap aumentou dentro
dele como uma grande tempestade, e agarrando a
cabeca de seu irmdo, ele a arrancou com uma
mordida como o dragdo teria feito. E nesse ato, a
renuncia do juramento de irmandade que haviam
feito, o proprio Sonho se revolveu e lampejou com
raios e trovoes terriveis.

O redcap ficou amedrontado, e gritou
para o Grande Rei e para o Sonho, chamando
testemunhas para o crime de seu irmdo e a
injustica do sacrificio. Mas quebrando um
Jjuramento de sangue, o redcap cometeu um
pecado centenas de vezes maior. E o Sonho o
amaldicoou assim: Nunca mais ele conheceria o
esplendor do Sonho. A luz da corte do Grande Rei
sempre seria venenosa a seus olhos. Apenas as
terras dos mortos ele conheceria — morte e
vermelho, vermelho sangue. Sangue fora seu
crime, sangue seria seu legado, e assim sangue
seria a fonte de seu poder. E todos que viessem do
redcap trariam a semente de seu crime, até o fim
dos dias.

Qualquer que seja a verdade por tras desse
velho conto changeling, os vampiros andam na
terra até hoje. Trazendo a maldigdo de seu “pai,”
Cain, esses seres antigos andam nas cidades dos
mortais, se alimentando de seu sangue. Eles
conhecem pouco sobre os changelings, mas nao sdo
aversos a Dbeber sangue changeling se a
oportunidade se apresentar.

Poderes e Fraquezas

e Vampiros vivem até serem destruidos;
tendo “morrido” uma vez e retornando a vida pelo
sangue de seu criador vampiro (ou senhor), eles nédo
envelhecem. Os vampiros se tornam mais espertos e
poderosos com a idade; vampiros “ancides,” que
tem vivido por séculos, sdo um desafio para os mais
poderosos changelings.

e Apesar dos vampiros poderem ser
levados a inconsciéncia (torpor) por armas mortais,
apenas a luz do sol, fogo ou desmembramento total
pode destrui-los permanentemente.

e A maioria dos vampiros tem uma
Banalidade moderada, apesar de Unseelie as vezes
ficarem intoxicados pela aura negra desses
habitantes da noite. Alguns Unseelie até mesmo
clamam que vampiros ndo transpiram Banalidade,



mas se envolvem em um Glamour sinistro e exotico
proprio. A verdade ¢ desconhecida.

* Vampiros ndo tem Glamour como os
changelings o conhecem, mas eles roubam seu
poder de uma fonte mais sombria: sangue humano
(ou changeling). Vampiros tem pontos de sangue,
que ¢ idéntica a parada de Glamour, mas que ¢
recarregada por sangue humano (um ponto por
ponto; a maioria dos humanos tem 10 Pontos de
Sangue. Se mais da metade for retirada, a vitima
provavelmente ira morrer).

* Vampiros sao queimados pela luz do sol;
cada turno na luz do sol inflige um ponto
automatico de dano agravado.

* Veja Vampiro: A Mascara para mais
informagdes.

Neofitos (Vampiros Recém Criados)

“Eu me lembro da primeira vez que eu a
vi. Foi no Waydown, eu estava parado ali,
absorvendo Glamour das piruetas floridas dadas
pelas criangas. Quando eu a vi, esqueci
completamente da musica, do ambiente, de tudo.
Ela flutuava de sombra para sombra, ¢ parecia que
todos estavam saindo de seu caminho, apesar de
que ninguém estivesse olhando para ela. O que era
impossivel, porque ela era muito bonita.

“Ela tinha aquele longo vestido de veludo
amarrotado, do mesmo tom para combinar com seu
batom. Sua pele era tdo branca que brilhava, quase
como uma pérola brilhando com um brilho interno.
E os olhos — como pocos em um inferno privado e
muito atraente.

“Eu a vi muitas outras noites alem dessa.
Eu ndo sei o que ela fazia, mas sempre parecia estar
em alguma busca. E ela podia olhar para mim, ndo
um olhar de flerte, mas um conspirador, como se
ela soubesse. Me conhecesse, 0 que eu estava
fazendo, e mais importante sabia como... nos
éramos diferentes dos outros.

“Uma noite, ela veio com um grupo de
amigos. E apesar de nunca ter visto nenhum dos
outros antes, eu sabia que eles eram como ela.
Todos estavam prestando atengdo agora — que eu
me lembre. Todo mundo simplesmente se afastava,
como ratos quando uma coruja cruza a lua. Ela ndo
estava bem vestida, apenas uma jaqueta preta e
calgas. E as emogdes estavam vindo de todos os
lados como um tsunami. Eu sentia o terror das
pessoas, e os sorrisos dos novatos conjuravam um
sonho ou pesadelo proprio... bem, eu posso
imaginar os mesmos sonhos primitivos e carnais
vindos de um T-rex adormecido. Ela acenou, € eu
me lembro... eu levantei minha cabe¢a e deixei o

pesadelo sair de minhas entranhas através de minha
garganta.

“Nos andamos pelas ruas, e eu conheci a
antiga majestade da Cacada Selvagem nessa noite.
Eu ndo sabia quem ele era, a vitima — apenas um
passante aleatdrio, eu acho. No6s o perseguimos
como um cervo sendo cag¢ado pela matilha do
Chifrudo, e conforme eles cairam sobre ele e
sugaram sua vida de seu corpo, o Glamour passou
pela minha espinha como um raio.

“Entdo eles olharam para mim, seus
sorrisos nada mais do que tragos vermelhos por
seus rostos. Eu decidi correr. Eles nido me
perseguiram, mas eu ainda acho que eu fiz a coisa
certa.

“Eu ndo voltei no clube desde entdo. Foi
um impulso, certo, mas sua diversdo ¢ um pouco
fatal demais para consumo casual. Talvez més que
vem...”

— Kevin Connaught, wilder Unseelie

Vampiro Neofito

Atributos: Forca 2, Destreza 3, Vigor 4,
Percepcao 3, Inteligéncia 2, Raciocinio 4, Carisma
3, Manipulagdo 4, Aparéncia 3

Habilidades: Prontiddo 2, Esportes 1,
Briga 2, Esquiva 1, Etiqueta 1, Expressdo 1,
Intimida¢do 2, Armas Brancas 1, Ocultismo 1,
Furtividade 2, Manha 2, Labia 2

Pontos de Sangue (Glamour): 10

Forca de Vontade: 5

Poderes: Ardil 2,
Soberania 2

Equipamento: Roupas da moda, arma
Ancioes

“Nao se aproxime da velha Casa Gromley.
E um lugar assustador no final da Rua do Homem
Morto — aquela onde todas as janelas estdo
vedadas com fita isolante preta, e que todos os
seixos estdo caindo.

“Eu vi o Velho Gromley sair uma noite.
Seu rosto é branco como o de um fantasma, e onde
quer que ele va parece que uma grande nuvem de...
de estranheza sai dele. Seus olhos brilham no
escuro, como se estivessem queimando. Eu escondi
meus olhos, porque eu estava com medo que ele
olhasse para mim.

“Ele usa aquele casaco negro que parece
velho ¢ despedacado, ¢ cle anda naquele grande
carro negro que aquela moga dirige para ele. Ela
parece triste, e meio que assustada. Eu aposto que
Gromley precisa pagar muito dinheiro para ela
trabalhar para ele.

Adivinhagdo 2,



“Billy disse que ele foi para a Casa
Gromley de dia. Ele disse que jogou um ovo na
porta, e esse homem mau saiu correndo, gritando
com ele. Ele disse que o homem nio tinha maos,
apenas uma grande faca como aquela que vocé usa
para cortar carne. Billy ¢ um mentiroso.

“E verdade que Gromley ¢ um Dracula?
Billy disse que ele iria me pegar com esses dedos
finos e sugar todo o meu sangue. Eu disse que ele
era um grande mentiroso, mas eu estava com medo.
Bem, s6 com um pouco de medo. Bem, na verdade
eu ndo estava com medo. Eu ndo tenho medo do
velho Gromley! Eu iria para a sua casa e daria um
chute em seu caixdo, exceto que ja esta quase de
noite e ¢ hora de eu ir para casa.

— Tommy, childling boggan

Vampiro Anciao

Atributos: Forca 6 (¢, 6), Destreza 3,
Vigor 5, Percepcao 4, Inteligéncia 4, Raciocinio 5,
Carisma 1, Manipulagdo 5, Aparéncia 4

Habilidades: Prontidio 3, Esportes 1,
Briga 2, Esquiva 3, Enigmas 2, Etiqueta 3,
Expressdo 1, Intimidagdo 4, Armas Brancas 2,
Ocultismo 4, Furtividade 3, Manha 1, Labia 4

Pontos de Sangue (Glamour): 20

Forca de Vontade: 9

Poderes: Ardil 5, Adivinhar 4, Soberania

Equipamento: Roupas antigas, relogio de
bolso, espada

Lobisomens

A muito tempo atras, quando as terras
ainda eram verdes e doces de costa a costa, as
fadas gozavam do luxo das muitas formas, de
mudar de animal para planta para humano
conforme a vontade. Eventualmente, conforme o
Sonho ficou mais forte, a maioria das fadas
escolheu uma forma ou outra, e cada uma ficou na
forma que havia escolhido. Apenas algumas
poucas, as mais proximas a terra, se recusaram d
desistir da liberdade de forma, e até mesmo essas
escolheram animais que mais combinavam com
elas. Entdo haviam os metamorfos-lobos as
donzelas-cisne e o povo-foca que abundavam em
lugares selvagens, e o mundo espelhava sua
alegria.

Mas como em todas as historias, a paz
ndo durou muito. Um mal grande e faminto
apareceu, buscando devorar todas as terras e o
povo, mortais e fadas. Ninguém era capaz de olhar

para a face desse mal — aqueles que viram suas
frangas em farrapos o nomearam apenas de a
Escuriddo. A Escuriddo borbulhava nas bordas
das terras, e ela mastigava o horizonte, tentando
engolir toda a criagdo.

Um grande concelho foi convocado pelos
Altos Lordes, para tracar estratégias contra a
Escuriddo. Mas enquanto o debate se seguia,
muitos dos metamorfos se tornaram impacientes e
ferozes, e entdo deixaram o concelho. Com o
Principe dos Lobos a sua frente, eles correram
para o horizonte e se jogaram na batalha com a
Escuriddo, antes que alguém pudesse dizer ndo. E
para seu crédito, eles expulsaram a Escuriddo e a
mantiveram la — mas a um prego terrivel. Pois
para ganhar sua vitoria, eles esqueceram todos os
sonhos alem dos sonhos de batalha. Eles perderam
o sangue fada, e se tornaram Prodigios,
condenados a lutar suas guerras contra os
fomorians e os filhos da Escuriddo até o final dos
tempos.

Seja ou ndo verdadeira a lenda dos
Prodigios, certamente ¢ verdade que os metamorfos
estdo la fora. Apesar que alguns pookas contarem
lendas de primos esquecidos com sangue corvo,
gato, urso ou cobra, o mais famoso de todos os
metamorfos sdo os lobisomens. Essas criaturas
estdo realmente presas em uma guerra sem fim com
os fomorians e outros seres caidos, mas eles ndo
esqueceram as fadas completamente. Alguns ainda
vem em auxilio de seus parentes perdidos a tanto
tempo; na verdade, alguns ainda carregam o nome
dos Fianna, os guerreiros sem igual de Fionn
MacCumbhail.

Poderes e Fraquezas

* Lobisomens podem tomar as formas de
humanos e lobos, como também algumas formas
que combinam as caracteristicas de ambos. A mais
assustadora de todas ¢ sua forma de batalha
“homem-lobo”: uma maquina de matar com cara de
lobo de 3 metros de altura que inspira um terror
sobrenatural nos humanos. Nessa forma, todos os
seus Atributos Fisicos sdo dobrados, mas eles ndo
podem usar Atributos Sociais em conexdo com
outras criaturas alem de lobisomens e seres
selvagens (tirando intimidar e aterrorizar, claro).

* Lobisomens podem atacar varias vezes
em um turno, normalmente fazendo de duas a seis
agOes em um unico turno.

e Metamorfos se curam incrivelmente
rapido, regenerando um Nivel de Vitalidade por
turno. Apenas fogo, prata, ou as garras e presas de
outras criaturas sobrenaturais (como os fomorians)



podem ferir um lobisomem permanentemente — e
um lobisomem pode curar esses ferimentos como
um humano normal faria.

* Apesar deles ndo possuirem Glamour
como tal, os lobisomens podem abastecer seus
poderes sobrenaturais com Gnose, uma medida de
sua energia espiritual inata. Eles ganham Gnose
através de meditagdo ou de barganhas com
espiritos. Como criaturas de mudanca e das areas
selvagens, eles tradicionalmente tem menos
Banalidade do que a maioria das pessoas.

* Os lobisomens podem entrar no mundo
espiritual e viajar para reinos espirituais estranhos.
Diz-se que alguns de seus ancides podem viajar
para Arcadia, apesar disso nunca ter sido provado.

* Prata realmente ¢ a fraqueza dos
metamorfos, apesar de aconito ter pouco uso contra
eles. Eles ndo podem absorver dano de armas de
prata, e ndo podem regenerar tais ferimentos tdo
rapidamente quanto eles normalmente podem.

* Veja Lobisomem: O Apocalipse para
mais informagdes.

As Matilhas Jovens

“Porque eu estou tdo mal-humorado?
Porque eu ndo gosto do Dia de Sdo Paddy, o que
tem de errado comigo? Droga, j4 me perguntaram
isso mais de uma vez. Bem, certo — se vocé se
calar, aqui esta o conto.

“Tudo comegou a trés anos atras. Nao em
um lugar que eu ja tivesse ido antes, e eu nio
conhecia ninguém 14, mas eu sempre fui do tipo que
esta disposto a conhecer pessoas novas. Eu ja tinha
bebido um pouco por celebragdo antecipada, e eu
planejava beber ainda mais antes da noite terminar.
Na verdade, eu havia planejado fazer bem mais do
que beber, e eu notei que haviam algumas damas
dangando que poderiam ser levadas a um pouco de
diversdo facilmente.

“Bem, haviam damas a vontade, mas
nenhuma se comparava a visao que entrou depois
das 10. Eu juro, ndo tinha visto beleza assim
mesmo na face da mais nobre princesa sidhe, e eu
fui completamente tomado. Ela era algo mais, eu
juro — a visdo mais fina dos Sonhadores mais
habilidosos. E aqueles olhos de brilhantes estavam
se movendo pela multiddo para escolher um
parceiro. Oh, por favor moga, me escolha! Eu
queria gritar, mas eu ndo conseguia pronunciar uma
palavra. Por onde ela deslizava, as pessoas paravam
de dancar para olha-la. Finalmente seu olhar parou
em um robusto ruivo, ela sorriu — droga, meu
coragdo estava partido, eu poderia ter matado para

ser o favorito dela! — e ela se moveu para tomar
sua mao.

“Foi quando aconteceu.

“A garoto proxima a ele aumentou e se
tornou essa criatura imensa e terrivel — 3 metros
de altura! — avangou com suas garras marfim e
arrancou a pele do rosto adoravel da mulher. O
cranio por debaixo estava cheio de uma gosma
verde, eu juro! E aquela coisa — aquela coisa de
sangue verde e sem rosto rosnou para os dois e sai
correndo, na mata ao redor. A mulher lobo a seguiu
nas quatro patas, e depois de um segundo ou dois,
seu amigo ruivo se tornou outro lobisomem, dessa
vez com 4 metros, e pulou atras das duas.

“Eu nem preciso dizer para vocé€ que a
festa foi destruida, pessoas estavam correndo para
todos os lados, gritando como um coro de
banshees, e até mesmo se encolhendo no chio.
Demorou cinco minutos até que 0os normais se
controlassem, ¢ a maioria deles foi para casa logo
em seguida murmurando algo sobre um ‘ataque de
cdes selvagens’ ou algo assim. Eu juro, eles todos
viram o que aconteceu, entdo ndo era o Sonho —
mas ninguém parecia realmente vé-lo alem de mim.
E maldito seja, eu nunca vou esquecer.

“Certo. Essa ¢ minha historia. Agora
largue a garrafa — eu pretendo celebrar o resto
desse aniversdrio maldito a meu proprio modo.
Saude.”

— Oisin Kennally, wilder satyr

Jovem Lobisomem

Atributos: Forca 3, Destreza 3, Vigor 3,
Carisma 2, Manipulagdo 2, Aparéncia 3, Percepgao
4, Inteligéncia 2, Raciocinio 3

Habilidades: Prontiddo 3, Esportes 3,
Briga 3, Artesanato 1, Esquiva 2, Enigmas 1,
Intimidacdo 2, Investigacdo 1, Sabedoria 2, Armas
Brancas 1, Ocultismo 1, Performance 1,
Furtividade 2, Sobrevivéncia 2

Gnose (Glamour): 5

Forca de Vontade: 5

Poderes: Ardil 1, Primal 2, Viagem 2

Equipamento: Roupas praticas

Os Ancioes

“Eu sempre fui um ciclista, ¢ eu sempre
gostei das areas selvagens. Se ndo fosse pelos
ultimos lugares de folhas verdes e agua azul, eu
juro que essa cidade ja teria arrancado os ultimos
vestigios de Glamour de mim. Vocé sabe como ¢
— tentar peneirar as hordas dos perdedores
apaticos para encontrar um sonho brilhante. Bem, o
parque ¢ para onde eu vou para esquecer tudo, € eu



ja consegui levar alguns Sonhadores ao Extase 14,
apenas dizendo como o lugar é maravilhoso.

“Vocé se lembra a algum tempo atras,
quando o cometa Hale-Bopp estava passando no
céu? Eu convenci uma, bem, uma amiga mundana
para vir comigo ao topo de um morro para vé-lo.
Foi uma boa pedalada para chegar 14, ¢ nos mal
tivemos tempo para criar um acampamento antes de
escurecer. Nao era muito — apenas dois sacos de
dormir e um pequeno fogo. Entdo nds nos estiamos
¢ esperamos o cometa aparecer.

“Bem, o cometa apareceu, com certeza,
mas uma vez que ele estava sobre as arvores, nos
ouvimos esse uivo longo e alto, como o de um lobo
ou algo parecido. Ele amedrontou Leena no
comego — diabos, até eu procurei por minha arma,
por via das duvidas — mas entdo ndés comegamos a
escutar. Eu juro, o uivo parecia com alguém
cantando, algum tributo doce e amargo que logo me
fez chorar como um childling. A préxima coisa que
eu me lembro, € que havia um coro de uivos, todos
soando como os anunciadores do Inverno.
Finalmente, todos pararam, tirando aquela voz
velha, forte e triste, que continuou mais um pouco.
Quando até mesmo esse uivo parou, Leena estava
com os olhos turvos e abragada em mim, e eu ndo
tinha nada a dizer para ela.

“O que quer que seja que estava 14, eu ndo
tenho certeza. Eu acho que tenho alguma idéia, mas
eu ndo foz essa viagem novamente desde entdo,
pelo menos néo a noite. Nao ainda.”

— Peter the Hessian

Lobisomem Anciao

Atributos: Forca 4, Destreza 4, Vigor 5,
Carisma 3, Manipulagdo 3, Aparéncia 3, Percepgdo
5, Inteligéncia 4, Raciocinio 5

Habilidades: Prontidio 3, Esportes 1,
Briga 3, Esquiva 3, Enigmas 3, Etiqueta 2, Armas
de Fogo 1, Intimidacdo 4, Investigagdo 3,
Lideranca 4, Lingiiistica 1, Sabedoria 4, Armas
Brancas 3, Ocultismo 4, Performance 3,
Furtividade 3, Manha 2, Labia 4, Sobrevivéncia 5

Gnose (Glamour): 9

Forca de Vontade: 8

Poderes: Ardil 3, Primal 5, Adivinhar 3,
Viagem 4

Equipamento: Mochila, adaga de prata,
corddo de dentes encantado

Fantasmas

Escutem com cuidado, meus queridos, e
eu vou contar para vocés sobre os Mortos sem

Descanso. Eu ouvi vocés contarem historias de
fantasmas, um para o outro, e rirem com o medo.
Vocés sabem porque vocés podem rir? Porque as
historias que estavam contando ndo eram verdade.

Eu conheco historias verdadeiras sobre
fantasmas, pequeninos. Eu conhego lendas que
iram congelar a carne de seus ossos e parar seus
coragbes como relogios baratos. E agora, meus
childlings, eu irei repartir essas historias com
vocés — porque os Mortos ndo gostam que riam
deles.

A primeira coisas para se saber é que eles
ndo sdo como nos. Claro, os vampiros e os outros
sdo apenas Prodigios, mas os mortos, bem, eles
sdo diferentes. Nenhuma mdgica neles, apenas dor
— as memorias de quem eles eram em vida, e eles
nunca eram do nosso tipo, apesar do que as
historias dizem. Eu acho que a melhor forma de
pensar neles é como quimeras, mas quimeras que
se criaram. Eles sdo almas se lembrando do que
eles eram antes, e eles ficam muito irritados se
vocé mostrar que eles esqueceram de algum
detalhe.

Outra coisa para se saber é um pouco
trai¢oeira. Veja, fantasmas estdo nesse mundo mas
ndo sdo dele — eles tem assentos baratos no outro
lado da realidade. Em maior parte, fantasmas
estdo presos em uma realidade quimérica
completa chamada Terra das Sombras — mas eles
sdo as quimeras mais feias que vocé ja viu. Tudo
parece que esta caindo aos pedagos, e ndo da
maneira que as nossas coisas. Ndo, tudo na Terra
das Sombras estda congelado em um momento de
decomposicdo. Felizmente, nos ndo podemos vé-la
na maioria do tempo, mas os fantasmas podem ver
através da cortina dos mundos para o espetaculo
— nos. A curtina, a proposito, é chamada de
Mortalha. Nos podemos ver fantasmas se movendo
do outro lado (bem, pelo menos nds sluagh
podemos. Vocés bebes nocker, bem, eu acho que
vocés ndo véem os fantasmas se aproximando de
vocé até que seja tarde demais...). Supostamente
ha outros mundos para onde eles vdo, chamados
Tempestade e Stygia e o Labirinto e ndo sei mais o
que, mas tudo isso parece mais conversa de pooka
para mim.

Eu ja perguntei a alguns fantasmas
porque eles ndo deixam a Terra das Sombras por
lugares mais amenos, mas eles disseram que ndo
podiam — depois de terminarem de rir.
Aparentemente esses outros lugares ndo sdo tdo
legais como a Terra das Sombras, o que me leva a
todo tipo de imagens terriveis. Alem disso, ha
coisas que ligam um fantasma ao mundo real —



uma pessoa favorita ou algo que eles amaram — e
os fantasmas ndo querem se afastar muito dessas
coisas. Se algo de ruim acontecer com essas
Correntes (como eles as chamam), entdo algo
Muito Ruim acontece com o fantasma. Entdo, o
que isso significa para nos é que se vocé quiser ser
amigo de um fantasma, vocé pode querer coletar e
proteger suas correntes. Por outro lado, se um
fantasma estiver incomodando vocé, bem, vamos
apenas dizer que os mortos ndo gostam muito da
palavra “Ops.”

Nem todos se tornam um fantasma, vocé
sabe. A grande maioria das pessoas mortas ndo
tem a imagina¢gdo para se recriarem CcOmo
fantasmas. Eles apenas vagam para onde quer que
as pessoas mortas vdo. Apenas aqueles que tem um
oomph extra em suas personalidades se tornam
fantasmas, o que pode torna-los companheiros
incriveis de conversa.

Por outro lado, eles podem ter muito
oomph. Cada fantasma tem um lado negro pessoal
chamado de Sombra, e vocé nunca sabe quando a
parte ruim ird aparecer para brincar. Ndo se
engane, ¢ muito dificil notar quando a Sombra
tomou conta. Algumas vezes vocé pode notar os
sinais, mas nem sempre — e entdo é muito tarde.

Vocé ri da nogdo de ter medo de
fantasmas? Pequena garota, onde vocé esteve?
Fantasmas podem ser terriveis, mesmo sem ter a
Sombra no comando. Vocé ouviu as historias.
Paredes derramando sangue, objetos voando pelo
ar (facas sdo as favoritas), alguém tomando
controle de seu corpo — oh, sim, certamente,
fantasmas podem fazer tudo isso e ainda mais.

Mas eles podem fazer pior. Eles podem
arrancar o Glamour de vocé, se eles quiserem.
Eles podem prever seu futuro e faze-lo acontecer
daquele modo. Pior de tudo, eles podem arrancar
seus sonhos.

E verdade, ha fantasmas por ai que
bebem os sonhos de vocé. Eles sdo chamados de
Sandman, e uma vez que um afunde suas garras
em vocé, ele nunca deixara vocé ir a menos que
vocé esteja seco. Alguma vez vocé ja teve uma
daquelas manhas em que vocé ndo quer sair da
cama, e vocé ndo consegue se lembrar do seu
nome a menos que ele esteja escrito no espelho do
banheiro? Esse é um sinal de que um Sandman
esteve em vocé.

Por outro lado, se vocé conseguir tornar
um Sandman seu amigo, vocé conseguiu. Pense
nisso — vocé pode fazer sonhos! E dificil comecar
uma amizade desse tipo, apesar disso. E um desse
tipo de coisa ‘“‘Vocé-colocou-seu-chocolate-na-

minha-manteiga/Vocé-roubou-a-criatividade-que-
alimenta-minha-existéncia.”

Poderes

e Fantasmas, com raras excecdes, sao
completamente invisiveis e intangiveis. Apenas
sluagh, e algumas vezes eshu, podem ver
fantasmas, e a menos que um fantasma decida se
materializar no mundo real (uma tarefa ardua), o
fantasma ndo pode ser tocado fisicamente. Por
outro lado, qualquer contato com uma forca
razodvel coma area onde um fantasma “estd” da ao
fantasma um nivel de dano e desfaz o estado fisico
do fantasma por um ntmero de turnos igual ao
Vigor do fantasma. Durante esse tempo, nenhum
dano fisico pode ser causado ao fantasma (exceto
por outro fantasma). Fantasmas dispostos a arriscar
esse nivel de ferimento podem atravessar portas,
paredes e outros objetos solidos.

¢ A visdo de um fantasma ¢ mais agucada
do que a de um mortal. Fantasmas tem a habilidade
de ver as auras dos vivos (que, obviamente, os
permite notar um changeling no meio de uma
multidao). Alem disso, seus sentidos foram
agucados a niveis sobrenaturais pela morte; um
fantasma pode pegar os numeros da placa de um
carro acelerando.

* Fantasmas chamados Chanteurs tem a
habilidade de cantar emogdes puras em um
changeling, que pode algumas vezes ser
transformadas em Glamour. Eles o fazem através
de um poder chamado Kenning; muitos changeling
confundem Chanteurs por banshees.

e Fantasmas conhecidos como Sandman
tem a habilidade de escavar criatividade, alterar
sonhos e até mesmo tomar almas adormecidas com
eles em um cortejo de sonho. Um changeling que
seja alvo de um Sandman precisa testar Forca de
Vontade (dificuldade 8) ou perder um ponto de
Glamour para cada noite de atengdo do fantasma.
Por outro lado, um fantasma que esteja no sonho de
um changeling precisa fazer um teste de Forca de
Vontade (dificuldade 6) ou ser sugado pelo sonho
como um cidaddo permanente.

¢ Os fantasmas que se chamam Usurers
podem drenar — ou restaurar — Glamour com um
toque. Como se pode esperar, isso leva a todos os
tipos de complicagdes.

¢ Fantasmas se alimentam de emogdes
puras. Normalmente, emogdes positivas abastecem
a personalidade do fantasma, enquanto sentimentos
negativos fortes ddo forga ao lado negro do
fantasma, ou para a Sombra. Sendo criaturas de
paixdo (literalmente!) e memoria, os fantasmas tem



muito pouca Banalidade. Na verdade, a crenca
popular em fantasmas e “lugares mal-assombrados”
torna o mundo mais habitavel para os changelings
do que seria de outro modo.

* Alguns fantasmas, chamados os
Erguidos, podem repossuir seus corpos, sair da
cova e andar por ai. Erguidos sdo muito raros e
extremamente perigosos, mas eles existem no
mundo fisico.

* Fantasmas estdo ligados a objetos no
mundo real chamados de Correntes. Se esses itens
forem destruidos, o impacto no fantasma ¢ enorme
(e extremamente ruim). Fantasmas fazem qualquer
coisa para protegerem suas Correntes. Incitados por
suas Sombras, fantasmas desesperados podem até
partir para a violéncia — ou pior.

» Fantasmas que tenham sido consumidos
por suas Sombras sdo chamados de Espectros.
Alguns desses sdo indistinguiveis de fantasmas
normais, outros sdo criaturas de maldade pura.

* Veja Fantasma: A Apari¢do para mais
informagdes.

Lemures

“Eu ndo vou mais para os Jardins
Suspensos. Os rastejantes vdo de vez em quando,
mas eu ndo. Porque? Por causa de todos os
fantasmas que ha por ali.

“Quero dizer, vocé acha que um casino
tera todo o tipo de diversdo para um de nds. Luzes
brilhantes, musica alta, roupas caras, pessoas se
divertindo, ¢ se a musica for boa, vocé pode
encontrar algum Glamour escorrendo pelos lados
da mesa. Alem disso, ¢ o Jardim Suspenso, vocé
sabe — quero dizer, € suposto ter flores e essas
coisas. Coisas bonitas.

“Mas ¢ um lugar assustados, e estd
enfestado de fantasmas. Quero dizer, se vocé
escutar com atenc¢do vocé pode ouvi-los sussurrar, ¢
ha uma dazia deles sussurrando todo tempo. No
pier € ainda pior

“FEu estava 14 numa noite, sentado na ponta
do pier observando os peixes na agua quando eu
notei essa garota sentada proxima a mim. Ela era
bonita e triste, com seu cabelo enfeitado com um
lengo e todo tipo de joias. Eu ndo ouvi ela s
aproximando, mas eu achei que fosse porque eu
estava muito atento no que eu estava fazendo.

“De qualquer modo, ndés comecamos a
conversar. Ela disse que seu nome era Helena, e
que ela costumava a ler cartas de Tarot para viver.
Eu perguntei o que ela fazia para viver agora, e ela
simplesmente riu. Entdo ela me disse  que

trabalhava no Jardim Suspenso, normalmente nas
mesas.

“No6s acabamos falando por horas, sobre
musica e magica e todos os tipos de coisas. Eu pedi
para ela ler minha mao, mas ela disse que ndo
precisava ver minha méo para saber que eu teria um
encontro com a morte. Ela parecia triste sobre isso,
também, mas ela parecia triste todo o tempo.

“De qualquer forma, ndés conversamos até
o0 sol comegar a aparecer, ¢ ela disse que tinha que
ir. Eu tentei lhe dar um beijo de adeus, mas quando
eu me inclinei, eu me senti passar por onde ela
estava e cair na agua. Ela tinha desaparecido.

“Mas conforme eu me debatia e tentava
ndo afundar, eu podia ouvir os outros fantasmas.
Rindo.”

— Devin Radmussen, satyr wilder Seelie

Atributos: Forca 2, Destreza 3, Vigor 5,
Carisma 2, Manipulacgdo 3, Aparéncia 3, Percepgdo
3, Inteligéncia 3, Raciocinio 2

Habilidades: Prontiddo 2, Enigmas 3,
Etiqueta 2, Intimidacdo 2, Investigacdo 2 Lideranca
2, Lingtistica 1, Ocultismo 2, Performance 3,
Furtividade 3, manha 2, Labia 2

Pathos (Glamour): 6

Forca de Vontade: 5

Poderes: Ardil 3, Viajem 4

Os Antigos Mortos

“O Velho Ambrose ¢ mau para um morto.
O Velho Johnson grita conosco por brincarmos em
seu jardim, e o Sr. Cleet o bibliotecério fica bravo
quando fazemos muito barulho, ma o Velho
Ambrose ¢ apenas mau. Ele é todo assustador, com
aquelas algas marinhas penduradas nele ¢ a agua do
mar pingando e deixando aquelas pegadas. Pior
ainda, vocé consegue ouvi-lo antes de vé-lo se
aproximando — ¢ sempre o squeech squeech
squeech de suas botas molhadas no chdo. E entdo
cheiro de algas e peixe. E ai vocé consegue vé-lo.
O resto do tempo ele é invisivel, e isso é o pior
porque vocé nunca sabe onde ele estd ou quando
ele ird aparecer proximo de vocé. Ele sabe onde
vocé esta, apesar disso.

“O negocio ¢, Ambrose ndo gosta de nos
irmos a sua casa. Ele é muito protetor quanto a ela,
e ele ¢é capaz de expulsar qualquer um que invada.
Ele deixa os tours que a faculdade manda, eu ndo
sei porque, mas ele odeia invasores. Costumava ser
um jogo meu e de Elspeth. Vocé sabe, entrar, andar
por ali, absorver toda o pavor do ambiente, e entdo
tentar sair antes que o Velho Ambrose ou um de
seus filhos ou netos nos pegassem. (Ele tem uma
familia inteira de fantasmas la. Eu odiaria isso, ficar



preso com Mamae Papai para sempre ¢ sempre.)
Mas eu acho que ele ficou cansado do jogo. Uma
noite, ele seguiu Elspeth até em casa e entrou em
seus sonhos. Ele colocou algo 14, e agora ela ndo
pode tirar entdo ela acorda gritando toda noite.
Seus pais estdo tdo assustados que vao envia-la
para um lugar onde ela possa descansar, o que
deixou o Duque em alvorogo. Ele estd bravo
comigo por ter trazido Elspeth na casa, e ele me
disse que eu estava proibido de entrar 14.

“Por mim tudo bem.”

— Randall, sidhe childling Seelie

Atributos: Forca 3, Destreza 3, Vigor 5,
Carisma 3, Manipulagdo 4, Aparéncia 3, Percepcao
4, Inteligéncia 4, Raciocinio 5

Habilidades: Prontiddo 3, Briga 3,
Esquiva 3, Enigmas 4, Etiqueta 2, Intimidacdo 4,
Investigacdo 3, Lideranca 4, Lingiiistica 3,
Sabedoria 2, Armas Brancas 3, Ocultismo 4,
Furtividade 4, Manha 2, Labia 4

Pathos (Glamour): 9

Forc¢a de Vontade: 8

Poderes: Ardil 3, Prestidigitacdo 4,
Adivinhar 3, Viajem 4
Nota: Certos fantasmas, chamados

Gaunts, resolveram suas Correntes ¢ podem se
mover livremente entre os niveis do Submundo.
Esses fantasmas normalmente sdo extremamente
poderosos, ¢ sdo mestres de varios poderes de
fantasmas (chamados de Arcanoi). Changelings
dificilmente encontrardo um Gaunt a menos que
eles estejam tao acima de suas cabecas.

Niveis de Banalidade Médios

A tabela a seguir foi criada como um
guia. Cada individuo tera um nivel baseado em sua
personalidade, atividades, crencas e nivel de
intoxicacao, etc.

Alvo Nivel
Crianga 3-5
Fantasmas 4
Bébados 5
Lunéticos 5
Magos das Tradi¢oes 5-7
Vampiros Malcavianos 6
Humanos 6-7
Lobisomens 7
Criaturas da Wyrm 7
Mumias 8
Outros Vampiros 8-9

Magos da Tecnocracia 9-10

Equipamento Quimeérico

A seguir ha uma lista de itens quiméricos
que um personagem pode comecar com, baseado
no Antecedente Quimera do personagem. Um
personagem possuindo o nimero de pontos
necessario (baseado no Antecedente Quimera)
para um item pode possuir outros itens de mesmo
nivel ou menor a cargo do Narrador. Por exemplo,
um personagem troll com Quimera e¢ee pode
possuir uma armadura pesada, um machado de
batalha e uma adaga. personagens podem escolher
apenas uma quimera que tenha efeitos magicos.

Itens Requerimento
Armadura, Pesada oo
Armadura, Leve .
Armadura, Média oo
Armadura, Sidhe eoee
Machado de Batalha oo
Livro .
Arco ooe
Besta oee
Adaga .
Espada Grande oo
Maga oo

Item Mégico (*-** Arte) eee
Item Magico (e**-**** Arte) eeee
Item Mégico (ee*** Arte)

Corda .
Escudo (L)
Langa oo
Bastao .
Espada oo
Martelo de Batalha oo




Palavras Finais

Uau! Finalmente esta terminado. Eu estive
esperando esse projeto por bastante tempo, e agora
que estd quase completo, eu fico com emogdes
mistas. Parte de mim esta triste pelo processo de
criacdo da segunda edi¢do estd terminado (de
muitas formas a criacdo da segunda edi¢@o foi mais
excitante que a primeira). Mas outra parte de mim
esta feliz. A parte mais dificil finalmente esta fora
do caminho, ¢ eu posso voltar ao negocio de
expandir o mundo das fadas.

O livro que vocé estd segurando em suas
mao esta mais proximo de Changeling como eu o
visualizei quando nods sentamos originalmente para
criar o jogo. Apesar de muito permanecer o0 mesmo,
muitas coisas mudaram. A mudanga mais notavel ¢
a eliminacdo do sistema de cartas para usar
cantrips. Como qualquer um que falou comigo nos
ultimos dois anos pode dizer, eu sempre senti que o
sistema de cartas retinha os jogadores ao invés de
ajuda-los (sem mencionar ser muito confuso). De
varias formas as cartas retinham a criatividade dos
jogadores ao invés de inspira-la. Muitas mudancas
na segunda edi¢do vieram por causa de areas no
cenario e regras que eu sento que deveriam ser
expandidas ou explicadas melhor. Conceitos
trazidos em outros livros foram reunidos aqui, e

muitos dos novos sistemas foram criados coma
compatibilidade com os jogos de Narracdo em
mente. Convocar a Wyrd em particular permite um
changeling sair de seu mundo e entrar no dos
outros.

Ainda, como todo jogador veterano de
Changeling sabe, esse jogo ndo ¢ sobre as regras
mas sobre sonhos — os sonhos que todos nods
temos de acordar um dia e descobrir que nés ou
nossas vidas mudaram de alguma forma. Todos
sonham com mudanga, seja um desejo por um carro
novo, um novo emprego, uma aparéncia diferente
ou a habilidade de usar magias. Nos todos
sonhamos, e sdo esses sonhos que podem nos levar
dia apds dia, sempre procurando-os. Na verdade, ¢
sobre isso que Changeling fala. E sobre a cruzada
continua em nome de um sonho, seja por uma terra
magica e as respostas para todas as perguntas feitas,
ou pela chance de colocar outra face e tomar outra
vida, se apenas por algumas horas.

No final eu espero que todos aqueles que
pegarem esse jogo encontrem um pouco dessa
ambicdo e se divirtam com ela. Contem algumas
histérias, tenham algumas aventuras, e se divirtam.
Afinal de contas, Changeling ¢ um jogo, e jogos
devem ser divertidos!

Continuem sonhando,

Ian Lemke

FIM



Nome:

Jogador:
Cronica:
Fisicos
Forca 0000
Destreza 00000
Vigor 0000
Talentos
Prontidao 00000
Esportes 00000
Briga 00000
Esquiva 00000
Empatia 00000
Intimidagao 00000
Kenning 00000
Persuasado 00000
Manha 00000
Labia 00000
Antecedentes
00000
00000
00000
00000
00000

Aparéncia:
Kith:
Motley:

Mental
Percepcao 00000
Inteligéncia 00000
Raciocinio 0000

Conhecimentos

Outras Caracteristicas

Limiar de Inspiragdo/Saque

Herangas/Fragilidades

Corte:
Legados:
Casa:
—————— Atributos-------
Sociais
Carisma 0000
Manipulagao 0000
Aparéncia 0000
————— Habilidades------
Pericias
Artesanato 00000
Diregéo 00000
Etiqueta 00000
Armas de Fogo 00000
Lideranca 00000
Armas Brancas 00000
Performance 00000
Seguranca 00000
Furtividade 00000
Sobrevivéncia 00000
------ Vantagens-------
Artes
00000
00000
00000
00000
00000
Glamour
0000000000

aaaoaaoaaoaaq

Forca de Vontade

0000000000
[ o R Y

Banalidade

0000000000
aaoaaaaaaanQ

Computador 00000
Enigmas 00000
Grimorio 00000
Investigacao 00000
Direito 00000
Lingtiistica 00000
Sabedoria 00000
Medicina 00000
Politica 00000
Ciéncia 00000
Reinos
00000
00000
00000
00000
00000
Vitalidade
Real Quimérico
Escoriado a Q
Machucado -1a aQ
Ferido -1 @a aQ
Ferido Gravemente -2 O O
Espancado -2 03d 0
Aleijado 54 Q@
Incapacitado a a

Experiéncia




Nome Mortal: Quimera/Tesouros/Companheiros:
Nome Fada:

Idade Mortal:

Profissdo Mortal (se tiver):

------------------------------------ Descrigdo-------------------—---—---c -
Mortal: Changeling:
------------------------------------ Personalidade-----------------------ccccce -
Peculiaridades:

Motivacdes & Objetivos:

———————————————————————————————————— Identidade----------------------c -
Mortal: Changeling:
----------------------------------- Equipamento-------------coooomom -
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