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Esse ebook ¢ resultado do trabalho de amigos que se
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nos sentimos orgulhosos do resultado de nossos esforcos.

Ainda assim, temos consciéncia de que isso se trata apenas de um
jogo. Enquanto vocé 1¢ esse livro, joga dados, prepara sua ficha de
personagem ou incrementa sua fantasia para o proximo live action,
existem pessoas que enfrentam problemas reais.

Nio esperamos retorno financeiro pelo nosso trabalho. Ele foi
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| Cara, eu sou muito foda, pensou Zero Blank
Y consigo enquanto deslizou pelo que pensava
que deveria ser alguma das mais complexas
1l defesas magicas ja elaboradas. Zero ("Rima com
“farrow, ndo com hero," como dizia
freqientemente para quem acabava de
conhecer) possuia amplas razdes para estar feliz
consigo mesmo. Fazia apenas um ano que
havia Despertado no meio de uma pista de
danca. Mas agora, passado um ano de um
treinamento (mais ou menos) agressivo pelo mundo afora, ele
era bom o bastante para entrar despercebidamente no museu
da capela Hermética da Rua Erie, no distrito Galeria de
Chicago.

Até o momento, Blank considerava a si mesmo um
agente furtivo na Guerra da Ascensdo, mas ele mal podia
esperar o dia em que finalmente confrontaria as forcas da
Tecnocracia cara a cara, Efeito contra Efeito. Se ele tivesse
sorte, esta visita o forneceria as ferramentas que precisava
para realmente chutar algum traseiro MIB.

Ele tinha ouvido sobre o museu Hermético através da
Horropilante Videira Engasgada, o perturbador moinho de
rumores, ferramenta de divinacio dos Vazios de Chicago. A
colecio residente aqui era, inegavelmente, a versio
Hermética de um museu de brinquedos. Quando ele ouviu
sobre ela, ficou estupefato com o fato de que armas usaveis
contra os Tecnos estavam paradas sobre almofadas de veludo
dentro de redomas de vidro. Sem hesitacio ele resolveu
liberar alguns dos mais poderosos objetos dela para seu uso
pessoal. E usar ou perder, pensou ele. Sem coragem, sem gléria.
Carpe diem.

Idiomas, pensou ele, focos extraordinariamente convenientes.

Sua rotina "Bobeou, dancou" — uma versio de
componentes menos intensivos de um velho feitico Mao da
Gloria que ele pegou de uma bruxinha bissexual com a qual
dormiu uma vez em Berlim — o tinha feito passar pelos
guardides vivos da casa. Subseqiientemente, sua rotina "Se Eu
Fosse uma Rara Colecio de Artefatos Magicos, Onde Eu
Estaria” mostrou a ele exatamente onde a colecio estava e
como chegarl4.

Estava, sem surpresa alguma, no porio, e tudo que ele
teve que fazer foi passar por duas portas secretas, descer dois
lances de escada fortemente protegidos e passar pela galeria
Tecno-hostil. Moleza.
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Dentro de segundos, ele seguiu seu caminho para a
camara da galeria. As limpadas, lindas Tiffany originais,
iluminavam a sala o bastante para que ele nio ficasse
totalmente cego, mas as paredes eram feitas de madeira
escura que, quase literalmente, devoravam a maior parte da
luz.

Zero Blank pensou que o lugar tinha o nome errado,
porque ele lembrava mais facilmente uma biblioteca do que
um museu. Cada parede escura era uma estante para livros do
chio ao teto. Ele ficou feliz por nio ter conhecido a magia da
mesma maneira que aquelas arrogantes tracas Herméticas.
Seus olhos teriam caido a essa altura.

Os importantes contetdos do pequeno corredor eram
inconfundiveis: Assentado sem adornos e aparentemente
desprotegido em pedestais de amostra estava um estonteante
arranjo de artefatos imensamente poderosos.

Enquanto se aproximava dos pedestais, ele percebeu
que, como em qualquer museu, um cartio exibindo uma
explicacio sobre o artigo estava na frente de cada peca.

Perfeito, ele pensou. Agora eu vou saber quais destas coisas
podem foder com qualquer um e quais eu vou esquecer.

O objeto no primeiro pedestal se parecia com um
revolver projetado ao estilo de H.R. Giger. Sem duavida que
era—um revolver nio poderia ter sido drasticamente alterado
e ainda continuar sendo um revélver — mas suas linhas eram
muito fluidas para terem saido de uma linha de montagem.
Ele parecia aerodinimico, lindo, esculpido ao invés de...
fabricado como armas de verdade eram, seja 14 como quer que
isso tenha acontecido.

Foi s6 depois de tentar ler o cartdo que ele percebeu que
nio estava em inglés. Ele quase xingou até que se lembrou que
tinha um par de Oculos Multifuncionais Visio Garantida
para Leitura do Dr. Banray em seu bolso. Os visores eram
mais substanciais e dramaticos do que a variedade de 6culos
de sol para jardim, mas muito menos volumosos do que
aquelas engenhocas estranhas usadas pelos Filhos do Eter. E
as lentes, sendo perfeitamente redondas, tinham
recentemente voltado a moda.

Ele as ganhou de um Etéreo maluco uma noite apés uma
longa série de jogos de Gamao que ele jogou em um bordel
masculino em Budapeste quando deveria estar trabalhando.
Apesar de normalmente ele as usar apenas na pista de danca
(devido a sua aparéncia ser tdo... Unica), elas também
acabavam tendo alguns Efeitos ocasionalmente convenientes
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se o usuario soubesse a frase de gatilho apropriada. Um destes
Efeitos era traduzir linguas estrangeiras, e, felizmente, Blank
sabia as palavras certas.

Olhando para os lados nervosamente (e com pequeno
embaraco), ele sussurrou o encantamento baixinho.

“Cuidado, cuidado,

com aquele de olhos brilhantes e cabelo agitado!

Em torno dele, trés vezes um circulo trace,

com sagrado temor, teus olhos feche,

frente a ele que sorveu o orvalho de mel

e bebeu fartamente do leite do céu"

Uma vez completa a recitacio, imediatamente os cabelos
de Blank foram jogados para tréas e os Oculos Multifuncionais
comecaram a jogar um spray de faiscas azuis e roxas. As
palavras do texto na frente dele ficaram perfeitamente
legiveis.

REVOLVER LARVA

Este ¢ o 1inico modelo conhecido destas belezas negras que pode
ser trazido das Terras do Além inteiro e funcional. Apesar de parecer
ser apenas um revélver .357 bem trabalhado, a arma atira larvas
carnivoras de uma polegada, que apés um tiro bem sucedido,
escavam a carne do alvo até o coragdo a partir de onde quer que
inicialmente tenham se alojado. Apesar de repulsiva, esta é uma
primorosa e extraordinariamente perigosa obra do oficio de um
ferreiro.

Em empréstimo por Philippe Aurillon da ordem do Circulo da
Roma dos Eutanatoi.

Seu impulso imediato foi pegar o revolver e jogar no
bolso da suas calcas, mas ele ainda nio estava muito certo de
que tipos de rotinas de seguranca os pedestais poderiam estar
se valendo - e, tendo visto Os Cacadores da Arca Perdida
centenas de vezes quando crianca, ele sabia que esta era
provavelmeénte a parte mais perigosa. Ele supds que o curso
mais sabio de acio seria esperar até que ele tivesse visto todas
as coisas e entdo escolhido dentre elas algo que realmente o
ajudasse. Desta forma, se ele tivesse que bater em uma
retirada apressada, ele o faria entio com os melhores itens em
sua posse.

O objeto no préximo pedestal era uma mascara de ouro
minuciosamente trabalhada, porém seu aspecto era
horrendo. A criatura ali esculpida parecia ter sido
amaldicoada com os piores tracos de um macaco e de um
tucano.

Blank direcionou seu olhar para a nota explicativa no
pedestal.

AMASCARA ESPIRITUAL DE TALOZOZOATL

Entre os mais poderosos artefatos misticos descobertos no Novo
Mundo, esta mdscara espiritual, apropriadamente utilizada,
poderia facilmente ter derrotado Cortez e seus Conquistadores em
seu saque a América do Sul. Todavia, aparentemente, ela nunca foi
usada.

Blank ficou impressionado, vagamente, mas ele
esqueceu a mascara espiritual completamente quando ele foi
para o proximo pedestal. Nele descansava leque de seda
aberto, obviamente de origem Asidtica; dragdes Chineses
entrelacados saltavam de sua superficie pregueada. Ele ja
tinha visto leques de seda antes, ¢ claro. O Instituto de Arte
de Chicago proporcionou uma exibicio da arte do Taoismo
alguns anos atrés e ele viu leques, seda e dragdes o bastante
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para deixd-lo cansado de tais coisas.

Mas este era diferente. O tempo nio havia desbotado as
cores vibrantes das tintas como usualmente fazia com tais
tesouros. Os dragdes estavam vividos, brilhantes e
ameacadores (como deveriam ser, pensou Blank), e quando ele
olhou mais de perto, pareceu que os inchados olhos do
dragio estavam intencionalmente olhando de volta para ele.

Talvez, pensou ele, esta seja a arma que eu estou
procurando. Ele achou a idéia de soltar dragdes nas forcas da
Tecnocracia estranhamente prazerosa.

Apos ler o cartdo ele se encontrou desapontado, mas
intrigado de outras maneiras apesar de tudo.

O INESTIMAVELMENTE AMAVEL LEQUE
ONIRICO DAS FLORES DE AMEIXA DE MADAME ZHUN
LIAO

Chamada de Princesa Pérola Perfeita da Familia dos
Feiticeiros Dragées, Zhun Liao é considerada uma das primeiras
criadoras de Maravilhas na China do século 16 a finais do 19.
Apropriadamente utilizado, o leque muda de cor, danca pelo ar em
padroes hipnéticos, expele uma extraordinariamente potente fumaca
de 6pio e canta cangées de ninar em Japonés, Hindu, Tailandés e
dois dialetos diferentes do Chinés. As visdes que ele entrega jd foram
descritas variadamente como "entorpecentes", "angelicais", e
"devastadoras." Em muitas das ocasiées, pessoas de vontade fraca se
deixaram arrebatar tdo profundamente pela danca sonifera do leque
que pereceram de inanicdo.

O leque intrigou Blank, mas ele estava l4 para encontrar
armas, nio brinquedos.

Ele olhou de relance para ver quantos tesouros mais
havia para examinar, mas a coluna de pedestais parecia
continuar interminavelmente através do corredor da galeria.
Estava 6timo para ele assim, visto que dava a ele mais coisas
entre as quais escolher.

No proximo pedestal descansava um objeto muito mais
sintonizado com suas necessidades.

Blank inicialmente pensou que estava olhando para
uma bola de arame farpado, mas apés uma inspecio mais
proxima ele viu que a mesma era composta de virias esferas
aninhadas de metal dentado, cada uma girando em sua
propria direcio. Quantas camadas dentadas giravam, uma
dentro da outra, Blank nio sabia dizer. Ele pode contar oito
antes que o giro constante das esferas o fizesse perder a conta.
No centro oculto da esfera, algo vermelho brilhava.

A ESFERA FAMINTA DE CLEYWYDD LLYD

Téo primorosa como exemplo de artificio demente como nunca
houve, a Esfera Faminta, quando utilizada, deixa em pedacos e
devora qualquer coisa para a qual seu controlador a direcione. A
esfera vista aqui estd em sua posicdo de descanso, a menor, apesar de
ainda haver magi vivos que se lembram da 1iltima vez que a bola foi
usada em seu didmetro completo de 3 metros durante a Marcha dos
Bruxos em Caer Cleywydd Llyd. Devido a sua extraordindria
resisténcia a magia, a esfera esteve apta a superar e devorar oito magi
antes de Mestre Porthos em pessoa forcar o monstruoso equipamento
a quietude.

Sua presenca aqui preenche uma funcdo secunddria como
cenotdfio pelos finados.

In memoriam:

Maria del Altofuego, Hermes bani Flambeau

Miguel Peralto, Hermes bani Flambeau




Duncan Teague, Hermes bani Flambeau

Isaac di Bruges, Hermes bani Janissary

Jack Hawthorne, bani Verbena

Gretchen aus Zurich, bani Coro Celestial

Souhir ben-Hamida, bani Alh-i-Batin

Thukpak Singe, bani Eutanatoi

As sobrancelhas de Blank se ergueram. Isto era
precisamente o que ele estava procurando. Ele sabia milhares
de formas de aprender frases de gatilho, e acharia uma para
esta também. Com sua resisténcia a magia, (e
presumivelmente a ciéncia), ela o forneceria exatamente a
vantagem que ele precisava. Ele levou a mio a bola, mas uma
barreira invisivel parou sua mao. Ele comecou a formular
uma rotina "Cai logo fora do meu caminho", mas uma voz
firme e seca o distraiu.

"Pare antes que se machuque."

Zero Blank rodou na sola de seus sapatos para ver quem
era o intrometido, um homem de tal idade que parecia tio
insubstancial e frigil como papel de arroz, quase dificil de
perceber em suas longas e formais vestes Herméticas.

"Acalme-se, jovem," ele disse "Eu nio tenho a intencio
de machucé-lo, apesar de certamente nio permitir que vocé
leve a Esfera Faminta consigo. Ela é muito perigosa para ser
deixada nas mios de um canhio sem mira como vocé."

"Mais uma silaba de Grego e eu vou vaporizar vocé," disse
Zero em um tom hostil.

"Grego?" disse zombeteiramente o velho homem. "E com
o Babilonico que vocé precisa se preocupar, mas, digo
novamente, por favor, acalme-se. Eu desafiaria vocé para um
Certdmen, mas eu nio creio que vocé duraria mais de 15
segundos, mesmo com sua magia trapaceira ajudando-o a
evitar os piores efeitos disso."

"Eu farei o que for preciso para obter armas para a
Guerra da Ascensio, e vocé nio pode me parar."

"Sem querer ser argumentativo, mas, na verdade, eu
posso. Porém, vocé esti colocando toldos em moinhos, meu
jovem. N6s ja perdemos a guerra, nao ouviste falar disso? Um
entusiasmo tdo precioso quanto o seu, desperdicado,
mergulhando nas valas contra a Tecnocracia, seria como um
vagalume atirando-se numa luta as cegas contra um revoada
de morcegos famintos, o que &, digamos... suicidio. Se vocé
quer lutar com a Tecnocracia mesmo assim, vd em frente, mas
vocé nio levard nenhuma destas maravilhosas antigiidades
comvoceé."

"Como eu lutaria se eu ndo tenho arma alguma?"

"Nio ha nada errado com boas rotinas 4 moda antiga
agora, h&? Mas se vocé insiste em usar Artefatos, eu
recomendo que vocé faca os seus proprios. Pode parecer
como reinventar a roda, mas, acredite em mim, vocé vai se
salvar de muitos problemas, para nio mencionar o Paradoxo,
criando itens que ecoem com sua propria era e nao clamem as
visdes obsoletas de eras mortas."

"E como diabos eu faria isso?"

"Pare de ser tdo prepotente, jovem; ¢ improprio. Um
bom primeiro passo, se posso dizer, ¢ ler um livro, Sr. Blank.
Vocé ja leu A Fundacdo do Mundo de Aristipé de Minos?"

"Nio," o Vazio respondeu. "O que é"

O mago balancou um dedo e um livro flutuou de seu
lugar nas estantes para as maos de Blank. "E um Grimério
contendo uma introducio as artes do Primordio. Se vocé
quer criar armas para essa stia campanha de guerrilha, vocé
precisara dele."

Blank fitou o velho, velho livro em suas mios. "Eu devo
comprar isso de vocé ou o qué?”

O velho, velho mago examinou o jovem homem de preto
com um olhar de deleite pouco disfarcado.

"Nio se iluda acreditando que vocé teria recursos para
isso, Sr. Blank. Apenas leia-o e abra sua mente a seu
entendimento."

"E quando eu terminé-lo?"

"Ele voltara sozinho uma vez que vocé o tiver terminado
ou se vocé o deixar muito tempo sem ser estudado."

"Queviagem."

"De fato. Aristipé de Minos era um mago brilhante e um
excelente professor em sua época. Mas esta é uma dissertacio
para meus estudantes - dos quais, alids, vocé ndo é um.
Entio, obrigado por me ajudar a testar meus procedimentos
de seguranca. Seu estilo de magia ndo-ortodoxo me deu
muito com o que manter minha velha mente ocupada por
algumas horas. Agora," disse o velho mago, "va para casa".

Com aquilo, a obscura luz da galeria desapareceu. A
proxima coisa que Blank reconheceu foi o reflexo do ouropel
que cobria as janelas de seu santudrio impenitentemente
Gotico. O velho e bem encadernado livro ainda descansava
em suas mios, tio pesado quanto uma barra de ouro.

Apos emitir um longo suspiro de frustracio, Zero Blank
abriu o incundbulo em sua primeira pagina amarelada.
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Espadas encantadas. Varinhas mdgicas.
Tapetes voadores. Animais familiares.
Grimoérios. As coisas lendérias da feiticaria.
Isso tudo ¢ antiquado? Desnecessario na era
= moderna’ Impossivel, entio! Certamente,
’\"@ correr pelas ruas com uma espada gritante
%‘J‘P,—;——- que devora almas ¢ simplesmente pedir pelo
‘J ‘ g Paradoxo — ou uma participacio no
.l‘ “}“‘ noticiario urgente. O mesmo vale para o

tapete voador — ele nio parece ter cintos de
seguranca. Mesmo armas hipertecnoldgicas e hovercrafts
podem atrair o Paradoxo. O que um mago moderno deve
fazer! Talvez seja melhor continuar sem tais coisas, niao
confiando em materiais magicos para sobreviver. Este tem
sido o palpite de ultimamente. Afinal de contas,
Maravilhas nao sao exatamente comuns, e fazé-las ¢ dificil e
toma tempo.

A magia em Mago geralmente ¢é abstrata ou oculta —
Efeitos coincidentes podem ser divertidos de serem
realizados, mas raramente servem para imagens excitantes.
Tudo bem; tais elementos dio a Mago seu proprio sabor
especial. Mas de vez em quando, seria divertido
desembainhar uma Espada do Poder ou desdobrar um
automovel nanotecnolédgico de seu reldgio de bolso ao
toque de um botdo. Essas coisas sdo legais, e também nio ha

I
4z) ] i "L gl |
H o) e =g

|. ] J‘_'LI:\,.' |

T

L

Ly " e i

'
ol

V'

L

o

.
[

v

1]

Y

"l’l’fg'ii

e

Lkl

ARSI

@ |
1

TR

OIS RO e

nada de errado com elas. O truque ¢ adapta-las ao jogo sem
perder a caracteristica essencial de Mago — um jogo de
magos modernos que nio precisam de varinhas ou livros de
feiticos.

Forjado no Fogo do Dragio: Um Livro de Maravilhas
¢ uma expansio do capitulo final do livio Mago:
Companheiro do Narrador (o esbelto livro contendo a
edicio revisada do Escudo dos Narradores). O titulo
deliberadamente evoca uma era mais antiga, quando as
coisas magicas eram mais comuns e valiosas do que na era
moderna (Mage: Dark Ages descreve a queda de tal era).

Em tempos pds Acerto de Contas, os Mestres se
tornaram raros. Muitos deles estavam na Umbra quando a
merda acertou o ventilador e vdrios deles sequer
conseguiram sair de la desde entdo. Alguns deixaram belos
objetos para tras ou os perderam na Umbra, onde estdo
agora para que qualquer um os pegue. Os mais novos
Despertos podem muito bem arriscar partes de seus corpos
e suas vidas para obter essas ferramentas — valiosas para
aqueles que ainda nio podem desfiar furacdes com suas
préprias vontades.

Perguntamos novamente: por que usar Maravilhas
entio! Porque, mesmo que elas possam atrair Paradoxo, elas
sio mais plausiveis para a maioria das pessoas, e, em
conseqiiéncia, provavelmente nio vio atrai-lo tanto. Uma
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magia Vulgar que claramente venha de uma coisa ou
equipamento de algum tipo pode armazenar menos
Paradoxo, mesmo quando bem 4 vista de testemunhas. As
pessoas mais frequentemente atribuem feitos
impressionantes a alta tecnologia; elas estio mais propensas
até a acreditar que a magia vem de coisas mégicas do que de
pessoas magicas. Conseqiientemente, usar uma Maravilha
d4 ao mago uma leve vantagem nesta era moderna, que por
outro lado ¢ tdo hostil 2 magia tradicional. Mas essa
vantagem nem pode ser tdo considerada. Ela nio ¢ um
passe-livre em relacio ao Paradoxo; ela ¢ simplesmente um
meio de evitar o acoite extra do testemunho e somente sob as
circunstdncias certas. Estas circunstincias estio descritas
abaixo.

[TITIGACA® DE PARADOXD

Maravilhas fornecem uma potente vantagem para os
artifices da vontade modernos: elas podem mitigar os efeitos
do Paradoxo. Um mago usando uma Maravilha para
realizar magia vulgar ainda recebera Paradoxo por lancar a
magia vulgar, mas os Adormecidos na area podem nio ficar
tio chocados a ponto de responder com descrenca
agressiva; sem essa descrenca fazendo com que a realidade
aperte e esmague o mago, ele pode escapar melhor do que
de outra maneira.

Note que isto s6 funciona com certas Maravilhas e em
certos casos, e a maneira pela qual uma dada Maravilha
permite a0 mago se proteger varia amplamente de situacio
para situacio. Itens portadores de poderes de invisibilidade
sio tdo populares porque nio permitem que os
Adormecidos vejam coisa alguma, mas se o mago usando
aquele cinto de invisibilidade bater com um Adormecido e
for pego fazendo alguma coisa “impossivel,” o Paradoxo vai
esbofeted-lo.

Dizem os modernos que o paradigma de nossa era
altamente materialista acentua o poder e eficiéncia de
coisas. Uma vez testemunhando o uso de uma Maravilha,
um espectador estaria tio propenso a dizer “Eu vi um
anuncio de uma dessas coisas uma vez. Cara, elas devem
custar uma fortuna!” quanto a pensar, “Eu nio posso
acreditar que ele fez aquilo.” A reacio também pode variar
com os observadores. Uma gangue de rua de Nova York
pode aceitar que uma arma que atire bolas de fogo seja
somente uma arma com alguma municio espetacular (que
eles vao procurar da proxima vez que forem a uma loja de
armas), enquanto um manto de sombras obteria uma
resposta como “Impossivel, nem fodendo!” que acertaria o
mago com o Paradoxo sordido de magia vulgar-com-
testemunhas. Igualmente, em um anoitecer de inverno em
Maine quando o céu esta cuspindo neve, o manto de
sombras pode parecer perfeitamente apropriado, por
nenhum outro motivo além de as mentes das testemunhas
estarem preparadas para aceitar coisas estranhas e escuras
em tal clima e ignorar tudo exceto os mais notdrios abusos
de tal Maravilha.

Os Inventos da Tecnocracia, assim como os dos Adeptos
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da Virtualidade e Filhos do Eter, podem também oferecer o
beneficio da duvida (ou o beneficio da auséncia de davida)
da maioria das testemunhas desinformadas. Muitas vezes
elas podem auxiliar pelo que alguns Tecnocratas chamam
de “fadiga de ceticismo”, uma condicio que aparece em
Adormecidos que nio possuem mais energia ou vontade
para ficarem surpresos, chocados ou descrentes toda vez
que uma nova invencdo impressionante aparece. Ao invés
de responder com “isso nio pode acontecer,” muitos
Adormecidos assumem que eles simplesmente nio se
mantiveram a par da mais nova onda de inovacio
tecnoldgica. “Se puderam colocar o homem na lua e criar
computadores de mio, por que nio botas de jato! Quem
quer que as tenha feito ficara rico.”

Isto ndo d4 aos magos uma carta branca para sair usando
Maravilhas a torto e a direito esperando imunidade ao
Paradoxo. Deve haver alguma coisa na circunstancia, na
multidio, no posicionamento ou na Maravilha em
particular que conte na aceitacio desta forma especifica de
magia. Botas de voo a propulsio (e a maioria dos outros
Inventos) ndo sio dificeis de passar por qualquer base
militar como tecnologia realmente de ponta, por exemplo —
contanto vocé nio voe na frente de um professor de fisica,
que sabe que tais coisas nio poderiam funcionar. Uma
espada flamejante, por outro lado, encontraria uma
resisténcia muito maior — exceto se vocé estivesse perto de
um set de gravacdes ou em um teatro (“Uau, estes efeitos
especiais (ou aderecos) sio mesmo realistas!”). De forma
similar, criancas (e até estudantes colegiais) tém naturezas
muito menos rigidas e estdo tio propensos a responder com
gritos de “Legal!” quanto de “Impossivel!”

O Narrador deve decidir o quanto ou o quio pouco ele
permitira isso aos jogadores baseado em sua nocio dos
Adormecidos no cenario, a Maravilha em questio e o
quanto os personagens estio sendo “acreditaveis” ao usar
tal Maravilha.

DPCOES ADICIONAIS DE
[TIANUSEI® D® PARAD®X®

Enquanto a maioria das Maravilhas pode ser
considerada mitigante de Paradoxo (a critério do
Narrador), certas Maravilhas podem possuir meios
adicionais de tratar o Paradoxo. Normalmente, sé Artefatos
e Talismas podem incorporar os seguintes métodos;
Amuletos e Periaptos nio podem, e os Fetiches s6 podem
incorporar a absorcio de Paradoxo (veja a seguir).

O modo pelo qual uma Maravilha em particular lida
com o Paradoxo varia de uma Maravilha para outra (e
algumas, pela natureza de sua magia, tendem a acumular
mais do que as outras), mas os magos desenvolveram quatro
modelos de manuseio de Paradoxo que podem ser
incorporados na criacio de uma Maravilha. Os nomes
desses modelos diferem dramaticamente: os Herméticos da
Casa Verditius usam uma nomenclatura relativamente
complexa para descrever esses modelos de dispersio do
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Paradoxo, mas a maioria dos magos mais jovens (e quase
todos os Vazios) usa uma linguagem de rua mais colorida
para denotar o mesmo fenémeno.

Para instilar qualquer habilidade de manuseio de
Paradoxo além da mitigacio em uma Maravilha, um Efeito
de Primérdio 5 deve ser usado durante do estdgio do
encantamento, ao invés do Efeito padrio de Primérdio 4,
independentemente ao Sorvo utilizado.

Nota: Todos esses métodos de manuseio do Paradoxo
aplicam-se apenas ao Paradoxo armazenado pelo uso da
Maravilha, e nio a qualquer Paradoxo que o mago em si
adquira através de magia feita sem a Maravilha.

Excecio: Um Talisma pode armazenar o Paradoxo de
seu criador mesmo quando nio estd sendo usado, se 0 mago
estiver em contato com ele. O mago nio pode transferir seu
Paradoxo previamente acumulado para seus Talismais; eles
s6 podem absorver Paradoxo ganho apos sua criacio.

O manuseio do Paradoxo de uma falha critica ou de
outros incidentes ¢ uma escolha tudo-ou-nada; o mago
pode escolher que a Maravilha lide com todo o Paradoxo
que ela gera, ou pode lidar com o Paradoxo ele mesmo. O
mago deve fazer essa escolha antes dos dados de Arete serem
jogados. Como resultado, uma catastrofe inesperadamente
pode sobrecarregar a capacidade da Maravilha e fazé-la
reagir (para Maravilhas acumuladoras) ou explodir (para
Maravilhas absorvedoras). O fato de algumas segurarem até
20 ou 25 pontos de Paradoxo pode fazé-las excessivamente
perigosas. Poucos magos sobrevivem a uma reacio de 25
pontos de Paradoxo sem ficarem mentalmente ou
fisicamente distorcidos além da possibilidade de
recuperacao.

[TIITIGACA® DE PARAD®X®

Como descrito acima, a maioria das Maravilhas ¢, por
padrio, mitigante de Paradoxo. O mago absorve todo e
qualquer Paradoxo gerado por usar a magia de uma
Maravilha, como se ele mesmo estivesse fazendo uma
rotina. Porém, como mencionado acima, em casos onde
Adormecidos puderem aceitar a Maravilha como comum, a
magia pode ser considerada vulgar sem testemunhas (ou até
coincidente, em algumas situacdes).

ACUIMUL® DE PARAD®*® (‘COFRINH®)

Custo: Acumula 10 pontos de Paradoxo por ponto
adicional no custo da Maravilha (requer cinco pecas de
Sorvo por ponto extra)

Maravilhas que sdo “cofrinhos” de Paradoxo podem ser
incrivelmente perigosas ao mago, a despeito da alegria
inicial de usar uma Maravilha que aparentemente nio atrai
Paradoxo algum. O mago nunca sabe nem quando a magia
da Maravilha incorre em Paradoxo; ao invés disso, a
Maravilha o armazena (o Narrador monitora o actmulo).
Quando o Paradoxo torna-se maior do que o que a
Maravilha pode suportar (10 pontos por ponto extra gasto
na Maravilha), a quantia inteira ¢ descarregada, e um
violento Choque de Retorno atinge o mago que estiver
usando o objeto no momento.

Para adicionar a habilidade de acaimulo de Paradoxo a uma
Maravilha, o artifice deve criar um Periapto de Paradoxo;
isto requer cinco pecas de Sorvo por ponto extra (todas da
mesma Ressondncia) e um Efeito de Matéria 5 para fundir o
Sorvo a Maravilha. A Maravilha pode acumular 10 pontos
de Paradoxo por ponto extra adicionado ao custo da
Maravilha. Diferentemente dos Periaptos normais, no
entanto, eles nio podem armazenar Quintesséncia,
somente Paradoxo. (Para mais informacdes sobre Periaptos,
veja as paginas de 39 a 43).

ABSORCAD DE PARADOX® (“EsPENIA”)

Custo: Acumula 10 pontos de Paradoxo por ponto
adicional no custo da Maravilha (requer cinco pecas de
Sorvo por ponto extra)

Maravilhas absorvedoras, como o proprio nome
implica, simplesmente absorvem qualquer Paradoxo que
geram. Uma vez que elas alcancam sua capacidade (10
pontos de Paradoxo por ponto extra gasto na Maravilha),
porém, elas se quebram e perdem sua habilidade de fazer
magia. Se o mago se certificar de deixar esses tipos de
Maravilhas paradas por certos periodos de tempo (veja
Sangramento de Paradoxo, a seguir), elas podem estar entre as
melhores Maravilhas que um mago pode usar. Mais
frequentemente do que o oposto, porém, os magos tendem
a usar seu brinquedinho livre de Paradoxo repetidamente,
subestimando a quantidade de Paradoxo que uma
Maravilha j& absorveu e a sobrecarregam, resultando na
destruicio do objeto. E importante notar que magos nio
pensam no Paradoxo como “uma Reacio de quatro pontos”
ou “uma Reacio de oito pontos”; eles simplesmente
pensam em ser picados, fritos ou esbofeteados pelo
Paradoxo. Consequentemente, nio hia como um mago
saber se uma Maravilha precisa descansar por trés dias ou
por 15. (Assim como para o acumulo de Paradoxo, o
Narrador monitora a quantia de Paradoxo da Maravilha).

Para adicionar a habilidade de absorcio de Paradoxo a
uma Maravilha, o artifice deve criar um Periapto de
Paradoxo; isto requer cinco pecas de Sorvo por ponto extra
(todas da mesma Ressonincia) e um Efeito de Matéria 5
para fundir o Sorvo a Maravilha. A Maravilha pode
acumular 10 pontos de Paradoxo por ponto extra
adicionado ao custo da Maravilha. Diferentemente de
Periaptos normais, no entanto, eles nio podem armazenar
Quintesséncia, somente Paradoxo. (Para mais informacoes
sobre Periaptos, veja as paginas de 39 a 43).

RAND®MIZACA® DE PARADOX®
("BORDOADA ALEATERIA”)

Custo: +1 no custo da Maravilha

A Maravilha nio armazena Paradoxo de maneira
alguma e sim o descarrega imediatamente. A diferenca ¢
que as Maravilhas de randomizacio tém igual
probabilidade de descarregar seu Paradoxo armazenado a
qualquer individuo Desperto na area. O mago pode obter o
Paradoxo por usar a Maravilha, mas este pode cair em vez
disso em seu colega de cabala ou, melhor ainda, em seu
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oponente. A drea normalmente equivale a um raio em
metros igual ao custo em pontos da Maravilha x 5, mas o
Narrador pode estender essa aleatoriedade se alguém de
fora da drea estiver interagindo significantemente com a
Maravilha (seja gritando ou usando psicocinese para agarra-
la). J& que servem para inadvertidamente engatilharem
Reacoes de Paradoxo em amigos, magos com Maravilhas de
randomizacio estio mais propensos a usi-las somente na
soliddo ou quando eles podem manter uma boa distancia
de seus aliados. Isso, é claro, tem seus proprios riscos...

DISPERSA® DE PARAD®X® (‘COITPARTILHE
® AllierR”)

Custo: + 1 no custo da Maravilha

Como a Maravilha acumuladora, acima, Maravilhas
dispersoras armazenam o Paradoxo, mas quando a bolha
estoura, ao invés de canalizar todo o Paradoxo para o mago
usando a Maravilha, estes itens distribuem um pouco de
Paradoxo para cada individuo Iluminado em um raio de 3
metros, com o mago que estd usando o objeto ficando com
a maior parte. Se a Maravilha for poderosa e necesséria a
situacio em questio, e se 0 mago tiver uma grande cabala e
cada membro acabar obtendo somente poucos pontos de
Paradoxo, o mago pode estar apto a ter o uso de tal
Maravilha autorizado, entretanto, o mago que der a seus
colegas de cabala seis ou sete pontos de Paradoxo por algo
insignificante terd muitas explicacdes a dar.

SANGRAITIENT® DE PARADOX®

Maravilhas que acumulam ou absorvem Paradoxo,
apesar de potencialmente perigosas, tém uma vantagem
que outras Maravilhas ndo tém: sob as circunstincias certas,
elas podem sangrar o Paradoxo para que, apds um tempo,
até mesmo um cofrinho de acimulo de Paradoxo com
gritantes 20 pontos possa se desprender de seu fardo.

Uma Maravilha sangra Paradoxo na taxa de um ponto
por dia se e somente se ela for deixada para descansar,
completamente imperturbada, em um Nodo. Em tais casos,
o forte fluxo de Quintesséncia ao redor da Maravilha ajuda
adiluir e lavar o Paradoxo do objeto.

Se 0 mago nio tem acesso a um Nodo, a Maravilha vai
sangrar um ponto de Paradoxo por més de completo
desuso.

Canalizacio e Ligamento de Paradoxo

Ha outras maneiras de descarregar o Paradoxo de uma
Maravilha. Magos com Primérdio 5 podem canalizar o
Paradoxo para fora da Maravilha e liga-lo a qualquer outro
objeto que eles escolham. Itens carregados por Primérdio
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com o Efeito Encantar Objeto de Primordio 2 podem
segurar o Paradoxo por tempo suficiente para que ele
inofensivamente desapareca por conta prépria. Itens nao-
encantados nio podem segurar o Paradoxo por mais do que
um dia ou dois, e entio tornam-se “capacitores de
Paradoxo” guardando a carga até que o préximo individuo
aceitavel (isto ¢, Desperto) toque o objeto ou simplesmente
passe perto o bastante. Por o Paradoxo, digamos, onde um
inimigo Tecnocrata podera esbarrar (como no coldre de sua
pistola ou na porta de seu carro) ¢ uma grande maneira de
atrapalhar um adversario.

Sorvimento de Paradoxo

Por fim, alguns familiares podem consumir o Paradoxo
de Maravilhas. O proprietario do espirito tem que decidir
se o Familiar consumira o Paradoxo dele ou de sua
Maravilha. Um familiar nulificador de Paradoxo pode
consumir o valor de seu custo de Antecedente uma vez por
semana.

ESBOCO

Este livro aponta como fazer das Maravilhas um
componente mais vital da era pés Acerto de Contas.

* Prologo: Apds o Expediente — Um mago encontra
uma biblioteca cheia de Maravilhas e deve decidir qual
delas roubar.

* Artigos para Comércio: Maravilhas — Uso e criacio
de uma porcio de Maravilhas, incluindo: Artefatos e
Inventos, Amuletos e Engenhocas, Fetiches e Periaptos.
Inclui abundantes exemplos de muitas de tais Maravilhas.

* Fragmentos da Vontade de Seus Criadores: Talismas
e Grimérios — Algumas Maravilhas sio imbuidas com
lascas da prépria iluminacio de seus criadores, fazendo
delas talvez o mais potente e util tipo de Maravilhas.
Talismas tém Arete, e podem desta forma agir por conta
prépria, mesmo nas mios de Adormecidos. Grimérios
podem iluminar leitores sobre os segredos do universo e
consequentemente fornecer a eles os meios de aumentar
seu proéprio Arete. Inclui muitos exemplos.

* Companheiros na Trilha: Familiares — Os magos nio
precisam prosseguir sozinhos. Além de seus colegas de
cabala, um mago pode ter uma companhia ainda mais
pessoal. Um familiar ¢ um espirito possuindo uma forma
material, atado a um mago e disposto a ajuda-lo em suas
jornadas magicas. Este capitulo fornece regras expandidas
parasua criacao.
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LEXICO

Mago usa muitos termos tradicionais de maneiras
especiais; abaixo segue um glossario que explica todos
eles:

Artefato: Um objeto ou ser vivo encantado com um
ou mais Efeitos magicos, de forma que um individuo
Desperto pode utilizd-lo para executar esses Efeitos. O
equivalente tecnomégico ¢ chamado de Invento.

Amuleto: Uma Maravilha de um uso sé. Cada
Amuleto fornece um poder magico apenas por um curto
espaco de tempo, até sua casca material ser utilizada: a vela

dgica se derrete, a bala magica ¢é atirada, etc. O
equivalente tecnomégico ¢ chamado de Engenhoca.

Instrumento: Ver Talisma.

Familiars Um espirito com uma forma material

srmanente, ligado a0 mago como um aliado mégico.

Fetiche: Um objeto que hospeda um espirito.

etiches sdo feitos usando magia de Espirito.

Engenhoca: Ver Amuleto.

Grimoério: Um livro ou outra forma de dispositivo
de armazenamento de informacio que foi imbuido com

ma parte da Vontade [luminada de seu criador e escrito
(ou codificado) com tamanha pericia, que um leitor

LI
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Desperto pode aumentar seu conhecimento sobre o
funcionamento interior do universo (aumentar seu Arete
sem uma Procura) ou das Esferas (aumenta pontos em
Esferas). Um tipo especial de Grimoério denominado
Primero pode até provocar Despertares. O equivalente
tecnomagico é chamado de Principia.

Periapto: Um objeto material infundido com Sorvo,
capaz de armazenar (e algumas vezes restabelecer)
Quintesséncia (e Paradoxo).

Primero: Ver Grimorio.

Principia: Ver Grimorio.

Talisma: Um objeto ou ser vivo imbuido com uma
parte da Vontade [luminada de seu criador. Talismis tém
seus proprios niveis de Arete, e desta maneira podem ser
usados até por Adormecidos, sendo, fora isso, iguais aos
Artefatos. O equivalente tecnomégico é chamado de
Instrumento.

“Q”: Um termo de giria para tecnomagos que
acreditam muito na criacio de Maravilhas.

Maravilha: Um item permanentemente encantado
um objeto ou um ser vivo. A Esfera Primérdio é necessaria
para a criacio de muitas das Maravilhas.
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ARTEFATES & IN\/ENTGBS

Os Inventos alcancaram seu limite hd muito tempo
atrds, e eu ndo tenho esperanca em desenvolvimentos
futuros.

—Julius Frontinus, Século 1d.C.

A espada flamejante. As botas
impossivelmente furtivas. O espelho falante.
Provavelmente os primeiros “itens magicos”
que as pessoas pensam (considerando que elas
estejam mesmo pensando em tais coisas) sdo
estes tipos de Maravilhas: artigos domésticos
que parecem ter caracteristicas que a maioria dos outros nao
tem. Mesmo que grande parte dessas coisas nio seja realmente
comum, elas sio o tipo de coisa que 0s magos estio propensos
aencontrar e, com sorte, usar, no curso de suas vidas mégicas.

A NATUREZA D®S
ARTEFAT®S £ INVENTOS

Artefatos sdo objetos comuns do dia a dia que um mago
acha util criar ou aperfeicoar com habilidades extras: uma
mascara de fantasia do Carnaval Veneziano que 1é mentes e diz
a0 mago o que as pessoas estio pensando; dculos raios-X; um
livro magico que aprisiona almas, etc. Todos parecem ser
objetos perfeitamente normais até suas habilidades extras
repentinamente entrarem em jogo, hora na qual se tornam
tesouros valiosos.
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Apesar de um vasto golfo paradigmitico existir entre eles,
Inventos sio, em funcio, a mesma coisa que Artefatos, s6 que
usando tecnomédgica. Inventos parecem um pouco menos
exoticos que Artefatos, especialmente para um povo ocidental
que dispensa uma vasta quantia de fé a coisas fabricadas pela
ciéncia. Além de suas respectivas formas de criacio, a diferenca
efetiva entre a capa da invisibilidade e o traje tecido de
polimeros desviantes de luz ¢ praticamente inexistente.

Os Filhos do Eter e Adeptos da Virtualidade estio tio
propensos a utilizarem uma estranha mistura de magia e
ciéncia quanto uma ou outra dessas forcas por si s6. Mais
surpreendente porém, é que por causa da ubiqiidade da
tecnologia, muitos magos das Tradi¢cdes encontram-se fazendo
Artefatos a partir de objetos domésticos comuns, produzindo
Artefatos hibridos que a apenas uma centena de anos atrés
seriam considerados tecnomadgicos: televisdes falantes,
automoveis magicamente “aperfeicoados”, elevadores de
teletransporte e similiares.

USAND® ARTEFATES £
INVENT®S

A funcio basica de um Artefato ¢ amplificar as
habilidades magicas de um mago. Um Artefato é como uma
rotina e um foco empacotados juntos, esperando a centelha de
[luminacio do mago. Quando um mago ativa o Artefato, é o

ARTIGES PARA COIMERCI®: [TIARAVILHAS
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No6s tentamos dividir as Maravilhas em categorias
distintas para classificacio rdpida e facil, mas a realidade
(até mesmo a realidade do jogo) raramente se ajusta a
istemas feitos pelo homem. Maravilhas ndo sio
diferentes.

Enquanto a maior parte das Maravilhas se encaixa a
ma das categorias deste livro, ha coisas madgicas e
impressionantes que os personagens podem ter em maos
ue desafiam classificacio.

Eis alguns exemplos de tais Maravilhas
misceldneas” apimentadas que surgem ao longo do
Mundo das Trevas: Um poderoso Mestre Tanatoico pode
viajar para o Mundo Inferior e voltar com um revolver
arva e correntes de aco de almas. Um mago da Tradicio

NENHUITIA DAS ALTERNATIVAS ANTERIORES

Verbena pode descobrir Maravilhas naturais surgindo
espontaneamente em uma regiio deserta onde o fluxo de
Quintesséncia irrompeu forte. Um Corista Celestial
pode assistir um anjo cair em batalha e tomar sua espada
flamejante de sua mao enfraquecida. Um Vazio pode se
tornar beneficiario de certos itens estranhos criados por
vampiros Taumaturgos... e assim sucessivamente.

Se vocé ¢ um Narrador e seus jogadores estdo
identificando as Maravilhas que vocé joga em seus
caminhos muito rapidamente, tente lancar alguma dessas
Maravilhas que nio se encaixam neste sistema de
classificacdo, ou extraia algo de outro dos muitos titulos
da White Wolf.

Vocé nio vai querer que eles fiquem entediados, vai?

préprio Arete do mago que é testado, mas até mesmo um Unico
sucesso € o bastante para extrair o Efeito magico (ha uma razio
pela qual os magos empregam a imensa quantidade de trabalho
para se criar um Artefato afinal de contas). Artefatos com efeitos
continuos normalmente nio precisam ser testados; eles estio
sempre ativos, apesar do Narrador poder pedir testes adicionais
devezem quando (geralmente no comeco de uma cena).

A criacio cuidadosa de um Artefato permite canalizar a
energia mdgica muito efetivamente para um propdsito
particular. Mesmo que os Artefatos nio sejam conhecidos por
serem especificamente versdteis, o que eles fazem, eles fazem
bem feito.

CRIAND® ARTEFAT®S £
INVENT®S

Um mago com o intento de criar um Artefato ou Invento
deve encarar o processo sabendo que tais grandes atos de magia
sdo extremamente trabalhosos. A pesquisa magica necesséria, as
viagens e os preparatdrios vao absorver todo o tempo e energia
do mago por muitos meses. Pode sair muito caro. Pode acabar
com os relacionamentos do mago, especialmente aqueles com
amantes e colegas de cabala que podem estar habituados a ver o
mago mais do que a criacio de Artefatos permite. Qualquer
mago empreendendo a criacio de um Artefato levianamente
vai, na melhor das hipdteses, enfrentar duras provas de
desencorajamento, e na pior, terminar aborrecido e sem
Tecursos.

A criacio de Artefatos, especialmente no mundo
moderno, é um ato de nobreza, dinamismo e sacrificio e s6 deve
ser empreendida por aqueles que sabem com o qué estio se
envolvendo.

[TIATERIAIS

A maioria das Tradicoes tem estabelecido referéncias de
longa data sobre o tipo de componentes fisicos usados para
distilar em suas Maravilhas. Ha muito tempo atras, partes do
corpo de vérias feras magicas — escamas de dragdo, penas de
grifo, cinzas de vampiros — ocupavam partes maiores nas
formulas de criacio das mais poderosas Maravilhas. Ja que essas
criaturas tornaram-se mais raras, Os magos tiveram que
pesquisar outras opcdes, algumas das quais nio faziam o
trabalho tio bem. Algumas Tradicées, como os Adeptos da
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Virtualidade ¢ os Filhos do Eter, ndo tiveram que se preocupar
muito com isso, enquanto os forjadores de Maravilhas da
Ordem de Hermes tiveram que reescrever tomos inteiros
relativos a criacio de Artefatos a medida que os velhos métodos
tornavam-se ou impossiveis ou absurdamente dificeis. Para os
Verbena, as gotas de orvalho sagradas obtidas nas horas pré-
amanhecer durante o periodo da lua cheia ainda estio
disponiveis, apesar de nio tio prontamente como ji estiveram
umavez.

Cada Tradicio tem muitas, muitas correspondéncias para
cada Esfera. A lista abaixo estd, obviamente, longe de ser uma
completa, mas ela pelo menos da alguma pista quanto ao
pensamento da Tradicdo no que concerne aos componentes
fisicos das férmulas mégicas.

Alguns dos itens abaixo ilustram componentes dessas
formulas magicas; outros representam os materiais mais
facilmente encantados com a magia de uma Esfera em
particular.

Irmandade de Akasha

Sempre muito atenta aos detalhes, a Irmandade de Akasha
sempre teve um olhar agucado para os componentes que tém
exatamente a esséncia magica certa. Com a perspicacia dos
recentemente aliados Wu Lung, os Irmios de Akasha estio
atualmente passando por uma pequena renascenca na criacio
de Maravilhas.

Correspondéncia: Uma peca de roupa feita do pano de
uma vela.

Entropia: Uma mistura de p6 de ossos e pé de ouro.

Forcas: Lascas de uma drvore atingida por um relimpago.

Vida: Elixires alquimicos.

Matéria: Sinos metalicos de templos.

Mente: Tiras de papel contendo preces manuscritas aos
deuses.

Primérdio: Areia colorida.

Espirito: Jade.

Tempo: Casulos de bicho-da-seda.

Coro Celestial

A magia divina dos Coristas foi uma vez usada para criacio
de Maravilhas muito mais do que hoje em dia. Armaduras
sagradas e simbolos sagrados encantados sairam do estilo desde
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entio e os Coristas comecaram a perder algo de sua
cultura associada a criacio de Maravilhas.

Correspondéncia: Pena da asa de um anjo.

Entropia: Restos mortais de santos.

Forcas: Uma lasca da Lanca do Destino (ou qualquer
reliquia santa)

Vida: Sangue do acoite de um penitente.

Matéria: Hostia consagrada.

Mente: Incensos sagrados.

Primordio: Agua benta.

Espirito: Ouro.

Tempo: Contas de rosario.

Culto do Extase

Cultistas do Extase sio 0os menos comuns forjadores
de Maravilhas, principalmente por que o proprio ato de
reunir componentes e confeccionar o objeto ¢ de alguma
forma estranho ao paradigma Cultista, orientado ao
momento presente. O total abandono de si para o Agora
que esta na raiz de poder do Culto nio se mistura muito
bem com o enfoque e planejamento necessirios para
criar Maravilhas, contudo, até mesmo os Cultistas
normalmente distraidos sabem focalizarse por tempo
bastante para criar um Artefato ou dois.

Correspondéncia: Placa de LSD

Entropia: Papoula

Forcas: Fitas de seda vermelha e amarela.

Vida: Acafrio e estames de lirios.

Matéria: Poeira do labirinto de Knossos (ou outro
lugar magico).

Mente: Cogumelos.

Primordio: Sangue.

Espirito: P6 das asas de borboletas raras.

Tempo: Tambores ou folhas de Coca.

Oradores dos Sonhos

Artefatos nio sio a Maravilha de escolha para a
maioria dos Oradores, que preferem criar Fetiches
usando a Esfera Espirito, sua especialidade. Quando eles
criam Artefatos porém, a maioria dos magos xamanistas
os tece, entalha ou esculpe apds longos jejuns e
interpretaces de visdes para se certificar dos
componentes certos — 1a de uma ovelha sagrada ou barro
do solo de um Nodo, por exemplo.

Correspondéncia: Penas.

Entropia: Pedacos de ossos.

Forcas: Cinzas.

Vida: Peles.

Matéria: Barro.

Mente: Cogumelos, peyote ou ayahuasca.

Primordio: Agua pura.

Espirito: Tabaco ou ovos.

Tempo: Areia ou poeira.

APID@S £ SUI®S

Alguns entdo chamados “Artefatos” nio sio nada do
tipo; em vez disso, eles sdo itens que simplesmente foram
infundidos com Efeitos Padrio permanentes. Apesar de
estes itens ndo serem Artefatos no sentido técnico da
palavra, isso de maneira alguma diminui sua inigual4vel
utilidade.

O mais comum acesso a tais artefatos baratos é
encantar um objeto comum com um Efeito permanente
de Forcas ou Matéria. Esta magia simples é o bastante para
fazer janelas a prova de balas, pequenos itens invisiveis
(nio os perca), roupas impenetriveis ou uma pequena
maquina totalmente silenciosa.

Em termos de jogo, acumular o dobro do numero de
sucessos necessarios para gerar um Efeito Padrio em
particular fara do resultado permanente. (O Narrador
pode burlar isso se preferir).

A natureza desses pseudo-Artefatos ¢ geralmente
simples. O objeto pode ser feito de uma ou, no maximo,
duas substincias simples e comuns — tecido, aco, papel,
vidro, madeira—e o Efeito em si deve ser simples.

Os Filhos do Eter, Herméticos da Casa Solificati e os
poucos remanescentes dos Filhos do Conhecimento
independentes todos fazem uso comum de tal magia
permanente simples. Personagens que ainda nio tém o
dominio necessario em Primérdio para criar Maravilhas
verdadeiras podem simplesmente usar Efeitos Padrio
permanentes para fazer itens realmente uteis, e os usos
mais criativos disso podem resultar em itens
surpreendentemente poderosos. Seguem-se alguns
exemplos.

*  Teias de aranha tém o maior poder eléstico dentre
quaisquer substincias conhecidas pelo homem.
Transmutar as fibras de algodao de um terno da Uniio em
eia de aranha faz a peca de roupa efetivamente ser
impenetravel, transformando o dano agravado em letal e
dano letal em contundente.

*  Encantar o couro das solas de um par de botas para
absorver sons irradiados num raio de trés polegadas
garantird ao mago um 6timo grau de furtividade enquanto
ele as estiver usando (subtraia 1 da dificuldade de todos os
testes de Furtividade).

* Uma placa de aco de uma polegada tornada
invisivel serve como um bela e segura janela.

*  Uma mochila com um Efeito de Forcas anti-
gravidade permanente parece leve mesmo quando
carregada com barras de ouro.

e O arame de uma armadilha ¢ muito mais eficaz
quando feito invisivel.

Os uteis e poderosos usos de tais Efeitos permanentes
simples sdo infinitos; jogadores criativos fario o maior
€strago Com €sse recurso

Eutanatos

Magos tanatdicos tradicionalmente acreditavam apenas em
sua prépria magia e eram moderadamente desconfiados de
ferramentas. De tempos em tempos, porém, eles aceitam que os

Artefatos certos podem fortalecer e sustentar sua tutela da Roda.

ARTIGBS PARA COIMERCI®: [TIARAVILHAS
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Correspondéncia: Tiras de seda negra.

Entropia: Ossos.

Forcas: Lenco de um Thugee.

Vida: Sementes de roma ou carogos de timara.

Matéria: Cinzas de um asceta.

Mente: Bindhis de rubi.

Primoérdio: Flores sagradas colhidas a4 noite com uma
adaga de prata.

Espirito: Objetos trazidos de volta do Mundo Inferior
(ou retirados de tumbas antigas).

Tempo: Ferrugem.

Os Vazios

A escolha de um Vazio dos componentes apropriados
para um Artefato ¢ mais pessoal do que determinada pela
Tradicio, e correspondéncias por Esferas 0 sao ainda mais. O
poder dos componentes varia de perto com as expectativas
do Vazio em relacio aquele poder. Um Vazio pode julgar que
um enorme espelho antigo sirva para ser transformado em
um Artefato de algum tipo enquanto um outro pode nio ver
nenhuma serventia nele e possa nunca usi-lo sequer para um
simples feitico. Objetos que tém sido usados com sucesso na
criacio dos Artefatos Vazios incluem absinto, latex preto,
sangue, fita veda-rosca, purpurina, batom, penas, tinta de
spray, espelhos, cogumelos, lacos, abdboras, teias de aranha e
heroina de alta qualidade.

Ordem de Hermes

A tnica das fundacdes de sua abordagem a criacio de
Maravilhas que nio mudou no ultimo milénio foi a
alquimia, e ja que a Ordem tem volumes inteiros cheios de
nada menos que intimeras substincias usdveis para o uso na
criacio de Artefatos, os componentes alquimicos ainda
permanecem entre os mais frequentemente usados.

Correspondéncia: Mercurio.

Entropia: Chumbo.

Forcas: Enxofre.

Vida: Cobre.

Matéria: Terra obtida ao luar.

Mente: Vinagre ou alcool.

Primordio: Ouro.

Espirito: Sal.

Tempo: Fogo.

Filhos do Eter

O paradigma dos Filhos do Eter parece ser um dos mais
flexiveis no que se refere aos ingredientes usados em
Maravilhas. Isso faz com que os Etéreos tendam a gostar de
confecciona-los e se orgulhem bastante de criar seus
Artefatos a partir dos componentes basicos.

Correspondéncia: Mapas e globos nodgraficos e
conchas espessas pulverizadas.

Entropia: Hidrato de Cloro ou mecanismos de reldgios.

Forcas: Lentes focais de cristal.

Vida: Oleo de ricino.

Matéria: Cristais transdutores atdomicos ou metais
especialmente derretidos.
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Mente: Laudano.

Primordio: Eter elemental.

Espirito: Uma mistura de solventes voliteis.
Tempo: Molas diminutas e engrenagens.

Verbena

Enquanto a ciéncia nido tiver empurrado
definitivamente o mundo natural para a marginalidade (e as
bruxas estio bastante certas de que ela nio pode), os
componentes basicos das Maravilhas Verbena estario
sempre disponiveis. Os componentes da magia Verbena siao
herbéaceos, antecedentes & humanidade e vao provavelmente
sobreviver por mais tempo apos ela. A tnica questdo é o
quanto o mago terd que viajar para colher essas coisas.

Correspondéncia: Beladona.

Entropia: Cogumelos ou 0ssos.

Forcas: Cerejas sagradas.

Vida: Visgos ou Cicuta.

Matéria: Madeira de carvalho.

Mente: Meimendro, ferrugem de gramideas ou peiote.

Primérdio: Salmouras.

Espirito: Madeira espinhosa ou laco de corda de seda.

Tempo: Um arranjo de folhagens de samambaia ou um
punhado de sementes.

Adeptos da Virtualidade

Mesmo que os Adeptos da Virtualidade tenham tido
facilidade devido aos componentes de suas Maravilhas
permanecerem 0s mesmos, ha uma questio que sempre
confunde muitos dos magos desta Tradicdo: a freqiiente
necessidade de construir seus préprios componentes.
Enquanto os Herméticos podem resmungar sobre gravar
runas em pedras ou forjar [aminas do nada, mesmo levando
em conta a constante reformula¢do dos rituais de criacio de
Maravilhas através dos séculos, os Adeptos da Virtualidade
acham que os Herméticos tém facilidade e insistem que a
gravacio de um chip de silicone e metais raros — dois
milimetros para um lado — sdo processos muito mais exatos.
Mas o debate continua e provavelmente nunca sera
definitivamente respondido.

Correspondéncia: Cabos de conexao.

Entropia: Aleatorizantes.

Forcas: Chips de CPU.

Vida: Softwares de diagnose médica.

Matéria: Silicone cru, vidro ou areia.

Mente: Drogas inteligentes ou interfaces neurais
cibernéticas.

Primérdio: Correntes elétricas.

Espirito: Inteligéncias artificiais.

Tempo: Seqiienciadores.

A CONFECCA®

Uma vez que o mago tenha determinado tanto os
componentes magicos quanto os mundanos de seu objeto e
se abastecido com o tipo certo de Sorvo (com a ressonincia
apropriada), chega a hora do processo de confeccio. Para
objetos simples (Maravilhas de um ou dois pontos) os
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processos de confeccio e encantamento podem ser um s6. Para
itens mais complexos, a confec¢io é somente uma abertura para
processos mais grandiosos e complexos.

Como em todos os processos da criagio de Artefatos, a
confec¢do deve ocorrer em concordincia com o paradigma do
mago. Os Herméticos podem criar seus itens em certas datas
baseadas no zodiaco (nunca faca um objeto destinado ao uso de
um Efeito de Correspondéncia quando Mercurio esti na
descendente, armas sdo melhores forjadas quando a lua cheia
esta em Escorpido, etc.), enquanto uma bruxa Verbena pode
querer fazer seu objeto em certo ponto de seu ciclo menstrual.
Todas as nove Tradicoes (e Oficios diversos) tém seus proprios
calendarios e métodos para determinar datas auspiciosas para
criacio de Maravilhas de vérios tipos, assim como lugares
apropriados para fazé-lo. Alguns magos podem precisar de um
pequeno exército de Acolitos presentes enquanto outros podem
precisar que nio haja ninguém num raio de cinco milhas.

Nesse ponto, o mago faz os testes apropriados de Destreza +
Oficios (para Artefatos) ou Inteligéncia + Tecnologia ou
Computador (para Inventos). Um objeto que vai se tornar
encantado precisa ser da mais alta qualidade, o que significa que
0 mago precisa acumular um total de 30 sucessos, com um teste
sendo feito a cada hora de esforcos dedicados do mago. Mesmo
que o objeto ndo precise ser feito todo de uma vez, as condicoes
certas para fazer o artigo podem ocorrer apenas uma vez dentro
de muito tempo, entio faz sentido que o mago queira ter a coisa
pronta de uma vez.

Uma vez que a garrafa tenha sido polida, a adaga forjada, o
computador ternario montado, a Maravilha nascente deve ser
mantida em ambiente purificado. Itens puros e novos como estes
sdo como imas para espiritos de todos os tipos, que ficariam mais
do que felizes em se apossar de tio bem trabalhados
receptaculos. O mago deve manter a garrafa mergulhada em leite
santificado, a adaga em uma bainha gravada com runas e o
computador deve ser guardado em pléstico e isopor em uma
caixa até chegar a hora do proximo estigio do processo.

A PURIFICACA®

O titulo deste livro refere-se a um antigo (e, por razdes
Sbvias, nao mais usado) método de criar Maravilhas de metal:
forja-las em calor de fogo de dragio, um processo que tanto as
purificava quanto as infundia com poder mégico bruto.
Algumas Maravilhas podem ter sobrevivido de tais dias antigos
ainda contendo as fagulhas do poder do dragio e, se elas
sobreviveram até agora, podem muito bem ser imunes ao
fendmeno tio trivial da alternincia de paradigmas. Elas podem
até ignorar o Paradoxo completamente, apesar de isso estar
totalmente a cargo do Narrador.

Os magos que desafiaram o fogo dos dragdes para criar suas
Maravilhas estavam pensando a longo prazo, porém, e um mago
moderno que queira que suas criacdes durem deve pensar nos
mesmos termos. Os rituais de preparacio e purificacio que um
mago executa sobre seu recentemente confeccionado, e em breve
encantado, objeto podem interferir em sua habilidade de resistir
ao teste do tempo. O que o mago precisa fazer para ver o poder a
longo prazo e a estabilidade de sua criacdo?

Rituais de purificacio sio comuns. Antes de o objeto
primdrio ir para o processo de encantamento, ele deve ser feito
tio perfeito quanto a matéria o pode ser. Em termos de jogo, isso
pode envolver o uso do Efeito Encantar Objeto de Primordio 2
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trés vezes seguidas para se certificar que seu reflexo espiritual
esteja levando sua forma material ao alinhamento perfeito. Cada
Tradicio terd seus proprios meios de fazer isso. A garrafa
recentemente polida precisa ser submersa nas dguas de um poco
sagrado? A adaga recém forjada precisa ser banhada ao luar de
trés luas antes de sua témpera poder ser feita inquebravel? O anel
do Corista precisa ser abencoado em um templo em Jerusalém
antes de sua magia “tomar forma”?

A purificacio ou preparacdo ndo é um passo necessario,
apesar de destacar a natureza de muitas etapas da criacio de
Maravilhas. O objeto ainda pode ser encantado sem este passo,
mas hd conseqiiéncias: o objeto nio aceitard a magia tio
prontamente, ou a magia nio estara inclinada a aderir ao objeto.
Em termos de jogo, o processo de purificacio simplifica o
processo de encantamento. Quanto mais complexo o ritual,
mais ele diminui a dificuldade do processo. Uma purificacio
simples (deixar uma espada de prata absorver a luz da lua cheia
por trés noites seguidas) reduzira a dificuldade em um. Um ritual
preparatério moderadamente complexo (jejuar por uma semana
enquanto entoa preces aos ancestrais) reduzira a dificuldade em
dois, e um ritual complexo (levar o objeto em uma peregrinacio
para um templo submerso no meio do Pacifico ou para as Terras
Espirituais em torno do Labirinto de Knossos) reduzira a
dificuldade em trés.

Para os jogadores completamente viciados e duros de matar
que querem de fato fazer uma enorme jornada em jogo para
encontrar e desbravar os perigos de um dragio de verdade e
obter o sopro dele ao seu objeto para infundi-lo com seu poder, a
dificuldade diminui em trés e o fogo do dragdo previne desastres
magicos (falhas criticas contam como falhas comuns e o jogador
pode continuar testando ao invés de comecar do zero). Mas
simplesmente chegar a esse ponto requer mais sessdes de jogo do
que as cronicas comuns duram, entio o jogador precisa decidir
se realmente o esforco vale isso tudo.

DEFEIT®S

Maravilhas podem facilmente comer todos os seus pontos
de Antecedentes se vocé compré-las na criacio de personagem.
Defeitos niao sé diminuem o custo de uma Maravilha, como
também a dio uma “personalidade”.

Falando genericamente, um defeito menor reduz o custo de
uma Maravilha em um ponto, um defeito moderado reduzira o
custo em dois, e um defeito maior, com o qual a maioria dos
magos preferiria nio lidar, reduz o custo de uma Maravilha em
trés pontos.

Defeitos de um ponto sio pouco mais do que incomodos
ou estranhos. Defeitos de dois pontos representam muitos
esforcos ou problemas para o mago e um defeito de trés pontos
deve ser algo para forcar uma pausa até mesmo ao operador da
vontade mais sedento por poder.

Exemplos de defeitos de um ponto incluem: S6 funcionar a
noite; precisar ser alimentada com 10 pontos de Quintesséncia
antes de funcionar; ou a Maravilha dever ser imersa em alguma
substincia esquisita ou cara quando nio estd sendo usada (2,5Kg
de cinzas de vampiros, a 4gua de um lago subterraneo ou areia do
Saara, por exemplo).

Exemplos de defeitos de dois pontos incluem: Requerer o
sacrificio de uma cabra ao objeto antes de todos os usos;
funcionar somente quando Merctrio esta em descendéncia; ou
a Maravilha dever ser mantida em alguma substincia muito
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peculiar ou cara quando nio estd sendo usada (vapor destilado
de 6leo de esséncia de rosas, uma pele de lobisomem ou gordura
humana).

Exemplos de defeitos de trés pontos incluem: Requerer o
sacrificio de um ser humano ao objeto antes de todos os usos;
precisar ser alimentada com 40 pontos de Quintesséncia antes
de se ativar; funcionar somente durante luas novas e eclipses;
dever ser abaixada quatro vezes ao ano nas profundezas da Fossa
das Marianas; ou quando nio usada por mais de quatro dias, a
Maravilha dever ser guardada em algum lugar de muito dificil
acesso, como a Biblioteca do Vaticano ou a cidmara mais
profunda de um templo em Machu Picchu.

Outros problemas também podem ser atribuidos a defeitos:
uma Maravilha que sé funciona esporadicamente tem um
defeito de dois pontos, por exemplo, enquanto uma que leve um
longo tempo para se aquecer poderia ter um defeito de um ponto
— contanto que seja suficientemente inconveniente.

O custo de uma Maravilha nunca pode ser reduzido em
mais do que trés pontos sob circunstincia alguma, mas
considerando que a grande maioria das Maravilhas vale cinco
pontos ou menos, isso deve ser o suficiente.

D AVIVAITENT®

O processo de encantamento ¢ comumente chamado de
avivamento. E o momento no qual o artigo deixa de ser um
objeto trivial e tem os fios do Destino atados a ele. Magos usando
magia de Espirito Despertam o objeto nesse ponto e aqueles com
Entropia tecem um poderoso Destino nele.

A essa altura o mago usa um Efeito vulgar de Primordio 4 e
insere quaisquer efeitos que queira que sua Maravilha possua.
Ele deve estar apto a lancar esses Efeitos para poder tecé-los no
Artefato — nio poderia adicionar um Efeito de Entropia 3 se s6
soubesse Entropia 2.

O valor em pontos de um Artefato é igual aos niveis de
Esferas de todos os seus Efeitos; dobrando esse total para
Artefatos com Efeitos continuos. Adicione quaisquer custos de
manuseio de Paradoxo opcionais (veja p. 10 - 12) e subtraia
qualquer desconto em Defeitos (veja acima). Se o mago tem
Sorvo com a ressonincia apropriada, ele pode usar um Efeito de
Primérdio 3. Artefatos vivos (ou qualquer manuseio de
Paradoxo além do mitigante) requerem Primérdio 5 (ou 4, se o
Sotrvo apropriado for usado e o manuseio de Paradoxo for
apenas mitigante).

Faz-se entdo um teste de Arete uma vez por hora de esforco
continuo, e deve-se acumular sucessos iguais ao dobro do valor em
pontos do Artefato. Ele também deve gastar um ponto de
Quintesséncia por sucesso requerido.

RESSONANCIA

O temperamento do mago, o Sorvo usado na criacio do
Artefato, a natureza e as caracteristicas do processo de
encantamento, tudo isso deixa sua marca no novo artefato na
forma da Ressonincia. Quaisquer desses elementos podem
tornar-se atenuantes da Ressonancia do Artefato.

Irmdos de Akasha frequentemente se esforcam ao extremo
para se certificar de que suas Maravilhas ndo contenham
nenhuma Ressonincia, para que nada no objeto em si interfira
com o uso de mente limpa e racional de seus Artefatos. Outros
magos deliberadamente infundem seus Artefatos com
Ressonancia. Os Vazios preferem Maravilhas com Ressonancias
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Entropicas do tipo Horrenda, Sombria e Fantasmagorica.
Cultistas do Extase, por outro lado, preferem usar itens que tém
Ressonincias Dinamicas dos tipos Atenta, Astuta e (¢ claro)
Extaticas. Adeptos da Virtualidade dizem que seus Artefatos sio
mais estiaveis e confidveis quando eles tém Ressonidncias
Estaticas, enquanto os Filhos do Eter insistem que suas
Maravilhas criativas funcionam melhor quando tém uma
expressiva Ressonincia Dindmica.

O que nido pode ser negado é que a Ressonincia pode
significativamente afetar como um Artefato funciona. Trés
magos diferentes, cada qual com uma Ressonincia diferente,
poderiam seguir (mais ou menos) a mesma férmula para criar
uma espada flamejante. A de Ressonincia Dindmica teria
chamas quentes que estalam audivelmente, a de Ressonincia
Entrépica poderia ter uma chama negra fria e a espada Estatica
mostraria mais um puro calor branco com chamas ténues
cercando a lamina.

Um Artefato que esteja em conflito com sua propria
Ressonincia estd com problemas, exceto se a Ressonincia do
usudrio contrabalancear a prépria Ressonancia da Maravilha de
alguma maneira. Uma arma com Ressonancia do tipo Estética
(Tranqiila) poderia ser formidavel, mas ela sempre sofreria uma
dificuldade + 1 para acertar efetivamente. Um anel de cura com
uma Ressonincia Entrépica (Definhante) poderia curar o
individuo que o usa, mas roubando niveis de vitalidade de outra
pessoa proxima ou outra forma de vida. Em casos como esses, o
mago faz melhor em tentar usar o objeto de uma maneira que
concorde com a Ressonancia que ele gostaria que o Artefato
tomasse. Repetitivamente usar a espada Tranqiiila, por exemplo,
de uma maneira agressiva ¢ uma maneira bem eficaz de infundi-
la com Ressonancia Dindmica, mas isso pode levar um bom
tempo. Entoar preces de cura enquanto se usa o anel Definhante
pode ou nio lentamente afetar sua Ressonincia, mas pelo
menos nio vai danificar o anel.

Por fim, a Ressonincia de um Artefato ndo s¢ influencia
nas préprias funcdes do objeto, mas ela também colore 0 como o
usudrio quer usd-lo. Um mago de outra forma dindmico pode se
sentir inclinado a usar um Artefato Entropico para usos
enganosos, furtivos ou questionaveis, e ele pode se tornar muito
obsessivo em limpar, lustrar e tomar conta de um Artefato com
Ressonancia Estatica. Um mago com o anel de cura Definhante
poderia emprestar o anel para um aliado ferido, mas ele nio
estaria totalmente inclinado a isso por causa dos sentimentos
que o anel cria nele.

EXEMTPLOS DE ARTEFAT®S

Abaixo seguem alguns exemplos de Artefatos. A
tecnomédgica nio recebeu tratamento igual aqui, mas vocé pode
pegar toda a tecnomdgica que vocé quiser no livro The
Technomancer’s Toybox.

A menos que assinalado o contririo, Artefatos sio
considerados Mitigantes de Paradoxo: qualquer Paradoxo ¢
adquirido pelo mago, ndo pela Maravilha.

A GARRAFA DE FoGo

Maravilha de 5 pontos (Dispersao de Paradoxo, 10 pontos
de armazenagem)

Uma garrafa arredondada de vidro vermelho de 10cm de
altura, a garrafa de fogo parece indigna de nota até sua tampa de
cobre ser removida e a garrafa virar de cabeca pra baixo (e o
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jogador do usudrio testar Arete, dificuldade 7). Feito isso, um liquido quente flamejante jorra da garrafa e se move a partir
do usuario a uma velocidade de 30cm por turno. Enquanto se move, o fogo faz com que todos

os objetos inflamaveis em seu caminho explodam em
chamas. Quando o mago ja tiver causado destruicio
suficiente, ele precisara apenas recolocar a tampa.

Criaturas vivas sofrem o dano
como se este fosse de um Efeito de
Forcas Nivel 4.

A garrafa pode sofrer muito mais
agressdes que uma garrafa de vidro
mundana, mas um golpe realmente
solido (especialmente vindo de uma
arma carregada com Primordio) vai |
quebrar a garrafa de fogo, causando
uma explosido que provoca 10 dados
de dano agravado a todos num raio de 3
metros da garrafa explosiva.

A garrafa estd preenchida com a
propria esséncia do fogo. Também h4
rumores de versdes Fetiches deste Artefato
que prendem elementais do fogo.

AS CORRENTES DE LEVIATA

Maravilha de 6 pontos (Dispersio de
Paradoxo, 10 pontos de armazenagem)

Mais do que a maioria dos magos das
Tradigoes, os Vazios sdo inspirados pela cultura
popular, por filmes de horror em particular.
Quando um Vazio talentoso viu os filmes de
Hellraiser no comeco dos anos 90, ele se

convenceu de que tinha que ter s

aquelas correntes chutadoras de

traseiros que Pinhead usava. Apos muitos

anos aperfeicoando suas habilidades em “sgsss
Primérdio, Correspondéncia e Matéria, ‘

ele finalmente as conseguiu. ’

Este Artefato parece ser um cinto negro com : ) 1 "‘
correntes pesadas conectadas por correntes i ‘\1'{ %
menores a dois anéis. O mago que as pde descobre - ] :J
que quatro extensdes das Correntes de Leviata estdo ao 4 . ' TR ¥
seu comando; e podem ser atiradas a partir de qualquer ' - ‘ | - A
sombra escura na linha de vista do mago. Para acertar um \
alvo, testa-se Arete (dificuldade 7). Se o mago quer acertar
com mais de uma corrente por turno, ele sofre uma penalidade
de 1 dado em sua parada para cada corrente extra usada.

As extensdes da corrente acabam em ganchos farpados de
aco carregados por Primordio que causam danos agravados (um \
ponto por sucesso no teste de Arete). Se mais do que trés pontas W N
acertarem um simples alvo, hd uma chance de 50% de que as correntes \ %,
consigam destrocar o alvo em pedacos (teste um dado de dez faces e se o

resultado for seis ou mais, o alvo sofre trés Niveis de Vitalidade de \3%;5

\
)

N\

.,

dano agravado para cada corrente que se prender a ele).
Usar as Correntes de Leviata conta, sem surpresa alguma, como
uma magia intensamente vulgar.

CALDERA® D®S ESPIBES

Maravilha de 4 pontos (Acumulo de Paradoxo, 10 pontos de
armazenagem)

Este caldeirdo dos espides é um Artefato Verbena por exceléncia. O
mago somente precisa encher o caldeirio de 4gua, leva-lo a uma fervura
enérgica e entio falar as palavras certas (testando Arete, dificuldade 7) e a
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A

dgua atirara um numero de morcegos (se for noite) ou gralhas (se

for dia). Estes animais estio conectados ao mago
telepaticamente, e tudo que eles virem, ele vé. Estas criaturas tém
um alcance de vérios quildmetros a partir do mago e elas duram
pelo menos por 12 horas, momento no qual elas mergulham na
mais préxima e mais profunda sombra e desaparecem (nio
podendo, portanto, serem seguidas de volta até o bruxo que as
criou).

@ BASTA® DIVIN® DA INTERVENCA®D
FORTUITA

Maravilha de 2 pontos

Este Artefato defensivo ndo parece ser nada mais que um
bastdo de 1,20m de comprimento feito de uma madeira branca
bem granulada.

Em combate, porém, o bastio divino da intervencio
fortuita ¢ magnifico de se ver enquanto gira nas mios do mago
que o empunha, bloqueando, aparando e desviando todo tipo de
golpes e projéteis, incluindo flechas de besta, balas e jatos de
particulas. O mago pode fazer uma acio reflexiva (“livre”) para
testar Arete (dificuldade 5); cada sucesso ¢ adicionado a Esquiva
ou bloqueio de qualquer ataque proximo. O mago também pode
fazer tal teste e adicionar seus sucessos a quaisquer sucessos da

Habilidade Esportes.
ALGIBEIRA D® ESPIRIT® ONIRICO

Maravilha de 2 pontos

Esta bolsa ornamental estd forrada de lindas contas e esta
cheia de areia. Quando um mago quer que alguém durma, ele
simplesmente joga um punhado de areia em seu alvo. O jogador
testa Arete contra uma dificuldade igual ao nivel temporario de
Forca de Vontade do alvo; um sucesso faz com que o alvo fique
sonolento, adicionando um modificador de + 2 a dificuldade de
quaisquer testes. Dois sucessos fazem com que o alvo escorregue
para um profundo e relaxante sono por pelo menos duas horas e
quem sabe até por 12.

GRANDE INSIGNIA PINGENTE

Maravilha de 3 pontos

Lidando com Umbroides tanto quanto eles lidam, os magos
das Casas de Hermes desenvolveram, por necessidade, alguns
potentes Artefatos para lhes dar o pulso firme sobre suas relacoes
espirituais. A grande insignia pingente é um disco de aco de 7cm
de didmetro, gravado com um glifo magico complexo.
Umbroides dentro de um raio de 3m a partir da grande insignia
pingente sofrem uma penalidade em dados de - 3 em todas as suas
acoes.

A grande insignia pingente funciona tanto no mundo
material quanto no mundo dos espiritos. Alguns pingentes
Herméticos afetam apenas espiritos astrais, apesar da maioria
deles ser baseada, em algum grau ou outro, na Chave Maior de
Salomio. Consequentemente, os Taftani também usam estes
Artefatos, e também possuem uma versio que afeta apenas
génios.

A TTTAGUINA LETORA-DE-T BDAS—~AS—
S®RTES DE [TIADAITE XANADU

Maravilha de 4 pontos

Ninguém sabe a quem atribuir a criacio deste Artefato, se
aos Filhos do Eter, aos Eutanatos ou aos Vazios, mas ele ¢ um
equipamento fascinante (mesmo que um pouco desajeitado e
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deselegante).

Madame Xanadu ¢ uma adivinhadora mecinica em uma
tenda de vidro. Quando um mago coloca uma moeda na abertura
do Artefato (e testa Arete dificuldade 6), Madame Xanadu se
anima e diz ao consultante para que ele pense profundamente na
natureza de sua preocupacio. Nisso, ela diz, “Eu creio que isso
funcione para vocé”, e um bilhete impresso sai de uma abertura
com uma enigmatica frase de dez palavras. O estranho ¢ que o
equipamento estd sempre certo, mesmo que a resposta tenda a ser
um pouco velada.

Quando aconteceu de um mago recentemente Desperto
procurar Madame Xanadu depois de ter fugido de casa, seu
bilhete dizia: “Controle vem com idade. Esconda seus talentos.
Encontre Simon Blaze.” Simon Blaze, naquele caso, acabou
sendo um mago da mesma Tradicio da qual o mago nascente
seria.

Para um mago lutando contra um poderoso Nefandus,
Madame Xanadu poderia dizer: “Quando as trevas sio atraidas
até a luz, elas desaparecem”.

Madame Xanadu ficou conhecida por dar enderecos e
numeros de telefone para aqueles em necessidade (e j& que ela
sempre est4 certa, as pessoas para quem ela encaminha os magos
sempre ficam surpresas ao saber de onde veio a recomendacio).
J4 aconteceu, uma ou duas vezes em sua histdria, de madame
Xanadu ter cuspido uns $100 contos enrolados no lugar de
bilhetes — no caso de isso ter sido o que o consultante mais
precisava. E Madame Xanadu sempre sabe o que seu consultante
mais precisa.

SOFTW ARE DE PERS®NALIDADE

Maravilha de 2 pontos

Usado pelos Adeptos da Virtualidade e outros tecnomantes
entendidos de computador capazes de baixar informacdes
diretamente ao seu cérebro, o software de personalidade permite
20 mago temporariamente substituir sua propria personalidade
por uma armazenada. Esta personalidade temporaria pode ser de
um tipo genérico — por exemplo, “o professor,” “o vampiro,” “o
cinico amargo,” “o filantropo gracioso” — ou um individuo de
verdade especifico - “O Homem de Branco Thomas Irving
Brown”, “Sebastian Cromwell, vampiro”. O software permite ao
usudrio imitar exatamente os padroes de linguagem do alvo,
gestos, proclividades sartorias, hébitos de alimentacio e até
mesmo seu senso de humor. O software de personalidade nio
muda a aparéncia da pessoa de forma alguma, mas com o vocoder
aperfeicoado com IA certo, ele poderia enganar até mesmo a mie
do alvo em uma ligacio telefonica, sendo que com a magia
transformativa certa ele poderia até mesmo substituir o alvo sem
que ninguém soubesse.

O software de personalidade nio implanta conhecimentos
que o usuario nio poderia saber de outra forma (por exemplo,
senhas, memorias de um velho amigo ou o paradeiro da base
secreta).

O principal problema com o software de personalidade,
porém, é que a personalidade nativa do imitador entra em
conflito com a personalidade artificial. Quanto mais
diametralmente oposta a personalidade artificial, mais cedo uma
colisio vai atingir a cabeca. Uma vez que a personalidade
assumida fica no lugar por sua duracio maxima, como listado no
quadro a seguir, o imitador comeca a ter enxaquecas terriveis. No
dia em que as dores de cabeca comecam, a Forca de Vontade do
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imitador comeca a cair em um ponto por dia. Quando o
imitador chega a Forca de Vontade zero, ele acredita que ¢ a
pessoa que esta imitando. As coisas pioram rapidamente a partir

dai.

Similaridade Durag¢io Maxima
daPersonalidade

Muito similares / poderiam ser irmaos 1 més

Um pouco similares 3 semanas

Um pouco diferentes 2 semanas

Muito diferentes 1 semana

Diametralmente opostas 1dia

Tudo que é necessario para ignorar os efeitos do software de
personalidade ¢ gastar 1 ponto temporario de Forca de Vontade.

Qualquer IA pode criar softwares de personalidade
genéricos, mas criar um software de personalidade que
efetivamente imite um individuo de verdade requer uma anilise
detalhada de muitas horas de vigilancia e metragem da pessoa a
ser copiada.

@ GLoB® [TIARAVILHA TIECANISITI®
RASTREAD®R DE ETER D® PROFESS®R
GUNDERLEE

Maravilha de 8 pontos (Randomiza¢do de Paradoxo)

Um lindo modelo de mecanismo tridimensional da Terra
feito de metal polido e vidro pavio-azul, o globo maravilha
retrata, com pontos de luz e auras em torno da superficie do
globo, o fluxo em tempo do éter e eventos meta-magicos através
da face do planeta. Mais impressionante ainda, o globo
maravilha pode acelerar ou retornar para revelar onde os baixios
aconteceram ou vdo acontecer. Cores diferentes aparecem e
flutuam sobre a superficie do globo para indicar diferentes
fendmenos etéreos: o azul elétrico indica um baixio, pontos
dourados representam Nodos, luzes réseas indicam um Nodo
clamado pelos metamorfos, pontos cinza-prateados indicam
Nodos que foram esterilizados pela Tecnocracia e pontos verde-
violeta indicam Nodos que foram, por quaisquer meios,
profanados ou corrompidos.

O Professor Gunderlee mantém seu globo maravilha como
um segredo absoluto, apesar de doer terrivelmente a ele fazé-lo.
Ele sequer o mencionou em todas as contribuicdes para o
Paradigma mesmo o tendo construido h4 duas décadas atras. Sua
discri¢io ndo caracteristica ¢ baseada em dois fatores: Primeiro,
se qualquer membro das Racas Metamorfas descobrisse que ele
sabia o paradeiro de cada um de seus Caerns, eles nio mediriam
esforcos para maté-lo e roubar (ou destruir) o globo maravilha.
Em segundo lugar, o Professor Gunderlee sabe que a
Tecnocracia adoraria ter um Invento tio impressionante (ele
acabou descobrindo que eles estavam tentando construir um
objeto similar ha anos, mas nio puderam colocilo para
funcionar). Para ele, observar a mudanca do fluxo da magia
através do planeta ¢ um passatempo, e o Invento em si é um
triunfo de realizacio magica e objeto de beleza. Contar para
mesmo uma Unica outra pessoa sobre seu equipamento obra
prima seria expor & raca humana os ultimos vestigios de
racionalidade e bondade.

No proprio nucleo do Invento esta um complexo
mecanismo de autodestruicio que ird explodir a coisa em
atomos se qualquer um de um certo jogo de eventos (inclusive
sua morte) acontecer.

Muitos dos outros brilhantes, e mais marciais, Inventos do
Professor Gunderlee sio usados para guardar a mansio onde ele

W VP Pl 5P B

mantém o globo maravilha.

O espectador deste impressionante Invento sé precisa testar
seu Arete (dificuldade 7) para ver e entender o que o mapa revela.
Se o espectador falhar, ele ird simplesmente estar inapto a
focalizar-se nas luzes com clareza suficiente para compreender o
globo; ele terd um vago sentido das cores vibrantes e pontos, mas
seus olhos parecerido nio focalizar-se neles o bastante para que o
objeto seja util.

CANETA SERPENTE

Maravilha de 7 pontos (Acimulo de Paradoxo, 10 pontos
de armazenagem)

Canetas Serpentes sdo ferramentas de assassinato para se
usar contra individuos que sio de alguma forma muito bem
protegidos. Estes Artefatos se parecem com canetas verdes ou
douradas, mas além dessas também ha muitas variedades delas.
Algumas t2m um padrio ornamental de escamas ao longo do
tubo enquanto outras sio relativamente planas.

A caneta ¢ de alguma forma colocada no bolso ou bolsa da
vitima. Quando ela tiver esquecido a caneta, ela se transforma
em uma pequena e altamente venenosa cobra, e morde o alvo
quando ele estiver dormindo, causando gritantes 6 Niveis de
Vitalidade de dano agravado. Uma vez que o objetivo da caneta
tenha sido alcancado, ela se perde e em poucos dias (quando as
coisas tiverem se acalmado um pouco) faz seu caminho de volta
até seu mestre.

Mesmo que os Eutanatos nio usem canetas serpentes
muito hoje em dia, houve um tempo em torno do meio do século
20 em que elas eram consideradas uma arma maior do arsenal
dos magos da morte.

ESCOrR-REX, ® REI DOS LUBRIFICANTES

Maravilhade 1 ponto

Um item indispensavel na caixa de ferramentas de quase
todo Filho do Eter, o Escor-Rex vem em uma lata simples a moda
antiga com um roétulo amarelo e azul. Qualquer superficie
tocada pelo Escor-Rex torna-se completamente sem atrito.
Qualquer um que esteja de pé vai imediatamente perder seu
equilibrio, e uma vez no chido, nio conseguira levantarse
enquanto nio tiver meios de sair da superficie escorregadia.

Quando a lata de Escor-Rex (a lata ¢ que é o Artefato)
comeca a esvaziar, o mago (geralmente um Filho do Eter)
simplesmente a recarrega com um 6leo qualquer (6leo de bebé,
azeite de oliva, Penzoil 40 pesos) e testa Arete (dificuldade 4),
transformando o 6leo em Escor-Rex, o Rei dos Lubrificantes.

Filhos do Eter empreendedores j4 fizeram um tipo similar
de Artefato na forma uma arma de graxa, e ela pode ser
recarregada com qualquer coisa desde graxa de eixo até Oleo
Soya.

INTERFERENTE ESPACIAL

Maravilha de 1 ponto

Como mestres da Correspondéncia, os Adeptos da
Virtualidade conhecem uma coisa ou duas sobre vigilancia. Uma
coisa que eles sabem ¢ o como ¢ ficil monitorar a superficie
terrestre a partir de satélites espides. Interferente Espacial é o
nome dado a um Invento que impede satélites de captar
qualquer coisa em um raio de 3m a partir da unidade de pulso
em que é carregada. Os Adeptos explicam que a unidade do
Interferente faz o que faz ao amplificar a interferéncia ambiental
natural ao seu redor, mas o resultado ¢ que todas as cAmeras de
vigilancia ficam desfocadas, tortas e completamente intiteis para
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qualquer propésito. O tipo de interferéncia que ela gera ¢ até
relativamente comum, entio os Tecnocratas podem nem
necessariamente assumir que haja um mago em um lugar onde
eles encontrem esse tipo de interferéncia.

ARITIADURA ESPIRITUAL

Maravilha de 10 pontos

Combate definitivamente nio ¢é a especialidade dos
Coristas Celestiais (embora os Templarios estejam mais
propensos a usar este Artefato como Coristas), mas hd horas em
que ele torna-se necessario. O mago coloca essa bela armadura de
malha antes de ir para a batalha e recebe um numero de
beneficios por fazé-lo:

e A armadura espiritual fornece trés dados extras de
absorc¢do sem causar penalidade em movimentos.

* Enquanto usando a armadura, ele irradia uma ténue luz
solar dourada. Para a maioria dos magos isso ¢ s6 uma questio de
conveniéncia, mas quando o mago est4 lutando contra vampiros,
esse brilho ¢ equivalente 4 luz solar direta para essas criaturas e
causa danos a tais oponentes que estejam a até 12m de distancia.

* Sua Forca de Vontade é efetivamente aumentada a 10 para
propdsitos de todas as magias de controle de mente.

* Ele ganha 5 sucessos automaticos em todos os testes
defensivos contra ataques de Umbroides.

* Ele ganha cinco dados adicionais a sua parada de dados de
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Esquiva.

O principal problema com a armadura espiritual é o brilho,
que, na maioria das circunstincias, estard propenso a atrair o
Paradoxo ao usuario.

A armadura espiritual s6 pode ser consertada em um lugar
de grande santidade, como uma Catedral ou um Nodo
consagrado.

TAIMTBOR D® TRANSE

Maravilha de 2 pontos (Randomizacio de Paradoxo)

Usado principalmente por Extaticos, o tambor do transe
permite que qualquer um que esteja familiarizado com estados de
transe entre logo em um apds algumas batidas do tambor.
Tambores de transe tém um som oco, ressonante e
profundamente prazeroso para aqueles que o batem e
efetivamente facilita ignorar o pensamento consciente por
quanto tempo a pessoa estiver tocando.

Qualquer mago que precise alcancar um estado de transe
pode fazé-lo com uma dificuldade de 3 enquanto o tambor estiver
sendo tocado. Os magos das Tradicdes que normalmente se
beneficiam deste Artefato sio os Cultistas, os Oradores dos
Sonhos e os Verbena. Alguns magos de Oficios (incluindo os do
vodu Bata“a e kahunas Polinésios) também se beneficiardo do
tom pulsante do tambor do transe. A magia daqueles destes
paradigmas é executada com uma dificuldade -1 enquanto o
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tambor do transe estiver sendo tocado.

Adormecidos (e outros nio-magos) ficam mais suscetiveis a
sugestdes e Labia na presenca de um tambor do transe sendo
tocado, e testes do tipo (assim como todas as magias de Mente
feitas em tais alvos) sio feitos com -2 na dificuldade.

Um tocador do tambor com trés ou mais pontos em
Performance pode manipular uma audiéncia com um destes
Artefatos. Um ritmo lento e sensual ira seduzir uma pequena
audiéncia (15 ou menos pessoas) a uma orgia no espaco de tempo
de uma hora, enquanto uma batida agressiva vai resultar em lutas
violentas irrompendo em igual periodo de tempo.

TALA SUPGRTANTE DE FERITIENTOS

Maravilha de 4 pontos (Acimulo de Paradoxo, 10 pontos de
armazenagem)

Suportantes de ferimentos vém em um ntimero de diferentes
formas (incluindo pingentes, faixas de braco, cintos e anéis); talas
sio apenas a forma mais frequentemente encontrada desse
Artefato.

Uma vez comum entre magi Celtas e Nordicos, suportantes
de ferimentos absorvem os 10 primeiros Niveis de Vitalidade de
dano que um mago receber em batalha e (assumindo que o mago
sobreviva a batalha) lentamente os devolvem ao mago na taxa de
um por dia, a comecar pela proxima manha.

Se outro mago remover a tala de seu usudrio e coloci-la em si,
a tala vai imediatamente ordenar todos os ferimentos
remanescentes para 0 novo usudrio de umavez.

AIMULETES & ENGENHBCAS

A NATUREZA D®S
AIMULET®S £
2 ENGENHOCAS

No caminho para aprender os segredos da

e criacio de Maravilhas mais miraculosas, a maioria

4‘4, dos magos com uma afinidade para criar vio

é comecar com o tipo mais simples de Maravilha:

- Amuletos (chamados de Engenhocas pelos
Tecnomantes).

Amuletos sio Maravilhas simples de uso unico,
relativamente baratas e de ficil efémera mistica que, apesar de
usaveis apenas uma vez, podem ter um imenso poder e, sob as
circunstincias certas, sendo exatamente o que um mago precisa.

A maioria dos magos vé os amuletos como objetos que estio
dolado oposto aos Talismas na escala das Maravilhas. Eles ndo sao
tanto objetos fisicos imbuidos com qualidades misticas para todo
o tempo quanto sdo Efeitos magicos presos temporariamente em
seu lugar por uma 4ncora fisica. Alguns magos “prendem” um
feitico usando as Esferas Tempo ou Entropia, enquanto outros
“prendem” seus Efeitos em objetos fisicos, processo pelo qual o
objeto torna-se um Amuleto. Quando o material da casca do
Amuleto ¢ destruido, através da queima, quebra, digestio ou
outra forma de destruicio, o Efeito é perdido para o mundo. O
Efeito mégico preso a uma vela encantada, por exemplo,
lentamente se liberta de sua dncora de cera pouco a pouco
enquanto a vela queima, enquanto um Amuleto de traque solta
sua magia em um simples estalo. O processo de digestio ativa
elixires magicos, enquanto simplesmente a exposicio ao ar ¢ o
bastante para libertar a magia de ungtientos, 6leos e pomadas.

Amuletos podem ser indispensiveis para um mago
precisando de apoio mégico. Alguns magos (notavelmente os
magos da Casa Hermética Solificati e seus irmios mais
independentes, os Filhos do Conhecimento) fazem grande parte
de sua magia através de Amuletos, na forma de pastilhas mégicas,
elixires, pos e pomadas. Fazendo toda sua magia com
antecedéncia (durante o processo de criacio do Amuleto), estes
magos tém meios de rapidamente acessar uma forma confiavel de
magia que é menos suscetivel as vicissitudes do destino.

Alguns objetos sio fortemente receptivos a4 magia - eles a
prendem anormalmente bem, ressonando com uma energia
mistica em particular, ou podem até ser pecas de Sorvo em si, mas
muito frageis ou pequenos para serem transformados em Talismas

)

em sua forma propria. Porém, mesmo que estes objetos possam nio
possuir a durabilidade ou substincia necessaria para um Artefato
ou Talismi, eles sio perfeitos para Amuletos e Engenhocas.

[TIAGIA VENCIDA

A magia é escorregadia. Amuletos s podem manter
seus Efeitos por algum tempo, e passado este, a mesma
comeca a enfraquecer-se. Enquanto um mago pode saber
que tipo de durabilidade ele colocou em seus préprios
Amuletos, aqueles que seu mentor deu para ele ou aqueles
que ele achou em um bat embaixo das escadas deveriam
ser suspeitos.

Amuletos que comecaram a envelhecer podem ter
apenas uma fracio de seu poder comum, enquanto aqueles
que perderam sua magia completamente nio vio
funcionar de maneira alguma. A maneira como isso se
manifesta estd nas maos do Narrador, mas é um bom jeito
de evitar que os jogadores fiquem complacentes.

Um mago tem completo controle sobre a estabilidade
dos Amuletos que cria. Quando estiver criando um
Amuleto, 0 mago pode dispensar sucessos extras ao objeto
para fazé-lo prender seu Efeito mais firmemente.

Note que magos que pretendem usar imediatamente

os seus Amuletos recentemente desenvolvidos
definitivamente nio precisam se preocupar com isso.
Mesmo sem gastar quaisquer sucessos extras em
durabilidade, um Amuleto ira segurar sua carga por pelo
menos trés meses.

Dizem que, muitos dos Amuletos que um mago pode
encontrar, especialmente na Asia, onde os Amuletos sio
mais populares que no mundo Ocidental, podem estar no
fim de seu prazo de “validade” e sejam suspeitos.

Sucessos Validade do Amuleto

3 meses
lano
5anos
10anos

25 anos

100 anos
Nunca vence
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Exemplos desses tipos de objetos incluem velas encantadas,
caixas de fésforos magicos, flechas mégicas, um buqué de flores
encantadas, uma roma cheia de sementes magicas, uma
mandibula repleta de dentes encantados, uma cesta de ovos
magicos (talvez contendo almas roubadas no Mundo Inferior
que serio libertas quando o ovo for quebrado e lutardo por seu
criador) e Maravilhas pequenas similares.

A regra geral para a criacio de Amuletos e Engenhocas ¢
que é melhor usar objetos que tém fortes ressonincias mais que
sdo muito delicados ou efémeros para que sejam transformados
em Maravilhas. Isto também adiciona variedade aos tipos de
Maravilhas em seu jogo e mantém o vigor destes materiais de
poder.

Filhos do Conhecimento e membros da Casa Solificati ndo
530 0s Ginicos magos que se especializam em magia pré-fabricada.
Usudrios de Amuletos e Engenhocas podem facilmente ser
julgados como uma subdivisio inteira de magos. Um herborista
Verbena poderia carregar por ai garrafas de pomadas, cozidos e
tinturas enquanto o agente da Iteracio X poderia ter uma
maleta so-para-casos-de-emergéncia completa com uma grande
variedade de Engenhocas utilitarias.

Ligados como eles sdo aos Focos, Tecnocratas sio os mais
propensos a se beneficiar do uso amplo de Engenhocas. Sua
magia é simplesmente tio boa quando suas ferramentas, entio
eles tdm mais motivacio para fazer o melhor uso possivel dos
objetos disponiveis.

Magos das Tradicoes, por outro lado, nio trabalham sob as
mesmas limitacdes, mas Amuletos os fornecem acesso a magia
relativamente rapida e confidvel que, especialmente para magos
com Arete baixos, pode ser um grande salva-vidas.

USAND® AMULET®S £
ENGENHOCAS

Ha tantas maneiras de se usar os Amuletos quando ha tipos
de Amuletos em si. O mago dispara a bala mégica, queima a
pastilha ou as unta em si com o ungiiento. Os Efeitos magicos do
Amuleto podem comecar tanto imediatamente quanto no
turno seguinte, a critério do Narrador.

Amuletos e Engenhocas sio tinicos entre as Maravilhas por
ndo requererem um teste de Arete para serem usados; o criador
dos Amuletos j4 os fez durante a construcio destes. Usar um
Amuleto ¢, em suma, usar um Efeito de reacio retardada. A

QUET UsA ESTAS CEISAS?

Além de pelos anteriormente mencionados Solificati e
Filhos do Conhecimento, Amuletos sio também muito
comumente usados pelos Adeptos da Virtualidade (na
forma de softwares de um unico uso, ICE breakers
descartaveis e mddulos cerebrais auxiliares), por Filhos do
Eter (que amam Engenhocas de todos os tipos), por mestres
de pocdes Verbena, por alquimistas Wu Lung (que tém uma
fascinacdo de longo tempo por Amuletos e freqiientemente
os usam como brinquedos para criancas e instrumentos de
aprendizado para iniciados) e por magos Taftani da Ardbia e
Asia que sio conhecidos por “tecerem” suas magicas
destrutivas em uma grande quantidade de objetos, como
garrafas de vidro arremessaveis, ou poemas misticamente
inscritos em couro de camelo que explodem em chamas uma
vez que seus efeitos tenham sido ativados ao serem lidos em
vozalta.
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magia permanece no Amuleto até tal hora, quando o usudrio
julga util solta-la.

Ninguém precisa ser Desperto para usar Amuletos e
Engenhocas, mas, geralmente, apenas consortes e Acdlitos
podem fazé-lo. Um Adormecido que acredite no paradigma de
magia pode ativar a magia do Amuleto gastando um ponto de
Forca de Vontade, enquanto um Adormecido cuja descrenca
invocaria o Paradoxo nido poderia.

Tanto o jogador quanto o Narrador precisam manter um
registro cuidadoso de todos os Amuletos em jogo. O Narrador
deve ter uma lista mestre dos Amuletos dos personagens, que
pode incluir informacdes sobre o Efeito, numero de sucessos
armazenados em sua criacdo, “data de expiracio” e quantas
unidades de um tipo particular de Amuleto cada personagem
possui. Tanto jogador quanto Narrador devem ser
extremamente cuidadosos em marcar quando um personagem
usar um Amuleto.

[TIANUSEI® DE PARADOX®

Amuletos podem ser considerados mitigantes de Paradoxo
(veja p. 10) em certas circunstincias (op¢io do Narrador).
Porém, eles nio podem possuir nenhuma outra habilidade de
manuseio de Paradoxo (nio podem acumular, absorver,
randomizar ou dispersar Paradoxo).

CRIAND® AIMMULET®S E
ENGENHOCAS

Amuletos sio mais ficeis de criar do que os Artefatos e
Talismids, entretanto isso nio quer dizer que eles sejam
brincadeirinha de crianca. Mas ja que os Amuletos nio
precisam durar além de um dado niimero de cargas, o mago nio
precisa se preocupar com a questio da permanéncia, que é uma
das mais dificeis envolvidas na criacio de Maravilhas. Retirando
a permanéncia da equacio, a criacio de Amuletos torna-se um
empreendimento possivel até mesmo a um mago recém
Desperto, apesar de ainda envolver um trabalho mégico
prolongado.

A criacio de um Amuleto segue a mesma férmula da
criacio de um Artefato, mas ja que o mago estd simplesmente
atando a magia a um recepticulo fisico e nio imbuindo
permanentemente um objeto com poder mistico, ela requer um
nivel a menos de habilidade com Primérdio, entdo:

Usar Sorvo com a Ressonancia apropriada permite a um
mago criar um Amuleto simples usando apenas Primordio 2.

Usar qualquer outra fonte de Quintesséncia para criar um
Amuleto requer Primordio 3. Além disso, um mago usando
Primordio 3 pode fazer um Amuleto vivo (uma planta com um
numero de flores ou frutas magicas, um animal para sacrificio
cuja morte libera algum Efeito magico, etc) desde que use Sorvo
com a Ressonncia apropriada.

Na falta de Sorvo apropriado, um mago pode usar um ser
vivo para prender um Efeito com Primoérdio 4.

O mago tem que determinar quais as qualidades inerentes
do objeto ele quer aperfeicoar, encantar ou inverter. Ele
adiciona essas qualidades através de Efeitos das Esferas (assim
como com os Artefatos, ele deve estar apto a lancar o Efeito por
si mesmo).

A criacio de Amuletos requer o mesmo tipo de ritual
prolongado e custos em Quintesséncia do que a criacio de um
Artefato; o mago precisa acumular um nimero de sucessos igual

B R S AT L AT LT R L A S P TOPR S SRR R AL



| BRPTS T UL LSS IR S S

ao dobro do valor em pontos do Amuleto.

O valor em pontos ¢ igual & metade (arredonde para
cima) do nivel mais alto de Esfera do Efeito ou poder que o
Amuleto recria, mais um por Esfera extra envolvida
(arredonde a quantidade final apenas). Por exemplo, o mago
Tanatoéico Vijaya Holmes deseja criar as Desbalas (veja p. 31).
Isto requer um Efeito conjunto de Entropia 4 e Vida 3. Desta
forma, as Desbalas sio Amuletos de 3 pontos. O Narrador,
porém, estd livre para aumentar ou abaixar o custo em pontos,
dependendo do quanto ele julga valiosa a efetividade do
Amuleto.

Convenientemente, porém, um mago pode fazer um
numero maior de Amuletos (do mesmo tipo) de uma tinica vez
- até duas vezes seu Arete por vez. Por exemplo, Vijaya Holmes
tem Arete 4, entio ele pode fazer até 8 Desbalas de uma vez.

Dado o poder dos Amuletos, eles devem ser criados
durante tempo de jogo. Por motivos de equilibrio de jogo, ndo
¢ aceitdvel para um jogador dizer, “Meu personagem preparou
muitas garrafas de pocio de cura entre o ultimo jogo e esse.”
Se um personagem precisa ficar na Capela por um dia
enquanto seus colegas saem e lutam pela Ascensio, que assim
seja. A magia espontinea e segura nio ¢ barata.

Como com qualquer Maravilha, 0 mago deveria comecar
pelo melhor Sorvo possivel e os componentes de mais alta
qualidade. Se apropriado, o mago deveria purificar os
materiais a serem usados também.

[TIATERIAIS

Como ja foi dito, os materiais ideais para Amuletos e
Engenhocas sio aqueles que tém amplo potencial mégico,
mas que sio muito efémeros para serem transformados em
Maravilhas mais permanentes.

Objetos pequenos com grande valor simbolico ou
folclérico sdo preferidos para se usar como Amuletos.
Sementes de roma sio um simbolo da morte e do mundo
inferior, ovos sio um simbolo da vida e da alma. DVD s
representam a habilidade de armazenar grandes quantidades
de informacio. Balas representam a morte, enquanto drogas
representam a insanidade temporéria e os conhecimentos
proibidos.

Os melhores resultados sio obtidos com objetos mais
proximos da perfeicio. Tomilho comprado numa loja nunca
renderd os mesmos resultados que aquele cultivado pela
propria bruxa em seu jardim de ervas mégicas.

DEFEIT®S

Um mago preguicoso pode cortar atalhos aqui e ali na
criacio de um Amuleto. Talvez ele realmente nido queira fazer
todo o percurso até a Austrélia por folhas de eucalipto quando
ele tem uma arvore de Eucalipto em seu jardim dos fundos
(mesmo que a féormula peca especificamente por folhas de
Eucalipto Australiano). Talvez ele ndo consiga aceitar a idéia de
ter de arrancar as presas de um vampiro vivo, entio ele usa as
cinzas de um ja morto que estavam, mais ou menos, na 4rea
onde seriam as presas. O fato em questio é que a magia &, até
certo ponto, flexivel, mas as férmulas mdgicas sio
desenvolvidas em torno de ideais, e desviar dessas férmulas
pode ter sérias conseqiiéncias no produto final. Algumas vezes
o mago pode se virar com ingredientes de segunda categoria;
outras vezes tais escolhas podem voltar para assombra-lo na

g Y'Y '.'.:‘."I-l ol

VELA lTIAGICA]:) ® DEMONI® ESTA
N@®S DETALHES

Velas sio veiculos particularmente bons para
Amuletos cujos Efeitos manipulam a luz, o fogo, as
sombras, os fantasmas ou espiritos, mas magos fazendo
tais encantos devem escolher os ingredientes de seu
Amuleto cuidadosamente ou sofrerdo as conseqiiéncias
depois.

A grande maioria das velas disponiveis ¢ feita de
parafina. Velas de parafina, apesar de ficeis de obter, ndo
prendem a magia muito bem. A parafina ¢ um produto
altamente destilado do petréleo, manchado pelos
procedimentos envolvidos na extracio dela do 6leo cru
do qual originalmente fazia parte. Elas também expelem
subprodutos medianamente prejudiciais ao ar quando
queimadas. E tendo sido tio pesadamente processadas,
um mago nunca pode ter certeza (sem usar magia) de que
tipo de Ressonancia uma vela de parafina pode ter pegado
em seu processamento intensivo.

Sabiamente, magos que fazem Amuletos de velas
geralmente evitam as de parafina completamente e usam
uma dos tipos seguintes:

Velas de cera de abelha sio as melhores para a
maioria das intencdes magicas. Elas queimam lentamente
e com bastante calor e cheiram suavemente a mel. Velas
de cera de abelhas servem especialmente para criar
Amuletos que afetam luz, espiritos (especialmente
espiritos insetos e da tecnologia), fogo e riqueza, ou para
aqueles que usam as Esferas Vida ou Mente.

Velas de cereja praiana sdo feitas das folhas e frutos
de um arbusto Americano. Elas produzem um agradével
aroma quando acesas e sio particularmente boas para
Efeitos envolvendo espiritos de plantas ou a fertilidade.

Velas de sebo sio feitas da gordura obtida de
animais. Eles servem particularmente bem para Efeitos
envolvendo sombras, necromancia, espiritos animais ou a
Esfera da Entropia. Os Nefandi particularmente prezam
velas feitas de sebo humano, e as usam para criar os mais
sombrios Amuletos conhecidos pela humanidade.

forma de defeitos em seus Amuletos.

Os defeitos podem tomar inumeras formas desde a
duragdo anormalmente curta (um Amuleto cujo Efeito deveria
durar uma cena inteira dura em vez disso apenas cinco
minutos), efeitos fisicos colaterais (um elixir que concede a
habilidade de respirar debaixo d “4gua pode também fazer com
que a pele do usuario fique escorregadia como a de um peixe -
com todos os problemas que isso acarreta — ou fazer com que o
mago ndo consiga respirar fora da dgua até o efeito pocio
acabar), funcionar menos efetivamente (uma pasta de anil que
pretendia deixar o mago a prova de balas simplesmente
aumenta sua parada de absor¢io em um dado).

Os defeitos de outras categorias funcionam do mesmo
jeito que para os Artefatos, abaixando o custo em pontos em -1,
-2ou-3.

Uma vantagem dos Amuletos com defeitos é que eles estao
mais prontamente disponiveis. Nenhum mago realmente quer
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usar um Amuleto com defeito, mas freqiientemente quanto
mais defeituosos os Amuletos mais facil é encontrilos. A
questio torna-se entio quanto desagrado um mago estd
preparado a enfrentar para realizar uma pechincha mégica.

RESSONANCIA

Sendo uma forma tio efémera de Maravilha, Amuletos e
Engenhocas ndo sofrem os efeitos da Ressonancia tanto
quanto as Maravilhas mais s6lidas como Artefatos e Talismas.

Amuletos criados por um mago com uma Ressonancia
extremamente forte de um subtipo particular (Ressonancia
Dinamica Furiosa, por exemplo) podem mostrar alguns sinais
dela. Uma vela Amuleto criada por um mago com
Ressonancia Dinamica pode queimar mais brilhantemente
do que uma feita por um mago com uma forte Ressonancia
Entrépica Mortifera.

Além disso, a magia usada em Amuletos e Engenhocas é
tio fugaz e superficial que nao colore os Efeitos da Maravilha a
nenhum nivel forte.

EXEIMTPLOS DE AIMULET®S
AIMULET® D® HAITIE DE BARRS®

Maravilhade 5 pontos

Entre os mais desejados Amuletos criados pelos
Oradores dos Sonhos estio os pingentes de homens de barro.

O homem de barro ¢ uma figura de barro com forma
humana, decorada vistosamente e usada com uma corda em
torno do pescoco. Qualquer um que queira obter os
beneficios protetores do pingente de homem de barro deve
sintonizé-lo a si untando-o com seu proprio sangue ou sémen.
Uma vez untado, o homem de barro torna-se um poderoso
encantamento protetor. As proximas cinco vezes que um
personagem sofrer danos (enquanto usando o pingente), o
homem de barro absorve o ferimento por inteiro. Isso inclui
ferimentos causados por combate fisico, veneno e magia.
Cada ferimento faz com que um dos membros do homem de
barro se desfaca em p6. Com o quinto e ultimo ferimento, a
cabeca do homem de barro se esmigalha e o Amuleto ¢
destruido.

Pingentes de homem de barro requerem um complexo
Efeito de Matéria 3, Vida 3, Espirito 4 e Entropia 3 para serem
criados e sdo dessa forma excessivamente dificeis de serem
encontrados. Oradores dos Sonhos poderosos o bastante para
fazer homens de barro ndo os dardo para qualquer um, mas
apenas para aqueles que os ajudaram de maneiras
importantes. Encontrar aleatoriamente um pingente de
homem de barro que ainda nio foi untado é quase tio comum
quanto achar um bilhete da loteria premiado na rua.

A maioria dos individuos que possui um pingente de
homem de barro evita usé-lo até que esteja para entrar em uma
situacdo perigosa, na qual eles esperam sofrer danos sérios.

Um individuo tentando usar mais de um homem de
barro perde os beneficios de todos eles.

As VELAS DE EBAN® DA NIGRESCENCIA
[TIANIFESTA

Maravilhade 3 pontos

Estes Amuletos sombrios foram originalmente criados
por uma cabala de Vazios querendo proteger seu santudrio de
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espides Tecnocratas furtivos. As velas de ébano da
nigrescéncia manifesta possuem dois Efeitos principais
quando acesas: Elas escurecem todas as fontes de luz
convencionais na drea afetada para um quarto de sua
luminosidade comum enquanto simultaneamente produzem
uma severa luz cinza que tanto aprofunda quando engrossa
todas as sombras na area de efeito, dando as sombras uma
caracteristica de tangibilidade. As sombras famintas apagam
chamas pequenas, incluindo fésforos, cigarros e outras velas
dentro da drea de efeito.

As sombras na drea alvo fundem-se em massas frias e
tangiveis que abafam o som e dificultam o movimento.
Qualquer um pego numa dessas sombras (isto ¢, qualquer um
que nio esteja a Im de proximidade com uma fonte de luz
forte) tem que lutar para respirar através das trevas espessas;
aqueles com o atributo Forca igual a um - o que inclui
criancas de até 10 anos e todos os animais menores que um
cachorro grande - serdo sufocados (como explicado na pagina
249 de Mago) até que eles encontrem uma fonte de luz ou
saiam da drea de efeito. As velocidades de movimentacio sio
cortadas pela metade. A visio ¢ embacada e os sons sio
silenciados ou distorcidos além do entendimento. Testes de
Percepcio feitos por aqueles nas sombras sdo feitos com uma
dificuldade de +3.

A 4rea de efeito ¢ um andar completo de qualquer
construcio iluminado pelas velas. Uma vela de ébano da
nigrescéncia manifesta queima por aproximadamente oito
horas, apesar da vela ndo precisar ser queimada toda de uma
vez.

DRAG®ES DE GENGIBRE

Maravilha de 2 pontos

Estes doces de mascar de gengibre com formato de dragio
sdo raros em todos os lugares, apesar de parecerem um pouco
mais ficeis de encontrar na China. Eles sio encontrados
normalmente em saquinhos de celofane com cinco, apesar de
dragdes de gengibre unitarios e saquinhos ja abertos serem
mais comuns do que saquinhos cheios. Um saquinho cheio de
dragdes de gengibre ¢ um tesouro raro.

Dizem que eles sio feitos por um punhado de magos Wu
Lung antigos, e alguns Irmaos de Akasha informam que eles
podem até ser comprados em mercearias em algumas partes
rurais remotas do pais.

Os dragdes de gengibre vém em embalagens de um
vermelho e amarelo brilhantes, seladas com letras manuscritas
de Chinés descrevendo a majestade e o poder dos grandes
dragdes. Personagens fluentes em Chinés notario que a
escrita ¢ uma forma mais antiga, quase arcaica do Chinés.

Para usar um dragio de gengibre, o personagem estoura o
doce em sua boca e comeca a mascar. No proximo turno, o
personagem estara apto a cuspir fogo. Estas chamas se
estendem a 3 metros e causam cinco dados de danos agravados
aalvos pegos na explosio.

Mesmo que muito Uteis e efetivos, os dragdes de gengibre
tém um preco: Eles sio extremamente quentes (tanto quanto
apimentados), fazendo com que os olhos do personagem
soltem lagrimas e ele sue muito. Mesmo que o personagem
nio esteja ferido de verdade, ele sofre uma penalidade de
ferimentos como se estivesse machucado (como no Nivel de
Vitalidade, isto ¢, -1) pelo resto da cena ou até que ele consiga
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beber uma grande garrafa de 4gua ou suco.
5

SORVEDGR ACID® GBDSPIN

Maravilha de 4 pontos

Uma ficha de GODSPIN nio parece nada mais que uma
pedaco quadrado de papel vagamente amarelo de 7 mm com os
numeros 1, 9, 7 e 3 aparecendo bem pequenos nos cantos em
uma elegante fonte Desdemona. Céticos sugeriram que o
numero simplesmente indica o ano no qual algum alquimista
empreendedor preparou o lenddrio GODSPIN, mas outros
clamam que os numeros no sorvedor sio os quatro digitos da
chave de Deus, o que os torna, digamos, a chaves do universo.

Cultistas do Extase recorrem ao GODSPIN quando eles
precisam de percep¢des maiores para alguma situacdo
problematica que ndo conseguem resolver de outra forma.

O usuario coloca a ficha de GODSPIN debaixo da lingua e
espera. Cerca de 30 minutos depois, ele comecara a perceber
caracteristicas tipicas de alucinacdes: bandeirolas com formato
de cauda de cometas se arrastando atras de objetos moveis,
paredes que respiram e outros fendmenos alucindgenos similares
(e inenarraveis). Depois de meia hora de preliminares, comecam
os Efeitos reais do GODSPIN. O usudrio percebe padrdes
movendo-se em torno dele; quaisquer coisas em suas redondezas

N7

com um padrio em si, quer sejam as plantas em torno dele ou o
voar dos passaros fora de sua janela, se revelam, com forte e lucida
clareza, como uma insinua¢io de um padrio maior. Este Efeito
sensor de padrdes se propaga a partir mago como uma nuvem
ondulante de consciéncia. Dentro de uma hora, seus sentidos se
expandem pelo globo e ele consegue ver padrdes dentro de
padrdes e padrdes e, o mais incrivel, eles todos completamente
fazem sentido. A esta altura, o usudrio torna-se apto a focalizar-se
em padrdes salientes a sua situagio especifica. Padroes de
atividades, dinheiro, os fluxos e emocdes todos se tornam claros,
assim como as cotrentes e o fluxo do destino. Aqueles canais ou
individuos envolvidos de alguma forma com os interesses do
operador - onde quer que estejam - tornam-se destacados no
padrio. Desta maneira, fugitivos ou criminosos podem ser
encontrados, conspiracdes podem ser desmembradas e o
paradeiro de objetos perdidos pode ser claramente discernido.
Mesmo que o Efeito de Correspondéncia 3, Entropia 3 e
Mente 3 por tras da luz bruxuleante de “consciéncia cosmica” seja
relativamente simples, ele também ¢ fenomenalmente poderoso.
O wusudrio deve registrar suas percepcdes enquanto esta
devaneando (ou entido deixar que outra pessoa registre por ele, se
ele estiver muito fora de si para isso), porque tudo que for
coletado de sua consciéncia impressionante desaparece uma vez
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que ele volte asi.

Seis a oito horas apds o jogo de alucinacgdes, os Efeitos do
GODSPIN cedem, deixando o usuario sentindo-se fatigado e
moderadamente mortificado.

O GODSPIN provoca um impacto muito pesado ao
organismo (isso ¢ que ¢ o dificil para o usuario) e o usudrio
sofre um nivel de dano contundente e se sentira como lixo por
um dia assim que voltar a si, sendo que durante tal tempo as
dificuldades de todos os testes mentais sio modificadas em
+1.

O GODSPIN verdadeiro ¢ dificil de encontrar, e
provavelmente apenas uma ou duas fichas aparecerdo em tais
ocasides; consequentemente, aqueles que encontrarem uma a
guardario até realmente precisarem dela.

SIN® DA SALVACA®

Maravilha de 3 pontos

Estes Amuletos, com o formato de pequenos sinos de
metal, protegem seu usudrio daqueles que poderiam
machucé-lo & noite. Quando um sino da salvacio é batido, ele
irradia uma quente luz dourada. Uma vez que o sino comece a
brilhar, o usudrio comeca a orar, entoar ou cantar em
harmonia com o toque do sino. E enquanto a pessoa que ora
continuar, o carrilhdo do sino ndo ira esmorecer e os inimigos
do cantor estardo impossibilitados de se aproximar a uma drea
de dez pés a partir dele. Além disso, para cada voz cantando
em harmonia com o sino, o raio de protecio ¢ aumentado em
3m. Se o cantor tentar fazer qualquer coisa além de cantar
(isto ¢, andar, ler, atirar com uma arma) o encanto ¢ quebrado
e 0sino se quebra.

O sino da salvacio ndo mantém o atacante a distincia
com um campo de forca ou algo tio descarado; ele
simplesmente o torna incapaz de chegar mais perto. Sinos da
salvacdo s6 funcionam do pdr-do-sol até 10 minutos apods o
amanhecer, depois do qué sua magia desaparece, prevenindo
o re-encantamento.

Note que o sino da salvacio mantém os atacantes a 3m de
distancia, ele nio previne que o atacante atire com uma arma
de fogo ou atire uma faca no cantor ou de outra forma
interfira na cancio.

O Efeito de Mente 3, Primordio 2 e Forcas 2 que da
poder aos sinos da salvacio nio ¢é dificil. Sinos da salvacio sdo
quase sempre encontrados em grupos de trés.

SEMENTES DA DECADENCIA

Maravilha de 6 pontos

Imensamente poderosas e dificeis de encontrar, as
sementes da decadéncia devolvem coisas nio naturais ao ciclo
natural da vida. “Coisas ndo-naturais” nesse caso cobrem
qualquer coisa desde computadores a urdnio descarregado,
carros e vampiros. Um punhado de sementes é o bastante para
devolver 3,6m cubicos de substiancias de volta a terra da qual
veio, mesmo que esta esteja distante.

O usudrio simplesmente atira um punhado de sementes
no alvo e dentro de um minuto, as sementes brotam,
drenando a Quintesséncia do padrio ou da coisa que estdo
deteriorando e recanalizando-a para transformar o alvo em
simples lama. No caso de vampiros, as sementes causam dois
niveis de dano agravado por turno de contato se o alvo falhar

30 FORIADD® N© Focod D& DRAGAS®

em esquivar. No espaco de minutos, as sementes brotam em
vinhas robustas, geralmente aurora, mas algumas vezes kudzu
ou hera. As sementes transformam no s6 a casca fisica do
objeto, mas seu espirito também, prevenindo que este tltimo
restitua o primeiro sem que a Natureza o queira.

Uma vez que as sementes germinem e as vinhas crescam,
nio havera nada de madgico nelas; as vinhas serdo
completamente mundanas, e uma vez que elas se
desenvolvam, elas irdo murchar e morrer.

O Efeito enormemente complexo usado para criar
sementes da decadéncia (Vida 5, Matéria 3, Primordio 5,
Espirito 4, Tempo 3) é conhecido apenas por poucos magos
ainda na Terra, todos os quais exceto um sio da Tradicio
Verbena.

Uma bolsa cheia de sementes geralmente contém o
bastante para dois a quatro usos.

@ GeL [TIASTIGAVEL DE TRANSPORTE
[TAIS-LEVE-RUE-O~AR DE SPRATT E
DABBET

Maravilha de 3 pontos

O gel de transporte aparece como uma goma macia cor-
derosa (algumas vezes verde) do tamanho do ultimo
segmento de um polegar. Quando mascado, o gel de
transporte se mistura com a saliva para formar um estranho
gds que possui um quarto da densidade atdmica do
hidrogénio, o que o faz muito mais leve que o ar. Quando o
mascador sopra uma bolha de bom tamanho com o gel de
transporte, a bolha o levanta do chio e, na auséncia de
quaisquer ventos predominantes, flutua com ele para
qualquer direcio que o mascador esteja pensando
fortemente.

Bolhas feitas de gel de transporte sio muito mais fortes
que meras bolhas de chiclete e nio vdo estourar até que sejam
acertadas agressivamente por um objeto cortante (furadeiras,
laminas cortantes, garras de 4guia e tochas se mostraram
efetivas em violar as bolhas de gel de transporte, enquanto
dedos, baquetas e sapatos arremessados nio).

Spratt e Dabbet guardam a férmula de Matéria 3 e Forcas
2 por tras do gel de transporte a sete chaves, mas qualquer
Filho do Eter que valha seus 6culos de protecio deveria
conseguir fazer o processo ao contrdrio para arrancar seus
segredos com pouco esforco (Inteligéncia + Enigmas,
dificuldade 8) desde que ele tenha uma amostra com a qual
trabalhar. Alguém pode obter o gel de transporte diretamente
de seus inventores (considerando que essa pessoa os
encontre), mas ¢ mais comum descobrilo em pacotes com
oito unidades.

PASTILHA ESPIRITUAL

Maravilha de 2 pontos

Uma pastilha é um pequeno comprimido que queima
sem chamas e emite uma grossa, e frequentemente
aromatizada, fumaca quando acesa. Para magos Herméticos,
especialmente os da Casa Solificati, pastilhas sio uma
maneira comum de fazer magia. As pastilhas vém geralmente
em pequenas latinhas de metal de uma a quatro unidades.

Quando acesa, a pastilha espiritual emite uma fumaca
cinzenta que cheira fortemente a cravos-da-india e o¢leo
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patchouli.

A fumaca de uma pastilha espiritual tem trés efeitos: ela
revela fantasmas, atrai fantasmas para a drea esfumacada e
revela as inclinacoes gerais dos fantasmas.

A fumaca da pastilha espiritual ndo s6 torna fantasmas
visiveis para todos na 4rea de efeito apenas, ela os revela em
detalhes tdo claros que até mesmo expressdes faciais sutis sio
facilmente discerniveis.

Em segundo lugar, a fragraincia da fumaca atrai fantasmas
das areas proximas. Geralmente, se usada em recintos
fechados, a pastilha ird atrair todos os fantasmas de uma
construcio em particular, exceto se a construcio for
especialmente grande, caso no qual a maioria dos fantasmas
distantes pode nio ser afetada. Em um local aberto, a pastilha
espiritual é efetiva para um raio de 800m, apesar de ventos
fortes poderem modificar o alcance substancialmente.
(Aparicoes na area do efeito - assim como quaisquer entidades
projetadas de seus corpos através de quaisquer meios - devem
fazer um teste de Forca de Vontade contra uma dificuldade 9
para resistir a poderosa atracio da fragrancia da fumaca).

O ultimo Efeito da pastilha espiritual ¢ revelar a
disposicio geral de um fantasma. Fantasmas benevolentes

aparecem prateados enquanto Espectros sio negros.

Note que as pastilhas nio garantem a habilidade de se
comunicar com os fantasmas além dos meios visuais, como
com sinais de mio e linguagem corporal.

DESBALAS

Maravilha de 3 pontos

Estes Amuletos se parecem com balas de calibre .44 mas
com pontas de jade. Quando atiradas de uma pistola magnum
44, as desbalas causam seu dano ao contrério; isto é, elas curam
a quantia de dano que uma bala normal teria causado. As
desbalas sio conhecidas por vir apenas no tamanho das de
calibre .44, e desta forma curam 6 dados de dano letal ao alvo.
Sofrer um tiro de uma desbala provoca uma intensa explosio
de prazer no alvo que é centralizada em seus ferimentos
originais.

As desbalas requerem um Efeito de Entropia 4 e Vida 3
para serem criadas. E tipicamente vém seis delas por caixa
pequena de madeira entalhada.

Desbalas sdo usadas principalmente por magos Tanatéicos
que sentem que um individuo terrivelmente ferido ainda nio
completou seu trabalho nessa vida.

FETICHES

| A NATUREZA D®S
| FETICHES

Itens de grande poder espiritual, Fetiches
usam objetos materiais (geralmente chamados
“recipientes”) para servirem de residéncia para os
Umbroides. Os poderes de um Fetiche
dependem inteiramente de qual espirito foi
preso pelo mago que o criou, e magos precisam
buscar espiritos que preencham um dado
conjunto particular de qualidades. A poténcia do espirito,
obviamente, ¢ um critério dessa busca, mas isso nio significa que
seja o tnico. Um espirito glacial poderia ser antigo e poderoso, e
facilmente congelar o oponente de um mago, mas nio seria
apropriado para uma tarefa onde o fator tempo fosse essencial.

Espiritos geralmente exibem todas as caracteristicas dos
fendmenos associados a eles, tanto aquelas que o mago deseja
quando as que nio deseja. O espirito glacial é poderoso, mas
lento. Um espirito gato pode ser furtivo e bom cacador, mas
também é provavel que seja arrogante e dificil de lidar. Por outro
lado, Malditos (“espiritos malignos”) sio quase sempre
consideravelmente poderosos, mas sua natureza malévola e suas
exigéncias pervertidas também quase sempre superam
quaisquer vantagens que poderiam servir ao mago. Eles também
sdo muito, muito mais propensos a atrair atencdes hostis das
Racas Metamorficas.

Mesmo que Fetiches sejam objetos de grande poder, eles
tendem a fazer apenas uma coisa, baseados na natureza do
espirito residente. Alguns Fetiches com espiritos poderosos
podem ter mais de uma habilidade (um Fetiche contendo um
espirito da tempestade poderia causar uma rajada de vento ou
lancar um relimpago). Da mesma forma, em raras ocasides, um
mago é capaz de prender dois espiritos no mesmo recipiente, e
nesse caso o Fetiche tera os poderes de ambos os espiritos.

Como espiritos, Fetiches sio particularmente bem
sucedidos ao trabalharem na Umbra, uma vantagem que
compensa sua natureza temperamental, especialmente para
aqueles magos que visitam a Umbra com alguma freqiiéncia.

USAND® FETICHES

O uso de Fetiches geralmente ¢ uma questio simples, com o
mago ordenando o espirito a fazer algo quando é necessirio e o
espirito respondendo de acordo. Em algumas ocasides, quando
o Fetiche ¢ criado, o mago fala ao espirito o que ¢ esperado que
ele faca, e entio eles respondem quando as circunstincias
apropriadas se apresentam (quando o mago est4 caindo a mais de
10 metros, quando esté sob ataque, afogando-se etc.).

Isso ocorre quando os Fetiches sio criados através de
chiminage (veja a seguir). Os Fetiches mais faceis de serem
confeccionados —aqueles criados utilizando mégicas de Espirito
para dominar o espirito — requerem que o mago ordene o
mesmo toda vez que quiser que o espirito aja. Mesmo que tais
Fetiches facam o servico (a seu tempo), podera haver um
intervalo de um turno ou dois até que o rabugento espirito
consiga terminar sua tarefa. Obviamente, um mago que crie um
Fetiche para usos em que o tempo seja importante (um filtro dos
sonhos que pegue balas no ar, por exemplo), vai querer estar
certo que o espirito de seu Fetiche seja amigével e prestativo.

Fetiches diferem de outras maravilhas no fato de que, além
da pontuacio de nivel, tém uma pontuacio de Gnose. A Gnose
denota o nimero de dados que podem ser lancados para os
Efeitos do Fetiche bem como a dificuldade alvo para sintonizar-
se 20 mesmo ou, posteriormente, ativar seu poder. Magos testam
sua Forca de Vontade quando sintonizam um Fetiche e quando
ativam seus Efeitos.

Um mago que crie um Fetiche estd automaticamente
sintonizado a ele. Os demais magos precisam de uma jogada de
sintonizacdo. Alguns Fetiches nio irdo funcionar para magos
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que nio tenham alcancado um dado grau de habilidade na
Esfera Espirito.

Alguns exemplos de Fetiches a seguir (i.e. A Jack-o-
Lantern Devoradora de Fantasmas de Sebastianna) podem ser
ativados pelo mago e deixados para realizar suas tarefas. Nesses
casos, 0 mago ativa o Fetiche antes de deix4-lo e a Maravilha faz
uma jogada de Gnose por conta prépria sempre que acionada.

Sintonizando-se a um Fetiche: Teste Forca de Vontade
tendo como dificuldade a Gnose do Fetiche; apenas um
sucesso é necessario, mas falhar significa que o espirito deve ser
acalmado antes que uma segunda tentativa seja feita.

Ativando um Fetiche: Teste Forca de Vontade tendo
como dificuldade a Gnose do Fetiche; um sucesso ativa o(s)
poder(es) do Fetiche.

QUEITT USA ESSAS C@lsAs?

A grande maioria dos magos que cria e usa Fetiches
sio Oradores dos Sonhos. A atitude dos xamas em
relacio ao mundo espiritual lhes d4 muitas vantagens
que outras Tradicdes (e Oficios) simplesmente nio tém.
A especialidade particular dos Oradores dos Sonhos ¢
interagir com os Umbroides das Selvas Espirituais, ou
Umbra Média, usando a nomenclatura dos Herméticos.
Assim, os Fetiches dos Oradores dos Sonhos sio
geralmente feitos com espiritos da natureza: espiritos
animais, espiritos da tempestade, espiritos do oceano e
similares.

Num distante segundo lugar estd a Ordem de
Hermes. H4 muitos e muitos textos Herméticos sobre
transacdes com espiritos. Rotinas de invocacio, prisio e
protecio sio fundamentais para muitos magos
Herméticos da mesma forma que comida ou respiracio.
Em oposicio aos seus colegas mais terrenos, os magos da
Ordem de Hermes tendem a interagir mais com Espiritos
astrais: anjos, demonios, espiritos da arquitetura,
Jagglings dos sonhos e afins. Bibliotecas de tomos
contendo os Nomes Verdadeiros de muitos espiritos
poderosos e conhecimentos da linguagem Enoquiana se
combinam para fazer dos Herméticos grandes adeptos
dessa pratica, e, mesmo que eles sejam famosos por sua
arrogincia - especialmente no que diz respeito a espiritos
- mais frequentemente do que o contririo essa
arrogincia foi adquirida através de longas horas de
estudos, trabalho duro e experiéncia.

Adeptos da Virtualidade comecaram usando
Fetiches feitos com tecno-espiritos. Aranhas Padrio,
Elementais da eletricidade e do vidro, e a maioria dos
espiritos do Totem da Barata tém sido ligados a
computadores ou outros dispositivos dos Adeptos da
Virtualidade. Todos os casos tendem a ser uma troca de
favores. Os AV ganham o uso de um poderoso Umbroide
e o Umbroide fortifica sua posicio nesse mundo. Muitos
jovens espiritos ainda estio interessados num mundo de
humanos e matéria e nio tem o mesmo grau de
umbralidade para serem ligados a um Fetiche como,
digamos, uma cobra ancia ou espirito trovio teriam.
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[TIANUSEI® DE PARAD®X®

Fetiches podem ser considerados como mitigantes de
Paradoxo (veja a p. 10) em certas circunstancias (a critério do
Narrador). Os espiritos sio eles proprios criaturas de magica
estatica, mas seus poderes ainda atraem Paradoxo se usados
vulgarmente. Ha um debate sem fim entre os magos sobre o
porqué disso, mas o consenso é de que a propria influéncia
dinamica do mago no Fetiche cause isso. Isso permite ao
Fetiche, entretanto, ser criado como absorvedor de Paradoxo
(ver pag. 11). Fetiches nio podem possuir nenhuma outra
habilidade para manusear o Paradoxo (eles nio podem
acumular, randomizar ou dispersar Paradoxo).

CRIAND® FETICHES

Enquanto a maioria dos outros tipos de criacio de
Maravilhas estd repleta de regras, a criacio de Fetiches ¢
sustentada através de interpretacio em jogo. A mecinica para
se prender um espirito num recipiente fisico é simples e direta.
Chegar a esse ponto, entretanto, pode se mostrar complicado e
envolver muita interacio entre o jogador e o Narrador
interpretando o espirito. Tendo em vista que o processo pode
ser demorado, para evitar que o jogo seja atrasado, a cena da
criacio de um Fetiche ¢ melhor executada como uma sessao
individual entre jogos, com outros jogadores vindo para
assistir apenas se eles estiverem particularmente interessados e
se seus personagens estiverem presentes no jogo. De qualquer
forma, esta ¢ uma oportunidade para o Narrador se
descontrair e se envolver em uma boa interpretacio livre.

Enquanto cria o futuro Fetiche, o mago deve se lembrar
que o item deve ser tio belo quanto possivel - deve ser atraente
ao espirito a ser atado a ele. Nenhum espirito permitira
livremente ser preso a um recipiente mal-feito por 20 anos (ou
qualquer outro tempo que o acordo delimite). Se o recipiente
for de madeira, devera ser de uma arvore exemplar, esculpida
com esmero pelo mago numa forma da qual o espirito se
agrade. Isso pode ser as vezes uma proposicio dificil, pois
espiritos e magos raramente véem as coisas com a mesma
perspectiva no que se refere a estética.

Quando Fetiches tecnologicos estio envolvidos, os
recipientes devem ser brilhantes, belos e poderosos. Qualquer
tecno-Fetiche deve ser uma obra de arte desde o seu inicio - e
deve ser constantemente atualizado para manterse desse
modo - ou nenhum espirito serd pego para habita-lo.

[TIAGIA ESPIRITUAL

A verdadeira magica usada para prender um espirito num
Fetiche é a mesma quer o espirito esteja cooperando ou ndo. O
Efeito de Nivel 4 de Espirito, Prender Espirito, normalmente
testado como um ritual prolongado, ¢ suficiente para forjar elo
de ligacio entre o espirito e o recipiente que o recebera. Antes
de 0 mago chegar a esse estigio, entretanto, ele encara alguns
dificeis desafios em sua busca pela ferramenta magica perfeita.

PREPARACA®

Antes de sequer pensar em prender um Umbroide a um
Fetiche, 0 mago em questio deve considerar como ele ira
abordar o mesmo. Nem todo tipo de espirito é encontrado
simplesmente em qualquer lugar, e espiritos ndo irdo permitir
que qualquer mago se dirija a ele. Muitos espiritos irdo insistir
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que o mago esteja em um dado estado de espirito
somente para garantirem audiéncia a ele. Alguns
espiritos pedem que o mago esteja em algum estado de
pureza ritual alcancado através de abstinéncia, jejum,
mortificacio da carne ou praticas similares. Outros
Umbroides podem desejar que o mago irradie energias
erdticas. Alguns espiritos podem lidar com o mago como
iguais enquanto que outros insistem em trati-lo como
inferior.

Cabe ao mago aprender tudo o que for possivel
sobre o espirito que ele estd buscando. Se o Senhor da
Tempestade fala apenas a aqueles vestidos de negro ou
cinza, pobre do mago que se vestir de jeans e camisa de
flanela vermelha.

CoOERCA®

Através de forca mistica sozinha, é possivel - possivel
- forcar um espirito a servidio em um Fetiche com o
quarto nivel da Esfera Espirito. Acontece que
simplesmente fazer isso é muito precipitado e
provavelmente irda gerar uma série de conseqiiéncias
negativas. Em todo caso, um Fetiche criado dessa forma
sera rispido e dificil de utilizar. Podera funcionar
perfeitamente 20 vezes e, quando o mago mais necessitar,
ele repentinamente tornar-se vagaroso para responder.
Pior, 0 mundo Umbral tem suas proprias hierarquias
bizantinas, e o aparentemente pequeno espirito das
ondas poderia ser o protegido de um poderoso Lorde
Umbréide do oceano, nesse caso sendo melhor que o
mago capturador nunca mais cruzasse uma grande
extensio de d4gua sem fazer alguma compensacio.

Magos que utilizam coercio na criacio de Fetiches
(quase sempre magos Herméticos) sio aconselhados a
pesquisar cuidadosamente o espirito que eles querem
prender e entoar seu encanto com a especificidade que se
espera de um experiente advogado. Além disso,
enquanto o espirito esta preso ao Fetiche, o mago faz bem
em tratd-lo com extremo cuidado e manter a duracio da
servidio no minimo, a nio ser que ele queira arriscar
represalias assim que o espirito for liberto.

JULGAITIENT® POR COITIBATE

Outro modo do mago poder prender um espirito
num fetiche ¢ entrar na Umbra e derrotar o espirito num
combate. Isso ¢ dificil e, obviamente, arriscado, mas um
mago sem mais recursos pode tentar essa tatica. Espiritos
presos em Fetiches desse modo comumente tém uma
dessas duas relacdes com o mago: Ter sido derrotado em
combate pode fazer o espirito respeitar o mago, caso no
qual o Fetiche funcionara perfeitamente, ou, o espirito
pode se ressentir por ter sido derrotado e se vingar do
mago, nesse caso tendo o Fetiche um ou dois defeitos em
sua operacao.

CHIMINAGE

A alternativa mais apropriada no lugar da coercio
ou do combate ¢ o chiminage, ato de entrar em algum
tipo de acordo com o espirito em troca de favores. Mesmo
que isso seja muito mais dificil que a forca bruta das
magicas de Espirito, ¢ um meio muito mais seguro para
qualquer mago pensando a longo prazo.

ARTIGES PARA COIMERCI®: [TIARAVILHAS 33 I.' .
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Chiminage significa que o mago interage com o
Umbréide de igual pra igual e oferece seus servicos em troca de
o espirito tomar seu Fetiche como morada. Espiritos diferentes
viao pedir coisas diferentes, e espiritos mais poderosos vdo
exigir mais do mago. Um espirito do conhecimento pode pedir
ao mago que ensine 5 analfabetos a ler. Um poderoso espirito
da guerra poderia impor ao mago nunca escolher uma solucio
pacifica para um conflito que tem potencial para tornarse
violento. Um espirito pregador de pecas pode requerer que o
mago diga uma mentira que provoque caos por uma semana.
Nem todos os atos requeridos por espiritos sdo problematicos,
porém. Por exemplo, um espirito caseiro poderia pedir que o
mago fizesse pdo uma vez por semana (o que iria agradar o
proprio mago e todos em sua cabala).

Muitos Oradores dos Sonhos sio (ou parecem ser)
tocados pela loucura no decorrer desse processo. Complexas
teias de tabus, imposicdes, obrigacdes e buscas que um mago
tem que respeitar e seguir quando estd completamente
endividado com muitos espiritos, certamente contribuem para
asua aparente loucura. Pior ainda, um espirito pode incluir em
sua exigéncia que o mago nio explique os reais motivos de seu
comportamento, deixando seus amigos imaginando se ele
realmente ndo sucumbiu a insanidade.

Obviamente, o mago pode negociar com o espirito em
questio. Ele ndo precisa (e nio deve) aceitar os primeiros
termos propostos pelo espirito. Muitos espiritos ndo hesitario
em tirar proveito de um mago ingénuo e Oradores dos Sonhos
mais experientes riem quando ouvem o catilogo de obrigacoes
que um mago mais jovem, ludibriado, concordou em seguir
em troca de atar um espirito a um Fetiche relativamente
simples.

@D LAC®

Assim que o jogador e o Narrador interpretarem as
preliminares e o espirito tiver sido ou coagido ou persuadido a
entrar no recipiente, as regras mecinicas entram em acao.

O jogador testa seu Arete (dificuldade padrio) uma vez
por hora no tempo da histdria, e o Efeito de Espirito 4 exige
dificeis 4 sucessos por ponto do Fetiche. O narrador determina
o custo em pontos de um Fetiche de acordo com o quanto os
poderes do Fetiche parecem ser valiosos. Ao contririo das

" NewA ESPECIALIDADE DE PERICIA:
ETIQUETA UITIBRAL

Etiqueta pode ser definida como a arte da interacio
sutil. Magos com 4 ou mais pontos na Habilidade Etiqueta
que interagem freqiientemente com Umbrdides podem
desenvolver a Etiqueta Umbral como uma especialidade.
Personagens com essa especialidade sdo adeptos em
interacdes com Umbroides e podem comportar-se tio bem
quanto pessoas proximas a eles (ou metamorfos) e bem
melhor que mortais.

Se existe um momento especifico em que se pode
adquirir Etiqueta Umbral como especialidade, esse ¢ o do
processo de criacio de um Fetiche.

Possuido por: Oradores dos Sonhos, Especialistas em
Fetiches, Theurges Ferais, (os metamorfos misticos),
Lordes e Senhoras Umbrais.
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outras Maravilhas, é raro um Fetiche ter um nivel maior que 5
pontos.

Caso o mago esteja colocando um segundo espirito no Fetiche,
o custo em pontos aumenta em 1 e a dificuldade em 2;
continuando a aumentar para cada espirito adicional dentro
do Fetiche. Mesmo que seja possivel colocar quatro espiritos
em um Fetiche, nenhum mago descobriu ainda como superar
a dificuldade de 13, mesmo com Forca de Vontade,
Quintesséncia e a especialidade Etiqueta Umbral.

RECOITIPENSAS

Poucos espiritos sentem-se confortaveis quanto a idéia de
servir um mago na forma de um Fetiche por periodos longos
como anos, mas o mago pode tornar o contrato
consideravelmente mais doce, canalizando Quintesséncia ao
Fetiche com uma determinada freqtiéncia. Isso nio apenas
mantém o espirito feliz, minimizando a probabilidade de
atritos entre 0 mago e o espirito mais tarde, como também
assegura que o espirito sempre terd seu poder total, o que
garante bons resultados toda vez que ele usar o Fetiche.
Existem casos em que a relacio entre um mago e seu Fetiche
comeca a lembrar a de um mago com seu Familiar, mas a
maioria dos magos ndo quer nem ouvir isso e a maioria dos
Familiares nio quer sentir que enfrenta competicio pela
atencio do mago, entdo, isso € um assunto normalmente
ignorado por magos mais educados.

[TIATERIAIS

As regras normais para criar Maravilhas sobre as
substincias mais ideais ainda se aplicam aos Fetiches, mas com
uma diferenca. A definicio de “mais ideal” ndo ¢ determinada
pelo mago, mas pelo espirito que vai habitar o futuro Fetiche.
Uma impecével varinha de condio cromada, com um rubi
perfeitamente colocado na ponta, é imprépria para um
espirito da decadéncia, um espirito cobra ou um elemental da
agua. Um espirito do fogo pode adorar o rubi, mas insistir em
uma varinha de latdo, enquanto que um elemental da
eletricidade adoraria a varinha cromada, mas provavelmente
iria querer um raio esculpido em cobre na extremidade.
Aquele espirito da decadéncia que citamos se sentiria mais
confortavel numa varinha enferrujada, com um rato morto
segurado por um fio de estanhoj; o espirito cobra preferiria um
galho denso de salgueiro entalhado com escamas, com uma
caveira de cobra na ponta; e o elemental da 4gua se sentiria
mais confortavel selado dentro de uma bola de cristal, cheia de
agua triplamente destilada.

Tanto o mago quanto o espirito precisam concordar
quanto aos materiais a serem usados no fetiche antes de o
espirito consentir o laco. Umbréides sio conhecidos por
fazerem requerimentos extravagantes, sO para ver até que
ponto os magos tentam cumpri-los, entdo, geralmente cabe ao
mago vetar certas op¢des e sugerir alternativas. Negociar
materiais ¢, geralmente, a maior e a mais dificil parte do
processo de barganha com espiritos e, frequentemente, no
ponto em que as conversas se acabam, tanto o mago quanto o
espirito falharam em alcancar um acordo de satisfacio mutua.
Como regra geral, espiritos da natureza preferem recipientes
feitos de madeira, pedra ou couro, enquanto espiritos
tecnoldgicos preferem metal e vidro. Com uma infinita
variedade de espiritos e suas preferéncias excéntricas, nio ha
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POLITICA D®S FETICHES: PREBLEMTIAS CaITT AS RACAS [TIETAIGRFCAS

Apesar de sua utilidade e suas indiscutiveis vantagens
na Umbrae, existem desvantagens que artifices da vontade
sdbios mantém em mente sempre que estio fazendo uso de
Fetiches: Eles, mais do que qualquer outro tipo de
Maravilha, costumam trazer oposicdes das Racas
Metamorficas.

Metamorfos tém o hédbito de serem protecionistas no
que diz respeito & mégica espiritual (dai sua abordagem hostil
aos magos que ficam zanzando nas Selvas Espirituais).
Consequentemente, quando eles encontram um mortal na
posse de um Fetiche, a reacio deles ¢, na melhor das
hipoteses, de suspeita freqiientemente hostil. Eles imaginam
que o mago roubou o Fetiche ou, pior, assassinou o
verdadeiro dono pata toma-lo. Homens Fera raramente
sabem o suficiente sobre a magica dos Despertos para saber
que magos humanos também podem ter um consideravel
dominio sobre espiritos, e eles nio tendem a perguntar
educadamente antes de tomar o pior por verdade.
Aconteceram diversas vezes na histériado Mundo das Trevas
casos de magos que fizeram poderosos Fetiches sé para
acabarem mortos por Metamorfos, apenas por possuirem
tais coisas.

O fato em questio é que existem alguns Fetiches que os
magos e lobisomens compartilham. Os métodos de criacio
dos mesmos podem diferir drasticamente, mas o resultado
final ¢ um tipo semelhante de espirito atado a um tipo
semelhante de recipiente material - espiritos da guerra, por
exemplo, sdo geralmente atados a laminas de todos os tipos,
e, a menos que seja feita uma andlise cuidadosa (talvez até
com uso de méagica), distinguir uma espada forjada por um
mago de uma forjada por um lobisomem nem sempre ¢é
possivel. Isso é potencialmente perigoso para magos, pois
nio é facil convencer um lobisomem furioso que um Fetiche
familiar para ele ndo foi feito por outros de sua raca e que o
mago ganhou posse dele de maneira justa.

como o mago saber com certeza do tipo de recipiente que o
espirito ird querer até que o mesmo o diga.

PREPARACAD

Assim que o mago tenha encontrado o espirito, criado o
recipiente e completado as negociacdes (se ¢ que houve
alguma), existe uma pequena preparacio necessaria antes de
realizar o ritual do laco. O mago pode querer relaxar um pouco
e preencher seu Avatar de Quintesséncia, mas pouca coisa
além disso é requerida. Alguns espiritos podem ter um pedido
de ultima hora, como a purificacio ritual do recipiente, ou
uma grande infusdo de Quintesséncia de uma vez s6, mas o
mago pode lidar com essas questdes menores sem problemas.

DEFEIT®S

Defeitos num Fetiche geralmente vem de uma ou duas
fontes.

A mais comum ¢ que o espirito preso contra vontade no
Fetiche luta para sair sempre que puder. Isso pode significar
que o Fetiche ndo ¢ confiavel, que o mago deve fornecer
Quintesséncia ao Fetiche antes de usa-lo, ou o que o espirito
no Fetiche pode as vezes se voltar contra o mago. Em tais casos,

A resposta difere de acordo com o tipo de Metamorfo e
o Fetiche em questio. Racas mais agressivas vdo ter um
impulso extremo para matar um mago que use um Fetiche, e
qualquer raca vai ter uma reacio ainda mais forte a qualquer
tipo de Fetiche poderoso. Obviamente, um mago na posse
de uma grande klaive (ou mesmo uma versio magica que
apenas se assemelhe a uma) estd em maus lencois se
descoberto por um lobisomem. Até mesmo o Corax mais
pacifista vai se sentir inclinado a sumir com um Fetiche de 5
pontos se tiver chance. A pior parte disso tudo, é que o
Fetiche tende a trabalhar melhor para o Metamorfo em
questio do que para o mago.

A outra maneira pela qual Fetiches podem causar
problemas com o povo bestial é se o espirito atado ao Fetiche
tiver sido forcado por magica. Uma criatura metamorfica
espiritualmente sensivel pode querer livra-lo da servidio. Se
0 mago tiver sorte, a fera pode considerar a perda do Fetiche
uma punicio suficiente. Racas Metamorficas mais hostis,
vio considerar tais transgressdes uma boa desculpa para
matar o mago... e provavelmente o resto de sua cabala
também.

A maioria dos magos contorna tais problemas
mantendo uma saudével discricio no que diz a respeito a
quando e onde utilizar seus Fetiches. Isso vale em dobro para
magos operando em lugares freqiientados por Racas
Metamorficas, especialmente as Selvas Espirituais.

A tnica vantagem que 0 mago tem nessa situacao, ¢ a
habilidade de acalmar ou exorcizar um Fetiche. Se um
Metamorfo estd ameacando um mago com um Fetiche, o
mago pode acalmar o espirito até adormecé-lo (Espirito 3),
ou exorcizar o espirito do Fetiche completamente (Espirito
4). Os Metamorfos prezam muito seus Fetiches e usar essa
ultima técnica para destruir um Fetiche é nada mais nada
menos que um pedido por guerra.

se o espirito se tornar muito problematico, o mago pode
precisar amolecé-lo de alguma forma, a mais comum sendo
mantélo alimentado de Quintesséncia, para que ele
permaneca satisfeito. Assim como qualquer medida adotada
para lidar com espiritos, essa estratégia as vezes funciona, as
vezes ndo.

No outro caso de Defeito em Fetiches, o espirito pode
desenvolver algum problema com o recipiente no qual ele foi
atado. Nesse caso os Efeitos do Fetiche podem ser mais fracos
que deveriam ser. O mago pode tentar consertar o recipiente
para resolver o problema, ou pode precisar construir um
recipiente completamente novo e realizar outro ritual inteiro
para mover o espirito de um Fetiche para outro.

Defeitos, de qualquer forma, funcionam da mesma forma
que para os Artefatos, abaixando o custo de pontos em -1, -2, -
3, (Veja paginas 19-20).

RESS®ONANCIA

A Ressonancia de um Fetiche depende inteiramente do
espirito que ele abriga. Um espirito poderoso tera uma
Ressonancia mais forte do que um mais fraco, mas o tipo de
Ressonancia depende unicamente do Espirito.

ARTIG®S PARA COITERCI®: [TIARAVILHAS
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Espiritos, propriamente, ndo possuem Ressonincia por si
mesmos, mas possuem uma aura que age como Ressonancia,
identificando (para a Caracteristica Consciéncia do mago) se o
espirito é mais fortemente Dindmico, Entropico ou Estético.

FETICHES NA UITIBRA

Muitas maravilhas ndo funcionam direito na Umbra. Algo
no mundo espiritual faz com que elas se comportem de
maneira... bizarra.

Esse ndo ¢ o caso com os Fetiches. Se formos considerar,
Fetiches funcionam melhor na Umbra, gracas a um tipo de
vantagem cosmica de campo. (a critério do Narrador, a
dificuldade de efeitos lancados com ou pelo Fetiche, podem se
beneficiar de um modificador de 1 na dificuldade).

Alguns magos ficam surpresos ao descobrir que além de
tudo, seus Fetiches parecem visivelmente diferentes na Umbra,
incorporando suas habilidades de maneira ¢bvia. Por exemplo,
um anel que abriga um espirito da noite e manipula as sombras
pode radiar um halo obscuro envolto na mao do personagem
quando ele estiver nas Selvas Espirituais. Da mesma maneira,
um bastio com um espirito de cobra atado a ele pode adquirir
uma textura de escamas reais e parecer estranhamente frio ao
toque. Armas com espiritos da guerra atados a elas podem ficar
com uma aparéncia denteada, ou entio surge um olho na
lamina ou no cabo.

O Narrador deve determinar a aparéncia Umbral do
Fetiche e descrevéla de forma detalhada para os jogadores na
primeira vez que adentrarem na Umbra com seus Fetiches.
Lembre-se que uma descricio vivida é a chave para fazer os
jogadores entrarem na histdria.

ExEIMPL®S DE FETICHES
TIKI ASTRAL

Maravilha de 2 pontos (Gnose 4)

Entre os mais antigos e consagrados recipientes em que se
pode colocar um espirito, imagens entalhadas em madeira
continuam sendo os Fetiches mais populares. Dos tikis dos
Polinésios aos mastros de totens do Noroeste Americano, até o
tupilak Inuit, magos tem atado uma enorme variedade de
espiritos em figuras de madeira entalhada.

Tikis astrais (as vezes chamados de tikis fantasmas ou tikis
espirituais) sdo entalhados em madeira negra e dura e usam
gemas verdes de cristal para os olhos. A maior parte deles ¢ uma
figura agachada desmontivel de quase 30 centimetros de
altura.

O tiki astral reduz o nivel da Pelicula que separa o mundo
fisico do espiritual em 2 na drea de efeito. Obviamente,
dependendo do paradeiro do tiki astral isso pode ser uma coisa
boa ou ruim. Ele faz a viagem para os mundos astrais mais facil
para o mago, mas também facilita a passagem para fantasmas e
Umbroéides atormentarem o mesmo. Tikis astrais afetam uma
4rea igual a sua linha de visdo. Se um tiki astral estiver voltado
para uma parede esta correspondera a 5 cm, mas se ele estiver
em um espaco aberto, a mesma serd de 15 metros.

Praticamente todos os espiritos da natureza e também
muitos fantasmas podem ser encontrados dentro de um tiki
astral.

Outros Fetiches tiki podem ser encontrados no capitulo
que fala sobre mégica Polinésia no livro Dead Magic 2: Secrets
and Survivors.
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[TIANT® ANITIAL

Maravilha de 4 pontos (Gnose 6)

Um dos Fetiches mais antigos conhecidos pela raca
humana, mantos animais sio feitos de uma couraca inteira
(incluindo a cabeca) de um grande animal. Ao se vestir a capa e
colocar a parte da cabeca do animal sobre a sua prépria, o
usuario transforma-se no animal da capa. Ursos, Touros,
grandes felinos, lobos e bisdes sdo as capas mais comuns, mas
existem algumas bem estranhas que permitem a humanos
transformarem-se em tubardes, dragdes de komodo e elefantes.

O espirito atado a esse item €&, obviamente, o espirito do
animal apropriado. Apesar de esses itens terem sido
relativamente comuns, eles foram se tornando escassos a
medida que os espiritos animais comecaram a ficar hesitantes
de serem atados a eles. Um mago tentando entrar em acordo
por chiminage com um desses espiritos para esses propdsitos
corre o risco de se cansar do espirito antes que este concorde em
ser atado a um desses Fetiches.

Todos os beneficios normais da metamorfose se aplicam:
um mago usando um manto de bisio, por exemplo, ficara bem
maior e mais forte, e terd acesso a armas naturais e ataques
(garras, atropelamento) para usar contra seu inimigo. Um
grande felino tera grandes vantagens em testes de Furtividade
(a dificuldade de tais testes podem cair até 3, por exemplo) e
uma Destreza maior do que a que o mago teria sem a pele.

CL@E, A URSINHA BLAU BLAU

Maravilha de 3 pontos (Gnose 7)

Criada por uma mie Verbena que estava preocupada com
aseguranca de suas filhas gémeas, Laurel e Heather, Clo& é uma
linda ursinha de pelucia feita de restos de pele de coelho, com
as miozinhas costuradas juntas. O trabalho de Cloé era
proteger as criancas de qualquer perigo que viesse assol4-las.
Em momentos de perigo, Clog, a ursinha blau blau, se
transforma em uma enorme ursa cinzenta e faz o que pode para
proteger as garotinhas. Quando Laurel caiu numa lagoa, Cloé a
“pescou” de 1a. Quando um cachorro selvagem atacou as
meninas depois de elas terem saido para muito longe de casa,
Cloé resolveu isso. E quando um agente da Nova Ordem
Mundial tentou rapti-las como meio de silenciar sua mae, uma
grande participante na Guerra da Ascensio, Cloé tomou conta
delas também.

E mesmo agora que Laurel “cresceu” e ndo se importa mais
em ter Cloé por perto, Heather (que seguiu os passos da mie na
bruxaria) ainda dorme com Cloé em sua cama. Cloé continua
tomando conta dela, mesmo agora que ela ja tem seus 34 anos.

O brinquedo Cloé parece novo, parte do requerimento do
espirito era manter o brinquedo em bom estado, entio, o pelo
pode estar um pouco opaco, mas a costura estd bem firme e o
bichinho de peltcia estd em perfeito grau de conservacio.

Fetiches como Cloé utilizam um espirito de mie ursa, no
entanto, espiritos de lobas, leoas, lontras e outras criaturas que
sio altamente protecionistas com suas crias também
funcionam.

Uma das vantagens do Fetiche para tarefas como essa ¢
que Cloé pode defender as meninas contra ameacas Umbrais
da mesma forma que as reais. Cloé pode arrasar um bando de
Malditos tio bem quanto uma matilha de cies selvagens, e
ninguém (sem visio Umbral) saberd que aconteceu algo no
local.
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CLeE, A GUARDIA
Furia 7, Gnose 7, Forca de Vontade 7, Esséncia 21.
Encantos: Chamar Pais (telepaticamente chama os pais
de seu(s) protegido(s)), Curar (por 2 pontos de Esséncia
Cloé pode testar sua Gnose contra a dificuldade 6 para
curar Niveis de Vitalidade; ela s6 pode fazer isso com o
seu atual protegido), Materializar (por 5 pontos de
Esséncia ela manifesta-se em forma fisica por uma cena),
Reformar.
Imagem: Cloé aparece como uma enorme ursa. Quando
ela fica de pé, ela tem aproximadamente 3 metros e meio
de altura. Ela ¢ normalmente quieta e de alguma forma
maternal, mas se as criancas sio ameacadas, seu 6dio ¢
terrivel.
Quando materializada, suas caracteristicas sio:
Atributos: Forca 5, Destreza 3, Vigor 5
Habilidades: Prontidio 4, Esportes 3, Briga 4,
Intimidacio 4.
Forca de Vontade 7
Niveis de Vitalidade: OK. OK, OK, -1, -1, -1, -1, -2, -2, -4,
Imaterial.
Ataque: Mordida com 3 dados de dano agravado; golpe
de garra com oito.

INFERITIAVISA®

Maravilha de 4 pontos (Gnose 8)

Tecno-Fetiches requerem mais conhecimento externo
para serem criados do que Fetiches normais, pois as regras
para criacio de Fetiches exigem que o mago construa o
recipiente sozinho. Como sabemos, nio existem muitos
magos que conseguem construir uma TV ou computador.

Para os Filhos do Eter, Adeptos da Virtualidade e
Herméticos da Casa Verditius que sonham por meio de
esquemas e arquitetura de dados, porém, isso é uma op¢io.

Uma Informavisio ¢ uma TV ou monitor de
computador construido pelo mago, aos quais ele ligou um
poderoso espirito da informacio. O espirito da informacio
acredita veementemente que “a informacio quer ser livre,” e
faz tudo que estd a seu alcance para fornecer ao usudrio
qualquer informacio procurada.

A versio feita pelos Filhos do Eter tende a parecer com
uma televisio velha de 1930, com uma enorme antena
apontando para todas as direcoes “para capturar o
conhecimento flutuante no éter.” A versio dos AV lembra
muito um navegador da web com dois ou trés banners
codificados por cores se movendo na parte de baixo da tela.

A Informavisio facilita qualquer tipo de pesquisa de
informacio, desde descobrir como estd o clima em Kuala
Lumpur até uma analise de tendéncias politicas a respeito de
como quebrar um programa de computador da Tecnocracia.

O espirito ¢ capaz de ajudar dependendo do quanto a
informacido € acessivel. Quanto menos pessoas conhecem
especificamente aquela informacio, mais dificil é para o
espirito descobri-la também.

A forma pela qual o espirito apresenta a informacio
depende da natureza da informacio. A Informavisio filtra
todas as informacdes na dadosfera e apresenta as mais saliente
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para o mago, incluindo gravacdes de transmissdes radiofonicas,
copias em formato PDF de documentos importantes e
cobertura em video feita por qualquer cimera ou outro
dispositivo de gravacio.

Quando o espirito da Informavisdo esta procurando por
informacdo, o Narrador testa sua Gnose para determinar o
quanto ele consegue ser bem sucedido. A dificuldade depende
da disponibilidade da informacio.

Informacio Numero Alvo
Geralmente disponivel 3
Dificil de encontrar 6
Naio esta em um computador conectado a internet 7
Conhecido apenas por poucos 9

A Informavisio ¢ uma incrivel fonte de informacio,
Narradores nio devem permitir que os jogadores usem esse
Fetiche para tirar a graca do jogo, revelando todos os seus
segredos. As vezes, a melhor coisa que o dispositivo poderé fazer
serd colocar os jogadores na direcio das questdes que eles
realmente deveriam estar fazendo. Espiritos da informacio
estdo, afinal de contas, sob os auspicios de Mercurio, e estio
consequentemente sempre mudando e sdo dificeis de lidar.

é ]ACKH@'HLANTSERN DEV@RAD®RA DE
ANTASITIAS DE SEBASTIANNA

Maravilha de 2 pontos (Gnose 5)

Este Fetiche dos Vazios ¢, na verdade, uma mistura de um
Fetiche e um Amuleto. Enquanto é um recipiente ao qual um
espirito foi atado (i.e. um Fetiche), a nio ser que a abobora
entalhada seja magicamente protegida do processo de
apodrecimento, ela tem uma duracio mixima de mais ou
menos 2 semanas, o que constitui uma Maravilha de uso tinico,
ou “gastavel” (i.e. um Amuleto).

A Jack-o-Lantern devoradora suga fantasmas (ou outros
espiritos, se 0 mago a tiver criado para isso) num raio de 9
metros e os prende até eles serem libertos ou até a abobora
apodrecer.

Um mago que resolva criar um Fetiche desses deve
encontrar uma grande e perfeita abobora, e entalhar nela uma
cabeca de dentes afiados. Dentro do recipiente o mago liga um
espirito da fome ou do aprisionamento.

Fantasmas capturados nesse Fetiche sdo libertos quando a
parte de cima da abobora é retirada. Eles ndo ficarao nada felizes
com isso e magos devem estar prontos para uma longa sessio de
guerra/assombracio quando os fantasmas forem soltos.

A vantagem de Fetiches descartaveis como a Jack-o-
Lantern é que é preciso muito menos esforco pra se convencer o
espirito a ficar no Fetiche por 2 semanas do que por 20 anos ou
mais. Considerando que um espirito da fome pode requisitar
que o mago fique de jejum por 2 semanas todo ano em troca de
ser atado a um recipiente mais duravel, o mesmo espirito estaria
disposto a se deixar atar a uma Jack-o-Lantern devoradora de
fantasmas por apenas algum pequeno ato de chiminage, como
um unico dia de jejum meditando sobre a natureza da fome.

Caso um mago ilumine a Jack-o-Lantern com uma vela
Amuleto apropriada (uma vela que atraia fantasmas para si), o
efeito torna-se particularmente poderoso.

Um objeto desses pode aprisionar uma quantidade de
fantasmas igual ao seu nivel de Gnose. Para tragar um
fantasma, a Jack-o-Lantern testa sua Gnose contra o nivel de
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Forca de Vontade do fantasma, prendendo o mesmo até que
apodreca ou por um més, o que vier primeiro.

LAITINA DA VINGANCA

Maravilhade 1 ponto (Gnose 2)

Um mago que tenha um adversario particular que queira
matar pode fazer uma Lamina da Vinganca que guie sua mio a
qualquer momento em que o usudrio estiver lutando contra
ele (ou mesmo contra os aliados do mesmo).

Alamina da vinganca classica ¢ cuidadosamente moldada
em obsidiana negra e tem o nome do alvo riscado na lamina,
no entanto, alguns magos atualizaram esse modelo um pouco.
Um Adepto da Virtualidade puto da vida transformou o que
era na verdade um escalpo numa ldimina da vinganca e gravou,
usando um formio laser, o nome inteiro do inimigo e a razio
completa davinganca nalamina.

Parte do processo da construcio da lamina da vinganca é
explicar para o espirito o ato que precisa ser vingado. Espiritos
da vinganca sdo facilmente instigaveis (talvez até facilmente
demais), mas também insistem que a vinganca seja uma justa e
apropriada. Nao é possivel criar uma ldmina da vinganca
devido a um pequeno confronto, e o espirito se sentird
ofendido se tiver sido chamado para isso.

No combate de armas brancas, a lamina subtrai 2 da

dificuldade para atingir o adversario determinado e adiciona 2
dados a parada de dano. Em adiciio a isso, ela subtrai 1 da
dificuldade e adiciona 1 a parada de dano quando usada
contra os aliados do inimigo. Um mago esperto usaria um
Efeito de Primordio 2 para encantar a [imina antes de ligar o
espirito a ela, desta maneira fazendo com que a mesma
causasse dano agravado.

Laminas da vinganca nio propiciam beneficio algum
contra alvos que nio sejam parte de seu proposito.

Uma vez que a lidmina cumpra seu propdsito
(normalmente a morte do adversirio escolhido, ou pelo
menos a incapacitacio do mesmo), ela se fragmenta.

A LENTE DE ZADKIEL

Maravilha de 3 pontos (Gnose 7)

Zadkiel ¢ um anjo do conhecimento e discernimento. O
Fetiche que carrega seu nome ¢ uma lente de cristal com o
didmetro de 15 cm. Em volta de sua circunferéncia esta
entalhada uma formula de ligamento em Enoquiano.

Quando um mago vé pela Lente de Zadkiel, qualquer
coisa que ele vé ¢ traduzida pelo anjo atado ao cristal. Linguas
estrangeiras, encriptaces de alta complexidade, e até mesmo
glifos de lobisomens e sinais dos cacadores imbuidos tornam-
se claros como o dia.

'FETICHES ANGELICAIS

Magos Herméticos frequentemente lidam com
Umbroides, mas nio, falando em termos gerais, com os
Naturae tipicamente abordados pelos Oradores dos Sonhos
(ou pelos Metamorfos, sé ¢ que hd alguma diferenca).

Herméticos geralmente lidam com os mais altos e
rarefeitos espiritos astrais, como anjos, musas, € até mesmo
espiritos do Paradoxo. Esses incluem especialmente espiritos
da comunicacio e informagcio (os espiritos sob o dominio de
Mercurio, o outro nome do deus do qual a Ordem de Hermes
retirou o seu), mas eles também lidam bastante com outros

euses e espiritos associados aos planetas e Reinos Fragmento
do Espaco Astral. Alguns Herméticos lidam primariamente
com anjos cabalisticos do sagrado sephiroth, enquanto outros
lidam principalmente com os anjos nomeados em antigos
textos Gnosticos.

O problema com a magia angelical ¢ que anjos sio um
pouco mais restritos que os Naturae, cada um tendo seu
préprio nome, pelo qual o mago o invoca. Se um anjo em
especifico esta atado a um Fetiche, ele nio estara livre pra
lidar com seus afazeres celestiais nem podera ser invocado por
outro mago.

Qualquer fetiche angelical ¢, portanto, tinico. Sé ha um

adkiel, um Fanuel, e assim por diante. Anjos, por assim
lizer, sdo um recurso limitado.

Por essa razio, Herméticos estio sempre numa
competicio entre si para aprender os Nomes Verdadeiros dos
anjos que ainda ndo foram presos a Fetiches. Uma das
primeiras coisas que a Ordem Hermética fez apds o Acerto de
Contas foi fazer uma espécie de chamada celestial para ver
quais anjos responderiam. Muitos desses responderam,
inclusive alguns que estavam registrados como presos em
Fetiches, o que indica a destruicio dos mesmos.

Dizem que o lendario Arquimago Porthos FitzEmpress
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tinha monopolizado sozinho mais de cem anjos (e alguns bem
poderosos no meio deles) em sua colecio de Fetiches, a
maioria deles parecendo ter sido destruidos na conflagracio
césmica que destruiu seu mestre, (para o deleite de muitos
magos Herméticos oportunistas, que converteram os anjos
do Mestre Porthos a seus servicos). O conhecimento de que
alguns Fetiches de Mestre Porthos continuam intactos, no
entanto, ¢ o que faz muitos Herméticos quererem partir
numa busca para descobrir em qual vala escondida ou
Santudrio secreto o velho Arquimago os escondeu. Ter um
Fetiche, mesmo um de poder moderado, que tenha
pertencido a tal mago é o sonho de qualquer Hermético.

Os espiritos que os Herméticos comandam sio tio
abstratos que mais se parecem conceitos do que entidades.
Conseqiientemente, os Fetiches angelicais ocupam a grande
diferenca que existe entre o numero de Instrumentos
tecnomdgicos e os Fetiches comuns dos Oradores dos
Sonhos.

Estranhamente, mesmo que os magos do Coro Celestial
tenham mais interacdes com anjos, eles ndo os usam em
Fetiches e, em geral, acham essa pratica quase obscena.

Virias vezes, mais recentemente na década de 20,
hostilidades explodiram entre as faccdes do Coro Celestial e a
Ordem de Hermes por causa do uso que os Herméticos fazem
dos anjos nos Fetiches. Os Coristas véem essas praticas como
magicas que enfraquecem ou vio ao contrario da vontade de
Uno e este tem sido um motivo de discérdia entre as duas
Tradicées por aproximadamente toda a histéria do Conselho
das Nove Tradicdes Misticas. Nos ultimos 80 anos as
Tradicoes estiveram muito preocupadas com a Tecnocracia
para que tais divergéncias voltassem a cena, mas em certas
faccdes de Coristas e certas Casas Herméticas o conflito ainda
queima.
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A lente também vé através de ilusdes magicas, Quimerismo
vampirico e revela os mais convincentes hologramas onde quer
que estejam.

Se a lente for usada contra um poder ativo, testa-se a Gnose
do Fetiche contra o nivel de poder com o qual ela estiver se
opondo.

QUER [TIAIS?

Essa ¢ uma lista particularmente pequena, mas d4 algumas
idéias ao Narrador. Para exemplos adicionais de Fetiches mais
comuns, veja Lobisomem: O Apocalipse, Lobisomem: Guia
dos Jogadores e Hammer and Klaive. Apesar de o senso comum
apontar que a maioria dos objetos criados pelas Racas
Metamoérficas poderia ser usada apenas pelas Racas

Metamorficas, esse ndo é bem o caso. A verdade é que um mago
com habilidade suficiente na Esfera de Espirito pode usar um
Fetiche de um Metamorfo, mas ele provavelmente lutara até a
morte por esse Fetiche ou entio perseguir o mago que o tiver
tomado dele.

Desde que o mago seja um Iniciado em Espirito (ou
melhor), tudo que é necessario para se usar um Fetiche das Racas
Metamorficas é a rotina Compelir Espirito, seguida pelo teste
padrido de Forca de Vontade contra a Gnose do Fetiche para
sintoniza-lo. No entanto, caso um mago falhe nesse teste, ele
nunca mais estard apto a sintonizarse com aquele Fetiche
novamente a menos que de algum modo acalme o espirito do
Fetiche e readquira a boa vontade deste através de algum grande
ato de reparacio.

PERIAPT®S

i d
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. Periaptos sdo, basicamente, uma forma de

Sorvo recarregivel. A magia que cria Periaptos
os imbui com o poder de manter a
Quintesséncia e garante aos seus Padroes a

Quintesséncia.

USAND® PERIAPTS®S

Magos usam Periaptos para todo tipo de trabalhos
magicos. Alguns magos mantém um Periapto em sua pessoa o
tempo todo, de maneira a obter os beneficios de Quintesséncia
abundante constantemente. Outros magos - aqueles que nio
querem sujar suas Maravilhas com Paradoxo - usam seus
Periaptos somente nos confins de seus santudrios, geralmente
durante o processo Quintessencial de criar outras Maravilhas
ou outros rituais prolongados igualmente complexos.

Enquanto um mago estiver em contato fisico com um
Periapto, e nio estiver fazendo mais nada no mesmo turno, ele
s precisa se concentrar em desprender a Quintesséncia da
Maravilha para reabastecer suas reservas pessoais. Da mesma
forma, um mago pode acessar a Quintesséncia de um Periapto
carregado por seu Familiar gracas a natureza de sua ligacio com
o Espirito. Se, por outro lado, o mago estiver fazendo outras
coisas (fazendo um teste de Esquiva, por exemplo) ele deve fazer
um teste de Inteligéncia e Meditacio (sujeito as regras normais
de acoes multiplas) para acessar a Quintesséncia naquele
turno.

Note que 0 mago ndo precisa estar em contato com o
Periapto em si. Se o Periapto ¢ uma joia colocada em um anel,
apenas por estar tocando o anel ele ja possui contato suficiente
para que seu acesso a Quintesséncia da joia seja permitido.

Um mago pode retirar Quintesséncia de um Periapto que
nio estiver tocando com um Efeito de Primoérdio 2, e ele pode
fazé-lo a uma distancia ainda maior com um Efeito conjunto de
Primordio 2/Correspondéncia 2.

E uma pratica comum entre 0s magos tanto transformar
seus focos Uinicos em Periaptos quando usam estas Maravilhas
para adornar seu foco principal. Fazélo torna o processo
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magico mais dinAimico e nio requer que o0 mago carregue outro
objeto consigo. Consequentemente, Periaptos sdo conhecidos
por virem em uma quantidade impressionante de formas,
incluindo Oculos de Eter, armas (Eutanatos), simbolos
sagrados (Coristas), iPods (Adeptos da Virtualidade), e assim
pordiante.

O perigo potencial dessa pratica é que os Periaptos podem,
sob certas circunstincias (absorvendo muito Paradoxo de uma
vez, por exemplo), se tornarem instaveis e se quebrarem. Se isso
acontecer a um mago cujo Periapto também seja seu foco mais
comumente usado, o mago perde ambos e fica chupando o

dedo.
PERIAPT®S FUNDID®S

Um Periapto usado diretamente sobre a pele por um
periodo de tempo suficiente ird fundirse a0 mago que drene
sua Quintesséncia. Alternativamente, alguns magos preferem
deixar seus Familiares os usarem por eles. Periaptos que se
fundem ao mago comumente tomam a forma de joias de
umbigo e bindhis (a joia de testa frequentemente usada por
mulheres Hindus), mas a grande maioria de formas tomadas
pelos Periaptos proporcionam ao mago muitas outras op¢des
também. Alguns Nefandi, por exemplo, fazem Periaptos a
maneira de chifres que entido se fundem a seus cranios.

Periaptos se fundem a pele apds um nimero de semanas
igual a 10 menos o nivel do Periapto. Um Periapto de 4 pontos
entdo, ira fundirse a pele em seis semanas. Se um Periapto
fundido ¢ retirado do mago, este imediatamente perde a
habilidade de canalizar sua Quintesséncia interna (sem que se
recorra a Efeitos de Primérdio) até que se readquira o controle
do Periapto.

Quando um Periapto funde-se a seu Padrio fisico, o mago
canaliza a Quintesséncia de seu Periapto como se ele usasse a de
seu proprio Padrio. Ele consegue recarregar a Quintesséncia
do mesmo jeito que recarrega as suas proprias reservas
(meditando em um Nodo, por exemplo).

Pobre do mago que vier a sofrer algumas Reacdes fortes de
Paradoxo seguidas, no entanto, porque o Periapto também
aumenta a quantidade de Paradoxo que um mago pode
carregar. Este fato sozinho ja é o suficiente para que alguns
magos evitem usar Periaptos fundidos a seus corpos. Mesmo a
possibilidade de sofrer uma Reacdo de Paradoxo de 25 pontos é o
bastante para dissuadir a maioria dos magos dessa idéia.
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Periaptos também podem ser fundidos a Familiares (desde
que o Familiar nio veja problema nisso), e 0 mago estara entio apto
a usar sua Quintesséncia de maneira igualmente facil.

PERIAPTO®S VIVES

Com o dominio da Esfera de Vida o mago pode criar um
Periapto vivo. Muitos magos de fato transformaram seus Familiares
em Periaptos, apesar de outros argumentarem que fazer isso seria
colocar muitos ovos em uma Unica cesta.

Sabe-se que os magos também experimentam de tempos em
tempos todo tipo de Periaptos. Alguns j4 os fizeram até mesmo a
partir de seus préprios filhos.

No auge de seu poder, os Verbena eram conhecidos por
transformarem bosques inteiros de carvalhos em Periaptos
extraordinariamente potentes que explodiam em Ressonincia
Entropica (Primordial), Dinamica (Selvagem/Vital) ou Estatica
(Solida/Duradoura). As energias que eles podiam canalizar nesses
bosques eram surpreendentes. Mesmo que tais lugares estivessem
frequentemente situados em Nodos, aqueles sem Nodos eram
frequentemente recarregados com o sacrificio de criminosos
violentos e prisioneiros de guerra as arvores, com o uso da rotina de
Primérdio Cordeiros para o Abate.

O problema ao se fazer Periaptos vivos é que eles, como seres
viventes dinimicos, podem tanto absorver Ressonincia quanto
mudar a que ¢ investida neles. Um mago Tecnocritico uma vez
tomou um grande susto quando, por experiéncia, preencheu um
gatinho com Ressonancia Estatica (Controlada) s¢ para descobrir
que o gatinho, que tinha uma natureza anormalmente selvagem,
transmutou a Ressonancia inteiramente para Dindmica (Travessa).

Formas mais complexas de vida possuem em si interacdes mais
complexas e dinimicas com a Quintesséncia, e pessoas, em
particular, que andam por ai cheias de Quintesséncia por longos
periodos de tempo frequentemente mostram alguns efeitos
colaterais interessantes que vao desde surtos de crescimento e
envelhecimento acelerado ao surgimento da Qualidade Toque
Verdejante. Sabe-se de pelo menos um mago ter Despertado depois
de ter sido feito de Periapto por seu mestre (apesar de que tal
fendmeno, tnico na histdria mégica, pode nio ter sido nada além
de uma coincidéncia).

RECARREGAND® PERIAPT®S

H4 duas maneiras de se recarregar um Periapto: a maneira
rapidaealenta.

A rapida envolve o uso de Efeitos de Primordio para canalizar
Quintesséncia de uma fonte a um Periapto. Primérdio 3 ¢ o
bastante para canalizar Quintesséncia de um Nodo ou de pecas de
Sorvo. Este nivel de Primordio também permitird ao mago
transferir Quintesséncia de um Periapto a outro, desde que ambos
possuam o mesmo tipo geral de Ressonincia (isto ¢, Dinimica,
Estdtica ou Entropica). Com Primérdio 4, o mago pode canalizar
Quintesséncia diretamente de um Padrio fisico inanimado
(desfiando o Padrio e provavelmente destruindo-o), e com imensos
poderes de Primordio 5, o mago pode canalizar Quintesséncia
diretamente de um Padrio vivo (ou morto-vivo) para um Periapto.
Este ultimo exemplo pode ser uma maneira ideal de se recarregar
um Periapto que possua uma Ressonancia que ¢ dificil de encontrar
de outra maneira. Um Periapto com Ressonincia Dinamica
(Selvagem/Enérgica/Bestial) pode ser recarregado desfiando-se o
Padrio fisico de um lobisomem, por exemplo, e canalizando sua
Quintesséncia (20 pontos na forma de homem-obo) para o
Periapto. Por outro lado, drenar o Padrio de um vampiro fornecera
ao mago um minimo de 10 pontos com Ressonincia do tipo
(Parasitica/Maliciosa/Morta) ou mais se o sanguessuga for mais
velho e poderoso.
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H4 uma opcio ainda mais perturbadora para esta estratégia
de recarga: Se um mago rival possui uma Ressonincia que serviria
perfeitamente em seu Periapto, o mesmo Efeito de Primordio pode
ser usado para drenar a esséncia (e Quintesséncia) dele para sua
Maravilha. Um mago completamente carregado fornece 30 pontos
de Quintesséncia (os 10 pontos que constituem qualquer mortal
adicionados de até 20 outros mais, dependendo de quanta
Quintesséncia o mago tinha armazenada em seu Padrio no
momento) - mais do que o suficiente para recarregar todos os
Periaptos exceto os maiores (os de 7 pontos de Antecedente ou
mais).

A desvantagem desta estratégia é que o ato de “canibalizar”
um outro mago por Quintesséncia desta maneira deve colorir a
Ressonancia colhida. Um Nefandus fazendo isto com um Corista
Celestial pode acabar se vendo com um Periapto cheio de
Ressonancia Entropica do tipo Malevolente, enquanto o cendrio
reverso poderia fornecer ao Corista um Periapto repleto de
Ressonancia Dinamica (Integra). A forma pela qual o ato colore a
natureza da Ressonidncia estd completamente nas mios do
Narrador.

A maneira lenta de se recarregar um Periapto requer que este
seja deixado em um Nodo ou na presenca de Sorvo com a
Ressonancia apropriada. Um Periapto absorve um numero de
pontos de Quintesséncia igual a seu nivel em pontos para cada dia
completo deixado em um Nodo.

PERIAPT®S £ PARAD®X®

Assim como ocorre no Padrio pessoal de um mago, o
Paradoxo que um Periapto absorve desloca a Quintesséncia. Um
Periapto usado para abastecer um Efeito vulgar (sem testemunhas)
adquirira automaticamente um ponto de Paradoxo e a partir de
entio terd um ponto a menos em seu nivel maximo prévio, até que
o Paradoxo desapareca.

Um mestre de Primérdio pode remover Paradoxo de um
Periapto usando um Efeito de Primordio 5 para desprender o
Paradoxo armazenado e envia-lo de volta ao éter do qual ele veio -
ou entdo a algum outro Padrio.

A Gnica outra maneira de remover o Paradoxo de um Periapto
¢ deixa-lo livrarse dela com o tempo. Ao deixar a Maravilha em um
lugar onde a Quintesséncia tenha a mesma Ressonincia do
Periapto, o Paradoxo ird lentamente ser desatado pelo Sorvo
harmonizante. Isto leva tempo. Objetos inanimados irdo desatar
um ponto de Paradoxo por més, enquanto seres vivos, sendo
inerentemente mais dindmicos, desatam um ponto por semana.

Enquanto alguns magos jovens consideram a tendéncia dos
Periaptos a absorver Paradoxo um problema, magos mais velhos
usam Periaptos justamente porque eles absorvem Paradoxo. Magos
que ja foram acertados por Reacdes de Paradoxo poderosas estio
mais do que felizes em deixar o Paradoxo se acumular no Periapto e
entdo deixar o Periapto sangrar seu Paradoxo, colocando-o ocioso
por quanto tempo for preciso.

H4, sem surpresa alguma, um lado ruim nisso. Se o Periapto é
destruido, o mago recebe a carga total de Paradoxo do Periapto em
uma unica grande Reaciio. Se um mago tem seu proprio Paradoxo
em seu Padrio, ele ¢ adicionado a esta. E o fato de qualquer
Periapto quebrar-se imediatamente quando contém mais Paradoxo
do que Quintesséncia faz tudo isso ainda mais problemadtico.

Alguns Familiares, casualmente, podem devorar o Paradoxo
de um Periapto - Sortudos sio os magos com tais criaturas.

CRIAND® PERIAPT®S

A criacdo de um Periapto ¢ na verdade relativamente facil. A
parte dificil é reunir a quantidade necessdria de Sorvo. O Sorvo
geralmente ¢ encontrado de um a quatro pecas por vez. Criar um

Periapto requer que o mago obtenha 10 pecas de Sorvo para cada
ponto que ele queira em sua Maravilha. Periaptos prendem cinco
pontos de Quintesséncia por nivel, entio um mago querendo criar
um Periapto de 5 pontos precisa conseguir 50 pecas de Sorvo.

[TIATERIAIS

Periaptos sio as Maravilhas mais intensivas conhecidas em
termos de Sorvo. Complicando as coisas ainda mais, o mago deve
conseguir 10 pecas de Sorvo com a mesma Ressonincia. Alguns
magos insistem em usar o mesmo tipo exato de Sorvo, enquanto
outros insistem que a Ressonéncia sendo a mesma, manifestacdes
totalmente diferentes de Sorvo podem ser usadas para se criar o
Periapto. E apesar de ser tecnicamente possivel usar tipos diferentes
de Sorvo em um Periapto, fazé-lo provoca defeitos, como o defeito
Ressonancia Instavel listado abaixo.

PREPARACAD

O primeiro passo de um mago ao criar um Periapto é limpar
ritualisticamente o objeto no qual ele ird depositar sua
Quintesséncia coletada. Isto pode ou nido requerer um Efeito de
Primordio 1. Objetos que nio forem limpos desta maneira podem
ter Ressonincia propria, resultando no defeito Ressonancia
Flutuante (a seguir). A dificuldade deste primeiro passo depende do
tamanho do objeto e quantidade de Ressonancia inerente que ele
possui. Objetos que ja possuam fortes Ressonancias préprias (uma
arma de um assassino, um distintivo de policial, uma obra de
tecnologia de ponta) precisam de limpeza mais extensiva e estio mais
propensos a requerer magia para isso.

Uma vez que o objeto esteja purificado, o Sorvo ¢ fundido a ele
utilizando-se um Efeito de Matéria 5 (ou Vida 5 se for um ser vivo),
criando, como efeito, uma liga de Sorvo e matéria. Isto requer dois
sucessos para cada ponto do Periapto (isto &, seis sucessos para um
Periapto de 3 pontos).

O novo Periapto deve ser deixado repleto de Quintesséncia por
varias semanas depois de sua criacio enquanto aprende a acomodar
sua carga espiritual (como uma linha-guia geral, um més para cada
nivel da Maravilha). O mago estd livre para usar o Periapto a
qualquer momento depois disso.

Magos sdbios perceberdo que usar um Periapto logo em seguida
a sua criacio ¢ uma das fontes de defeitos mais comuns (veja a
seguir).

QUEITT USA ESTAS COISAS?

Haé pouquissimos magos que ndo usam Periaptos em
um ponto ou outro ao longo de suas carreiras magicas. A
conveniéncia de se ter uma reserva de Quintesséncia ¢
altamente valorizada na sociedade dos magos. Mesmo
aqueles magos que nao usam Periaptos diretamente como
fontes de Quintesséncia podem se ver usando uma para
fortalecer uma Maravilha como um Talisma.

A Tecnocracia, atada como ¢ a seus Instrumentos, faz
amplo uso de sua propria forma de Periaptos, chamados de
Matrizes.

Entre as Tradicoes, os Filhos do Eter sio de longe os
usudrios mais freqiientes de Periaptos, usando-os para
fortalecer todo tipo de Inventos estranhos.

Certas Tradicdes, notavelmente a Irmandade de
Akasha, possuem faccdes que acreditam que o excesso de
confianca em Periaptos pode deixar o mago preguicoso e
misticamente fraco. Ferramentas, como dizem, podem ser o
tipo mais sutil de armadilha.

ARTIGBS PARA COIMERCI®: [TIARAVILHAS
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DEFEIT®S

Varios defeitos podem afetar Periaptos, a maioria dos quais
sdo efeitos colaterais de uma criacio malfeita. Uma amostra de
defeitos comuns que os Periaptos estio propensos a possuir esta a
seguir.

Ressonancia Flutuante (1 ponto): Periaptos com
Ressonancia flutuante foram criados com tipos diferentes de
Sorvo. O mago pode ter sido preguicoso ou impaciente, ou ele
pode ter confundido algum tipo de Sorvo utilizado na criacio do
Periapto. O problema de um Periapto com Ressonancia flutuante é
que nunca se estd certo sobre qual Ressonéncia serd encontrada na
Maravilha. Ela pode tipicamente fornecer ao mago uma
Ressonancia do tipo Dindmica (Ardente), mas de repente dar a ele
uma Ressonancia que ¢ Entropica (Definhante). No caso de um
Efeito geralmente destrutivo, isso nio seria um problema, mas se o
mago estiver tentando dar partida a um motor de éter, isso vai
causar dificuldades.

Quanto mais dispares os tipos de Ressondncia, mais
problematico isso pode ser para 0 mago. Um Periapto que forneca
uma Ressonincia que ¢ Dindmica (Fulminante) e Dinamica
(Inspirante) pode causar infinitos problemas se ele quer uma e
adquire a outra.

Ressonancia Amplificada (1 ponto): O mago de alguma
forma realizou uma férmula que amplificou os “efeitos colaterais”
da Ressonancia em termos de magnitude. Isso ndo significa que o
mago obtém mais Quintesséncia do que ele normalmente obteria
ao usar o Periapto, apenas que as manifestacdes visiveis da
Ressondncia sio muito mais ¢bvias. Consequentemente, um
Periapto com a Ressonincia Entropica (Sombria) poderia fazer
com que um lugar ficasse infestado de sombras a cada vez que sua
Quintesséncia fosse retirada. Uma Ressonancia Ardente
provavelmente resultaria na combustio espontinea de objetos
inflamaveis, assim como a Ressonincia “Visionaria” amplificada
poderia encher a cabeca do mago com uma tempestade de
compreensio toda vez que ele usasse o Periapto. Infelizmente, apds
o momento da retirada de Quintesséncia, as visdes desapareceriam
tao rapidamente quanto vieram.

Notem que isto é um defeito. Apesar de ocasionalmente
haver maneiras de se usar a Ressonancia amplificada em favor de
um personagem, o Narrador deve punir de alguma maneira os
jogadores que tentam se safar ao transformar um defeito em
beneficio puro.

Drenagem Rapida (2 pontos): O Periapto, por um motivo
qualquer, nio armazena Quintesséncia apropriadamente. Para
cada ponto que o mago usa, o Periapto perde dois.

Instavel (3 pontos): Este ¢ o defeito potencialmente mais
catastrofico encontrado em Periaptos. Um Periapto instavel se
danifica ou se quebra sempre que h4a a movimentacio de mais do
que cinco pontos de Quintesséncia ou Paradoxo em uma Unica
cena. Isso significa que o Periapto ndo pode ser rapidamente
recarregado usando-se a Esfera Primérdio, que ele nido deve ser
usado durante grandes batalhas e que o mago deve ser
extremamente cuidadoso, evitando Efeitos propensos a atrair
Paradoxo. Se o Periapto contiver qualquer Paradoxo quando se
quebrar, ele se somard ao Paradoxo do Padrao do mago e o acertara
com uma tnica grande Reacio.

RESSGNANCIA

Mais do que em quaisquer outras Maravilhas, a Ressonincia
desempenha um papel chave na criacio e uso dos Periaptos. A vasta
maioria destas Maravilhas mantém um tipo especifico de
Ressonéncia, ganho em sua criacio, e apesar de a Ressonincia
poder ser um elo para gerar Efeitos que se harmonizem com esta,

ela pode causar problemas para um mago que tente abastecer um
Efeito que esteja em franca falta de sintonia com o Periapto que ele
esta usando. H4 duas abordagens que um Narrador pode escolher
para conduzir estas situacdes. Ele pode usar as regras para
Ressonéncia que estio no apéndice de The Fallen Tower: Las
Vegas, ou lidar sozinho com todas as manifestacdes de
Ressonéncia.

Apesar de ser extremamente dificil mudar a Ressonéncia de
um Periapto, isso nido quer dizer que seja impossivel. Assim como
em outras técnicas relativas a Periaptos, ha as maneiras mais
rdpidas e as mais lentas. Um Mestre da Esfera Primérdio pode
permanentemente mudar a Ressonincia de um Periapto assim que
obtiver dois sucessos adicionais por ponto da Maravilha e tiver pelo
menos uma peca de Sorvo com a nova Ressonancia (para poder
remodelar o Periapto em seguida).

Alternativamente, um mago que tenha fundido seu Periapto
a seu corpo ird, com o passar de muitos meses, mudar a
Ressonédncia de seu Periapto para aproxima-la da sua propria
Ressonéncia (quer ele queira, quer nio) desde que ele possua trés
ou mais pontos em um tipo particular de Ressonancia - isto ¢,
Dinamica (Selvagem) ou Estatica (Imperturbavel). A quantidade
de tempo associada a este tipo de mudanca ¢é geralmente um ano
menos um més por ponto do Periapto; um Periapto de 3 pontos,
desta forma, adquiriria a Ressonancia do mago ao curso de nove
meses.

EXEITPL®S DE PERIAPT®S
@ CoDEX DO ETER

Maravilha de 4 pontos, Ressonincia Dinamica
(Esclarecedora)

Criado por aqueles Herméticos que sio estudiosos de
assuntos angélicos ¢ espirituais, o Codex do Eter confere
Quintesséncia lentamente a seu leitor enquanto este vira suas
paginas. O Sorvo que se tornou o Coédex do Eter veio
principalmente das palavras das Musas que eram pronunciadas ao
vento e infundidas na polpa de madeira usada para criar papel.

A qualquer momento que um mago esteja fazendo mergulhos
rapidos nos Reinos Astrais, este sera provavelmente um dos livros
que estara aberto sobre a mesa com o intuito de tornar a travessia
repetida da Pelicula menos desgastante.

“TTEL®DIAS CODIFICANTES, VoL, I’

Maravilha de 2 pontos, Ressonancia Estatica (Ordenada)

Compor cédigos de computador magicamente ativos ¢ uma
experiéncia desgastante. Assim como escrever textos mégicos em
um livro, é relativamente lento e consome muita Quintesséncia.

Tessie Thompson, dos Adeptos da Virtualidade, descobriu
uma maneira de fazer isso mais facilmente: Criando um Periapto
de um CD, ela conseguiu criar uma Maravilha que alimenta sua
Quintesséncia em um ritmo estavel enquanto ela ouve a musica no
CD. A musica ndo s6 faz seu trabalho ser menos tedioso como
também o lento fluxo de Quintesséncia de seus fones de ouvido
mantém seu Padrio recarregado para suas longas sessdes de
codificacdo. E, uma vez que a Ressonincia do CD ¢ a Ordenada,
isso ajuda a manter seu codigo logico e elegante. A Unica
desvantagem desta tatica ¢ que ela estd ficando cansada de ouvir as
mesmas musicas de novo e de novo, entio ela planeja fazer um
outro CD, desta vez uma Maravilha de 3 pontos.

A |@IA INSPIRAD®RA D® DR, REUTER

Maravilha de 3 pontos, Ressonancia Dinamica (Criativa)
Quando o Dr. Barrington “Seguranga em Terceiro Lugar!”
Reuter, o Filho do Eter gangster associado a4 Cabala Ilumi-Naughty
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em Sio Francisco, descobriu que uma escassez flagrante de Forca
Etérea estava paralisando seus projetos de Pesquisa de ponta, ele
prometeu retificar o problema.

Ele comecou uma longa jornada por Sorvo do qual ele
pudesse criar um Periapto. Esta jornada o levou a lugares tio
distantes quanto Irian Jaya, os bordéis de Amsterdi e as
profundezas da floresta tropical brasileira. Por fim, ele conseguiu
encontrar Sorvo suficiente do tipo apropriado e canalizou-o todo
para um brilhante rubi vermelho que ele usa com uma correia de
couro em torno de seu pescoco.

Reuter estd tendo problemas com seu Periapto, porém,
porque sua natureza impetuosa o presenteou com muitos pontos
de Paradoxo que agora estdo interferindo em suas pesquisas, e ele
nem tem a paciéncia para deixar o Paradoxo sangrar, nem uma
reserva de Quintesséncia grande o bastante para permitir que ele
faca sua magia na escala com a qual ele ficou acostumado.

® ALTAR CORRADITIPID®

Maravilha de 5 pontos, Ressonancia Entropica (Vil)

Criado no Yucatan muito tempo antes dos Europeus
chegarem, o Altar Corrompido é um antigo e poderoso Periapto
Nefandico, que ainda faz aparicdes ocasionais na América
Central e do Sul. Todos os magos sabem que a for¢a vital fornece
Quintesséncia; o Altar Corrompido nio apenas adquire energia
dos corpos e almas daqueles sacrificados nele, como também de
sua humilhacio, seu panico e sua dor. Uma pessoa normal
atormentada até a morte no Altar Corrompido forneceria os 10
pontos de Quintesséncia de seu Padrio aos Nefandi, e,
dependendo de quanta tortura ocorresse, até 20 pontos de
Quintesséncia adicionais da agonia emocional. Para conseguir os
30 pontos completos, porém, a tortura deve ser executada ao
longo de pelo menos trés semanas. Apds trés semanas, um
individuo apropriadamente torturado ndo terd energia
emocional suficiente para ocasionar qualquer tipo de liberacio
de Quintesséncia adicional.

BATERIA DE HIDRGGENI®

Maravilha de 5 pontos, Ressonancia Estatica (Estavel)

De todas as Matrizes Tecnocratas (o termo Tecnocrata para
Periaptos), uma das mais comuns ¢ a bateria de hidrogénio. De
fato, tais Matrizes, miniaturizadas, fornecem a fonte de energia da
maioria de seus Inventos maiores.

A BINDHI DE KISITIET

Maravilha de 4 pontos, Ressonincia Dinamica
(Visionaria)

Lola Margopoulus dos Eutanatoi descobriu que estava
lendo os Destinos de tantas pessoas que atravessavam seu
caminho que estava acabando com suas reservas de
Quintesséncia excessivamente depressa.

Seu primeiro Periapto foi uma carta de Tard (A Lua), a qual
ela criou armazenando a luz da lua de certos pontos sagrados no
pais. Com o tempo, mesmo a Quintesséncia adicional de sua
carta Lua ndo era o suficiente, e ela queria algo que deixasse suas
mios livres.

A bindhi que ela usa agora foi feita de Sorvo retirado das
aguas do pantano da morte de sua avd. Uma gema azul-gelo que
ela deixou que se fundisse a sua testa, e agora a torna apta a usar
sua Quintesséncia como se fosse a de seu proprio Padrio.

Uma vez que a magia de Lola (leitura de sorte) ¢
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completamente coincidente, ela ndo precisa de se preocupar se
sua bindhi sera preenchida por Paradoxo.

@D ARREPIANTE BONEC® CHINES DE
[TIICHAEL DURITISTRANG

Maravilha de 5 pontos, Ressondncia Entrépica
(Fantasmagorica)

Quando Michael encontrou o boneco chinés a venda em
uma garagem, este parecia fazer de tudo exceto chamar por seu
nome. Ele estava em perfeito estado, exceto por estarem faltando
seus olhos. Muito da magia de Michael envolve fantasmas e
necromancia e ele estava procurando casualmente apenas pelo
recepticulo certo para transformar em Periapto.

O Vazio possuia muito Sorvo. Ele esteve guardando
ectoplasma em jarras hermeticamente fechadas praticamente
desde que comecou a conversar com os mortos, entio as
necessarias 50 pecas de Sorvo ndo foram um problema.

Ele agora carrega o boneco chinés de olhos vazios com ele
para todo lugar ao qual ele vai, apenas para a eventualidade de
precisar executar alguma magia dificil.

A CONCHA D& ESPIRIT® D& [TIAR

Maravilha de 3 pontos, Ressonancia Dinamica (Oceanica)

Michael Eimut ¢ um Orador dos Sonhos da tribo de Coast
Salish. Seu Totem ¢ 0 Oceano e muito da sua magia tem a ver com
o mar e sua vasta ordem de espiritos. Chamar tais espiritos com
frequiéncia, porém, custa muito em Quintesséncia. Eimut entio
reuniu todo Sorvo que podia - espumas do mar da manhi, ossos
de orca e cristais azuis da praia - e criou a Concha do Espirito do
Mar.

Desde que recentemente teve de deixar Seattle para ir para
as [lhas Marquesas para fugir de uma incursio Tecnocrata, ter a
concha permite que ele invoque e se encontre com outros [rmios
do Oceano sem esgotar seus niveis de Quintesséncia.

@ TemPLO DE THE®I CTHON

Maravilha de 8 pontos, Ressonancia Entropica (Estranha)

Nem todos os Periaptos sio convenientes objetos portateis.
Coisas maiores, incluindo construcdes, podem ser infundidas
com o poder da Quintesséncia e feitas para dar seu poder aqueles
usudrios que queiram os tipos de Ressonancia que elas fornecem.

O Templo de Theoi Cthon ¢ um mistério no mundo dos
magos. Ele repousa sobre um Nodo de 1 ponto em distantes
aguas paradas da Grécia, e permanece sempre repleto de
Quintesséncia. Abaixo do chio, o templo lembra um sistema de
tuneis e cavernas que sao desconhecidos em qualquer lugar além
da Grécia.

O templo nio foi tomado por dois motivos: A Ressonincia
Estranha pode ser dificil de usar. Os tipos de magia que podem
ser canalizadas 14 sio limitados, e quaisquer outros tipos de
Efeitos podem dar errado de maneiras peculiares e
perturbadoras.

Em segundo lugar, o Templo de Theoi Cthon tem um nivel
de Arcanum igual a 4. Mesmo aqueles magos que conduzem
rituais com sucesso nele rapidamente se esquecem de sua
existéncia.

Vazios, Eutanatos e Nefandi tém resultados melhores ao
executar sua magia no templo. Outros geralmente obtém
resultados piores que o ideal.

ARTIG®S PARA COITERCI®: [TIARAVILHAS
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TALISITIAS & INSTRUITIENT®S

Talismas e Instrumentos sdo mais que simples
Maravilhas capazes de executar um Unico
Efeito. Eles representam o cume absoluto da
arte magica do artifice porque podem ser
simultaneamente Artefatos poderosos que
produzem Efeitos magicos impressionantes,
Periaptos que armazenam muito da tio
necessaria Quintesséncia, e Focos Unicos para

uma ou mais artes do mago. Obviamente,

ey
; = {8

poucos magos ambiciosos terdo a intencio de
criar um Talismd com apenas Arete 1 ou 2. Devido a
dificuldade de fazé-los, contudo, muito mais magos tentam
criar Talismas poderosos que de fato obtém sucesso.
Indiferentemente ao poder das Maravilhas, existe um
risco envolvido na criacio de um Talisma ou Instrumento. Se
ele for roubado, o ladrao pode usa-lo para afetar o criador.
Como resultado, muitos magos nunca nem mesmo
consideram a criacdo de um item tio ligado ao seu proprio
Avatar. Além disso, devido a cada Talisma requerer o
dispéndio de Forca de Vontade, pouquissimos magos
produzem mais do que um.

FRAGITIENT®S DA VONTADE DE
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RaZ®ES PARA CRIAR TALISITIAS E
[NSTRUITIENT®S

Magos sabios criam Talismas por razdes mais sutis e
complexas do que o puro poder. Alguns magos véem um
Talismi como a evidéncia maxima de suas habilidades. Os
Oradores dos Sonhos, a Ordem de Hermes e os Filhos do
Eter sio as trés Tradi¢des que mais se focalizam na criacio
das Maravilhas. Magos que pertencem a essas Tradicoes
ganham significativo prestigio se produzirem com éxito um
impressionante Talismd. Mesmo nas outras Tradicoes
menos materialistas a criacio de um Talisma pode ser um
importante passo para ganhar poder pessoal e mostrar que o
fabricante ¢ alguém notavel. Essa perspectiva ¢ ainda mais
verdadeira entre as cinco Convencdes da Tecnocracia. Os
lideres da Tecnocracia consideram os Cientistas [luminados
que criam com sucesso Instrumentos poderosos membros
importantes de sua Convencio. Qualquer Tecnocrata que
crie um Instrumento serd cogitado para uma promocio;
poucos Tecnocratas sobem as posicdes mais altas de
lideranca sem terem criado um.

SEUS CRIADGRES; TALISITIAS £ GRITIGRIGS
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Em adicdo ao status ganho pela sua criacio, Talismas
também oferecem vérias vantagens praticas. Embora os
inimigos do criador possam usar o Talisma roubado como
um canal para lancar magia sobre ele, o criador pode
também usar seu proprio Talisma para lancar magia em
qualquer um que tenha roubado o Talisma ou que tenha
tocado nele. Se 0 mago for habil em Correspondéncia, ele
pode transportar o objeto de volta se este estiver perdido ou
capturado. Magos também podem emprestar seus Talismis
para outros — até mesmo para Adormecidos — porque eles
tém seu proprio nivel de Arete.

USAND® TALISITIAS

Devido a Talismas e Instrumentos possuirem sua
propria pontuacio de Arete e um fragmento da Forca de
Vontade do Mago, ele podem as vezes agir por si proprios,
tanto independentemente quanto com um comando
sussurrado por seu dono. Magos podem projetar seus
Talismis até mesmo para que se ativem quando o mago for
ameacado, independente de ele estar ciente ou mesmo
consciente da ameaca. Infelizmente, o Paradoxo ganho por
um objeto ativado de repente em seu proprio quarto pode
ser pior do que a amea¢a que 0 mesmo queira prevenir.
Além disso, ter um Talisma defensivo que transforme em
uma pilha de cinzas fumegantes um jovem adolescente
nervoso que estiver esmurrando seu criador pode trazer
todo tipo de problemas. Como resultado, os magos que
criam Talismis tentam severamente limitar os modos pelos
quais eles funcionem por si proprios.

Porém, sua habilidade de operarem
independentemente ainda pode ser extremamente util. Ao
usar magia juntamente com uma habilidade, o mago nio
precisa executar o Efeito antes de usar tal Habilidade,
evitando assim agrupar penalidades, pois o Talisma esta
entrando em acio. Ao invés disso, ambas as acdes podem
ser executadas no mesmo turno, permitindo ao mago
executar acdes como usar magia de Tempo para ganhar
acdes adicionais num turno, e atirar varias vezes com uma
arma sem sofrer penalidades, tudo no mesmo turno.
Talismas utilizados desta forma ja salvaram as vidas de mais
de um mago. Magos podem usar Talismas até mesmo para
superar um dos maiores limites na magia: a inabilidade de
executar mais de um Efeito por turno. Um mago pode
instruir um Talisma a ativar um de seus poderes enquanto
ele tenta algum outro feito de magia.

[TIANUSEI® DE PARADOX®

A maioria dos Talismis e Instrumentos, como a
maioria das Maravilhas, é considerada Mitigante de
Paradoxo. Além disso, eles podem usar qualquer forma de
manuseio de Paradoxo discutidas na Introducio. Porém,
poucos magos estario dispostos a transformar seus
estimados Talismis em armadilhas perigosas. Além disso, j&
que os magos em sua maioria preferem nio ficar separados
dos seus Talismis ou Instrumentos, poucos criam algum
que possa ferir aliados ou companheiros seriamente.

Por causa da intima conexido com seu criador, um
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Talisma que acumule ou absorva Paradoxo pode armazenar
Paradoxo gerado por seu mago, até mesmo quando este
executar mdgicas que nio envolvam o Talismi, contanto
que esteja em contato fisico com ele. Esta habilidade pode
trazer grande beneficio para os magos, especialmente
quando circunstincias desesperadas exigirem que um mago
use grandes quantidades de magia vulgar.

Além disso, o fato de que os Talismds podem agir
independentemente pode ser usado como uma grande
vantagem. Um Talisma pode executar um de seus Efeitos
embutidos enquanto o mago estd falando ou de outra
forma executando acdes que irdo evitar que os
Adormecidos percebam uma magia vulgar que o Talisma
estiver executando. Se o Talisma vaporizar uma cimera de
seguranca enquanto todos em uma sala estiverem olhando
na outra direcdo, o resultado serd uma mégica vulgar-sem-
testemunhas, ao invés de uma vulgar-com-testemunhas que
teria sido o resultado caso o mago estivesse simplesmente
acenando com as mios para a cAmera de seguranca e esta
tivesse sido vaporizada de repente.

Felizmente, os Talismas também tém outra opgio para
lidar com o Paradoxo que outras Maravilhas nio possuem.
Assim como certos Familiares, Talismas podem possuir a
habilidade Nulificacio de Paradoxo (veja O Guia das
Tradicdes p. 218). Para cada ponto de Antecedente (ou para
cada dois pontos de experiéncia), o Talismi pode anular um
ponto de Paradoxo por sessdo de jogo. Nenhum Talisma ou
Instrumento pode ter mais pontos nesta caracteristica do
que seus pontos em Arete. Além disso, o Talisma pode
nulificar apenas o Paradoxo que ele gere ou que
previamente tenha acumulado/absorvido. Ele nio pode
simplesmente nulificar uma porcio de Paradoxo
previamente acumulada pelo mago.

Talismas com a capacidade para nulificar Paradoxo sdo
mais eficientes no sangramento de Paradoxo que
Maravilhas normais. Cada dia que for deixado em um
Nodo, o Talismd pode fazer um teste de Arete com
dificuldade 8 menos o nivel do Nodo, mais o niamero de
pontos em Nulificacio de Paradoxo que possuir; sendo 2 a
dificuldade minima.

Sangramento de Paradoxo: Teste Arete, Dificuldade 8
- (Nivel do Nodo + pontos de Nulificacio de Paradoxo)

Cada sucesso nesse teste remove um ponto de
Paradoxo armazenado no Talism3, além do ponto que o
mesmo perde naturalmente por ser colocado em um Nodo.
Como resultado, os Talismas podem perder 3 ou 4 pontos
de Paradoxo em um dia. Magos sabios mantém os seus
Talismas proximos a um Nodo sempre que eles nio estdo
sendo utilizados.

UsSAND® TALISITIAS ABANDSNADDS

No passado, o uso de Talismas abandonados
raramente se mostrava um problema sério, com excecio da
possibilidade de ser afetado pela Ressoniancia do objeto. O
dono estava ou morto, caso no qual o novo dono nio
precisava competir pelo uso Talisma, ou vivo, e um simples
Efeito de Correspondéncia poderia indicar com exatidio
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esse fato. Visto que usar o Talisma de outro mago torna-se
um excelente modo de se tornar alvo das magias mais
mortiferas do proprietario, magos que adquiriam um
Talismad nessa situacio podiam tanto devolver, usar
poderosas magias contra o dono ou destruir o Talisma.
No entanto, o inicio da Tempestade de Avatares matou
ou provocaram o Gilgul em muitos magos poderosos e
forcou muitos outros a ficarem além da pelicula.
Infelizmente, os magos remanescentes na Terra
ainda nio puderam executar um censo completo dos
Mestres que ainda estdo vivos, mas agora presos além da
Pelicula. Além disso, alguns destes magos nio puderam
levar seus Talismas consigo. Visto que apenas os mais
poderosos magos foram presos desta maneira, um grande
numero de magos agradecidamente adoraria usar os
poderosos Talismis que eles deixaram para tras. Dado
que ninguém na Terra sabe quais desses Mestres ainda
estio vivos, usar um Talismi criado por um destes
Mestres do passado é excessivamente arriscado. Apesar
do fato de o uso de magia através da Pelicula ter se
tornado dificil e irregular, alguns dos Mestres exilados
calmamente tentam monitorar as acdes de qualquer um
que esteja usando estes Talismds. Como resultado,
alguém usando um destes Talismis poderia descobrir
que o Talismi ocasionalmente ativa-se aparentemente
por si proprio, quando seu criador toma controle dele.
Além disso, magos que usam estes Talismas podem ser
alvos de magias que variam desde influéncias mentais

sutis ou ataques diretos, caso o Mestre desaprove as aces E‘Z -
do mago. Pior de tudo, ja que usar poderosas magias de | k
Mente para perfurar a Pelicula nio incorre em dano ou 1

-1

no risco da Tempestade de Avatares, alguns Mestres
exilados poderiam temporariamente possuir os magos
que estivessem usando ou apenas entrando em contato
com os Talismas deles.

Mesmo que o Mestre nio esteja espiando
ativamente ou executando sua magia através do
Talismi, possuir um desses ainda pode
ser perigoso. Alguns Talismas tém uma
autoconsciéncia rudimentar e um forte
desejo de voltarem para seus criadores.
Como cruzar a Pelicula ¢ perigoso demais, o
mago esta se arriscando a sofrer sérios danos
ou a morrer por carregar um objeto que fara
qualquer coisa ao seu alcance para escapar
para a Umbra. Embora a maioria dos
Talismas que possui as rotinas Percorrer
Atalhos ou Abrir a Pelicula tenha ha
muito tempo reencontrado com seus 0
Mestres na Umbra, alguns Talismis estio %
esperando simplesmente o momento. Se um
mago carregando tal Talisma obtiver uma falha critica
num Efeito de Espirito, além dos outros problemas
decorrentes disso ele percebera que o Talismi isola
energias residuais de Espirito. Se o usuario tem trés ou
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mais pontos em Espirito, o Talisma pode fazer um teste de
Arete e tentar arrastar a si mesmo e o mago através da
Pelicula. Tais tentativas também pode ser provocadas por
um mago que simplesmente fracasse em um teste para abrir
um portal na Pelicula.

CRIAND® T ALISITIAS

A criacdo de Talismas ¢ um processo bastante similar a
criacio de um Artefato (veja p. 15-25). Talismis sio
imbuidos com seu proprio Arete, e seu custo ¢ igual ao
nivel de Arete mais 1 ponto por Efeito e 1 um ponto para
cada 5 pontos de Quintesséncia que ele puder armazenar.

Colocam-se poderes adicionais em um Talismi da
mesma maneira que se imbui um Artefato com poderes.
Como um Talisma ja é altamente magico, contudo, nio
precisa ser purificado, e a dificuldade de somar quaisquer
Efeitos adicionais ¢ diminuida em dois por causa do vinculo
intimo deste para com seu criador. Se qualquer outro que
nio for o criador do Talismd tentar encantilo, a
dificuldade deste processo ao invés disso é aumentada em
dois.

[TIATERIAIS

A forma dos Talismas e Instrumentos é um pouco
diferente das usadas em Artefatos e Inventos comuns.
Muitos magos escolhem encantar um dos seus Focos como
um Talism3, ja que isto lhes da -1 ponto automdtico na
dificuldade para todos os Efeitos que incorporam aquela
Esfera. Além disso, Talismis sio geralmente mais
complexos e elaborados que Artefatos comuns. Muitos
Talismds sio imediatamente reconhecidos como o
trabalho de um membro de uma Tradicio em particular.
Alguns exemplos tipicos sio dados abaixo.

Irmandade de Akasha

Ha duas escolas de pensamento para os Talismis
Akéshicos. Alguns Membros desta Tradicdo insistem que
todos os Talismis apropriados possuem a forma de armas
de artes marciais especializadas, de vestimentas do secto
especifico de seu usudrio na Tradicio ou de ferramentas
ritualisticas primorosamente bem acabadas, como
incensdrios ou pincéis para caligrafia. Porém, outros
Akashicos, especialmente aqueles cujos focos sdo
principalmente acdes ou processos como meditacio em vez
de artigos fisicos, buscam simplicidade em seu
relacionamento com o mundo material. Estes Akashicos
escolhem Talismas que sdo itens comuns como um chapéu
reforcado ou um par bem feito de sapatos. Muitos desses
Akéshicos deliberadamente ignoram que os membros
Eutanatos usem Talismas semelhantes por razdes
semelhantes (veja abaixo).

Coro Celestial

Talismas comuns criados pelo Coro Celestial sio
icones de religiosidade como grandes cruzes ou estrelas de
David, ou outras parafernélias religiosas como estolas ou
calices. Porém, alguns Talismas Coristas sio produzidos
em vez disso como trajes litirgicos ou até mesmo como
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certos tipos de vestimenta que um membro pio e
respeitivel do clero poderia usar.

Culto do Extase

Poucas generalizacdes podem ser feitas sobre os
Talismas criados por um Cultista do Extase. A maioria é
feita de objetos triviais e facilmente portiteis como violGes,
reldgios de pulso, motocicletas, ou até mesmo chapéus. A
Unica caracteristica unificadora é que o item ou parecerd
altamente extravagante ou completamente normal.

Oradores dos Sonhos

Muitos Oradores usam artigos naturais como
Talismas, como 0ssos de um animal associado com seu
Totem, cristais especiais ou pedras ou ramos removidos de
um local particularmente sagrado como um Nodo
poderoso. Mascaras e fantasias elaboradas e estranhas
também sdo comuns, e alguns Oradores usam estatuetas
feitas na forma de varios espiritos poderosos que eles
encontram.

Eutanatos

Os Talismias mais comuns dos Eutanatos sio armas.
Com formas que vao de clavas até rifles de precisio, os
Eutanatos véem as armas como ferramentas especiais da
entropia. Eutanatos que produzem Talismas que nio sio
armas quase sempre preferem cria-los na forma de objetos
comumente usados e facilmente portéveis que possam ser
encontrados em qualquer lugar. Com o aumento das
regulacdes contra o porte de armas, muitos jovens
Eutanatos preferem fazer seus Talismas nas formas de itens
menos problematicos, como canetas-tinteiro, cintos de
couro finamente fabricados ou pecas de joalheria.

Vazios

Assim como em todas as coisas sobre eles, ¢ quase
impossivel fazer generalizacoes sobre o tipo de Talismas
que os Vazios usam. Alguns desenvolvem Talismis
complicados e arcaicos a0 modelo dos produzidos por
Herméticos ou Verbena, enquanto outros usam
ferramentas populares de pseudo-ocultismo, como filtros-
de-sonhos produzidos em série e tabuas de Ouija, ou
varinhas de chakras com pedacos espalhafatosos de vidro
colorido. Alguns até fazem uso de artigos retirados da
cultura popular, como bonequinhos de acio ou até mesmo
camisetas com simbolos estampados estranhos.

Ordem de Hermes

A maioria dos Herméticos se preocupa
profundamente com as ferramentas envolvidas na sua
magia e geralmente fazem seus Talismas a partir de focos
tradicionais como espadas decoradas com simbolos
arcanos, varinhas e bastdes finamente entalhados, cristais
resplandecentes feitos de materiais preciosos e artigos
exoticos semelhantes. Os membros da Casa Xaos usam
versdes mundanas e modernas destes mesmos artigos, em
parte porque eles afirmam que os Talismis tradicionais
deixam os usudrios muito chamativos.
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Filhos do Eter

Quase todos os Talismas Etéreos sio dispositivos
complexos que tém alguma relacio ¢bvia com suas funcées.
Um Talisma que sirva como um foco para magia de Forcas e
que contenha vérios Efeitos dessa Esfera poderia ser um
equipamento parecido com uma arma de raios - com
muitas regulagens a acertar e a habilidade para projetar
energia - que pode ser usado tanto para mapear como
atacar.

Verbena

Como aqueles da Ordem de Hermes, muitos dos
Talismas Verbena tém a forma das ferramentas cléssicas do
ocultismo ocidental. Célices, cetros e varinhas sdo
extremamente populares, mas os mais comuns sio facas e
espadas. Mais recentemente, jovens Verbena tem feito
Talismis de joias adornadas com simbolos pagios.

Adeptos da Virtualidade

Quase todos os Talismas (ou Instrumentos) dos
Adeptos da Virtualidade sdo ou computadores Ternarios,
periféricos ou entio (mais recentemente) computadores
portateis ou acessorios ligados a eles. Fones de rede e
PALMs estio se tornando Talismas extremamente
populares.

A Tecnocracia

A despeito das diferencas entre as varias Convencoes,
os Instrumentos Tecnocratas sio bem similares. Eles
geralmente consistem de pecas complexas de tecnologia
portatil com uma aparéncia limpa e acabada de um
protétipo caro. Todavia, ainda existem diferencas
significativas entre os tipos de Instrumentos preferidos dos
membros das varias Convencdes.

Membros da Iteracio X sempre criam Instrumentos
que ou sio partes de cyberwares ou sdo trajes de combate
(veja o Convention Book: Iteration X, pagina 77-81). Os
mais comuns sio IADAs (pag. 74-75) ou Trajes Leves de
Combate de Alonson (pag. 77-78). Agentes da NOM e do
Sindicato quase sempre fazem uso de Instrumentos
extremamente discretos. Dentre eles estio incluidos
telefones celulares avancados, PALMs, pastas, automoveis e
até ternos. Estes Instrumentos costumam parecer artigos
comuns de equipamentos de alta-qualidade adequados para
tanto um agente de um servico de inteligéncia quanto para
um rico homem de negocios. Pesquisadores dos
Progenitores muitas vezes usam algumas espécies de
equipamentos médicos avancados como kits medicinais
modernos ou um kit de testes quimicos portatil para ser
usado em investigacdes na cena do crime. Alguns poucos
utilizam ambulancias ou furgdes-laboratérios utilizados por
organizacdes como CCD que também sio santudrios
moéveis. Os Engenheiros do Vacuo tém, em muitos aspectos,
a mais diversa gama de opcdes. Muitos usam sensores
eletronicos portateis ou armas de hiper-tecnologia. Todavia,
alguns criam seus Instrumentos como trajes espaciais leves e
alguns poucos produzem Instrumentos que sdo pequenas e
altamente avancadas voidcrafts.

PURIFICAC®ES £ PREPARACGES ESPECIAIS

Embora a maioria do trabalho executado na criacio de
um Talismd ou Instrumento seja idéntica ao que diz
respeito a criacio de um Artefato ou Invento mais comum,
h4 um passo que é Unico para estas Maravilhas especiais.
Talismas e Instrumentos sdo extensdes da magia de seus
criadores e estio diretamente conectados tanto aos
espiritos quanto aos Avatares dos mesmos. Forjar esta
conexio ¢ a parte mais dificil e desafiadora da criacio de um
Talisma.

1° Passo: Imbuir Arete

A primeira parte deste grande trabalho consiste em
influir uma parte do Avatar do mago ao objeto. Para fazer
isto, o criador deve fazer um teste de Arete contra a
dificuldade padrao (tipicamente 8 para um Efeito vulgar de
Primordio 3) uma vez por hora. Esta é uma magia vulgar, e
assim a dificuldade é reduzida se o artifice da vontade criar
o Talisma em seu santudrio ou na Umbra.

Cada teste bem sucedido exige que se incorpore um
ponto de Sorvo ao Talismi, o que concede a0 mesmo um
ponto de Arete. Uma falha critica em qualquer um desses
testes torna o item inutil e desperdica todo o tempo e o
Sorvo que o usudrio tiver gastado.

Se o usudrio obtiver uma falha, ele tem duas opcdes.
Pode tanto terminar a criacio do item, dando a este a
pontuacio de Arete que tiver conseguido até o momento,
quanto pode fazer outro teste na proxima hora, na
esperanca de obter outro sucesso. Se a escolha for esta
ultima opcio, o fracasso distorce entio o Talisma e lhe d4
um Defeito simples de um ponto que pode ser escolhido no
livro basico ou entre os descritos nas piginas de 19 a 20.
Esta defeito escolhido, porém, ndo abaixa o custo do
Talisma, ja que foi ocasionado por uma falha. Se desejado,
cada fracasso adicional pode ou somar um outro Defeito de
um ponto ou acrescentar um ponto adicional a um Defeito
ja existente. Objetos defeituosos podem ser bastante
poderosos, mas também sdo perigosos e incertos. Além
disso, caso se obtenha uma falha critica ao se criar um item
ja Defeituoso, nio s6 o item é destruido como o criador
também sofre um dado de dano agravado para todo ponto
de Defeito que o dispositivo possuia, como se toda a energia
magica no projeto ricocheteasse num Choque de Retorno
potencialmente mortifero.

2° Passo: Imbuir Poderes

Este passo ¢ como a fase de Avivamento da criacio de
um Artefato: o criador imbui o Talismd com poderes
magicos. O mago so precisa conseguir nimero de sucessos
igual ao valor de pontos dos Efeitos (ndo duas vezes o valor
como nos Artefatos).

Além disso, qualquer capacidade de armazenagem de
Quintesséncia também ¢ adicionada nesta parte
(conforme as regras para Periaptos, pagina 39-43). Cada
cinco pontos de armazenagem de Quintesséncia
acrescentam um ponto ao custo total de pontos do
Talisma.

FRAGITIENT®S DA VONTADE DE SEUS CRIAD®RES: TALISITIAS £ GRITIGRI®S

49

. ¢ e
IS IR TR AN IV S AR TV A SR A I P TR VL AL TSR O '}
5 r - ' P.-.ll A8



A

Passo 3: Ligando a Vontade

Para completar o Talismi, o criador deve incorporar
uma porcio de si mesmo ao objeto. Tradicdes diferentes se
distinguem na abordagem a este feito. Quase todos os
Verbena criam este elo com seu proprio sangue,
freqiientemente fervendo ou mergulhando o objeto em tal
durante varios dias, ou até mesmo durante semanas. Em
contraste, um membro da Ordem de Hermes poderia
inscrever seu Nome Verdadeiro no objeto em uma
linguagem mdgica secreta, enquanto um Adepto da
Virtualidade cauterizaria seu codigo genético inteiro sobre
o item com um nanolaser. Alguns poucos Eutanatos até
mesmo incorporam ao objeto um pequeno pedaco de seus
proprios corpos, como a ultima articulagio de um dedo
mindinho ou o menor dedo do pé. Indiferentemente de
como isto ¢ feito, este passo comeca o processo irrevogavel
de se ligar o Talismi ao dono e fornecer ao primeiro um
fragmento da Vontade iluminada do ultimo.

O desfecho dessa etapa envolve o sacrificio de um
ponto permanente de Forca de Vontade por parte do criador
a este Talisma. Devido ao mago ligarse fisicamente ao seu
Talismad, qualquer artifice da vontade com Vida 1 ou mais
pode determinar a identidade do criador de um Talisma
simplesmente fazendo uma anélise no objeto.

TALISITIAS DEFEITUDSDS

Defeitos nio sé reduzem o custo de um objeto, eles
também podem ser uma conseqiiéncia natural da criacio
destes. Além dos Defeitos listados na p. 19-20, um
individuo pode usar qualquer Defeito descrito nos livros
Mago: A Ascensio e The Guide to the Traditions,
contanto que o jogador e o Narrador possam entrar em
acordo sobre um motivo plausivel para que o Talismi ou
Instrumento produzir esse Defeito.

Defeitos e Efeitos Colaterais

Todos esses Defeitos precisam ter um impacto real
sobre o personagem. Um Talismd que dé ao usudrio o
Defeito Pesadelos apenas quando ele tocar o mesmo, o qual
ele s6 precisard usar em combate ndo prejudicard de
maneira alguma, assim, este Defeito nio reduziria o custo
do item. Se o Defeito surge quase tio freqiientemente
quanto se o personagem na verdade o possuisse, entio
reduza o custo do item de acordo com a quantia listada.
Caso contrario, o Defeito ndo reduzird o custo do Talisma
ou Instrumento.

Em geral, caso seja possivel parar o uso do item para se
evitar um Defeito sem sofrer tantos problemas quanto com
o Defeito em si, entio o mesmo nio tem valor. Por exemplo,
um anel que permita ao usuario disfarcarse perfeitamente
em outra pessoa, mas também o deixando completamente
mudo, subtrairia o Defeito Mudo de 4 pontos do custo do
anel. O usuario poderia simplesmente remover o anel e
falar normalmente, mas ao fazélo negaria o disfarce
também. No entanto, um anel que permita ao usudrio
teletransportarse e que também o deixasse mudo nio
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subtrairia o custo do Defeito Mudo, j4 que o Personagem
raramente precisaria ao mesmo tempo falar e se
teletransportar.

Defeitos que nio afetam o usudrio significativamente
acrescentam fascinio e personalidade a um objeto, mas nio
reduzem seu custo. Tais Defeitos de O pontos sio
conhecidos como Efeitos Colaterais. Um objeto pode ter
tantos Efeitos Colaterais quanto fizer sentido. Se um
Narrador achar que um objeto possui Efeitos Colaterais
particularmente apropriados e interessantes, ele pode
fornecer algum beneficio menor, como reduzir a
dificuldade de um dos testes envolvidos na criacio dele em -
1 ou reduzir a dificuldade de uso de um dos poderes do
mesmo em-1.

RESSOGNANCIA

Por serem ligados tio intimamente a seus criadores,
todos os Talismis literalmente compartilham de uma
quantia da Ressonancia de seu criador. Como resultado
disso, quando cria um Talisma, um artifice subtrai um
ponto de sua caracteristica de Ressonincia mais alta (a qual
nio pode ser abaixada até zero); e esse ponto torna-se entio
permanentemente ligado ao Talismi e s6 retornard ao mago
caso o Talisma seja destruido. Qualquer artifice da vontade
que use o Talisma ganha um ponto nessa Ressonancia em
particular - o qual é cumulativo com qualquer tipo de
Ressonincia semelhante. A Ressonincia de um Talisma
pode ser aumentada com o passar do tempo. No entanto,
um Talisma nio pode ter a ressonincia maior do que 3
pontos, e, devido a eles serem itens muito rigidos, eles
também nio podem ter mais de um tipo de Ressonancia
permanente.

Ao contririo do que ocorre com outras Maravilhas,
quando o mago ou Nodo com Ressonincia diferente
recarregam o Talismi, a Ressonancia do objeto nio sofre
qualquer efeito. No entanto, recarregar o Talisma
repetidamente na mesma fonte, ira conferir ao Talisma um
ponto de Ressondncia tempordria associada a essa fonte.
Esse ponto de Ressonincia some assim que o Talisma gastar
a Quintesséncia ganha dessa fonte. Magos que desejem
evitar o ganho de uma Ressonincia secundaria devem
recarregar o Talisma com multiplas fontes.

Mudar permanentemente a Ressonincia de um
Talisma ¢ quase tio dificil quanto mudar a Ressonincia de
um mago vivo. Devem-se tomar medidas extremas, como
realizar um enorme e poderoso ritual de purificacio em um
Nodo potente que tenha a Ressonincia desejada, colocar o
Talisma no coracio de um Labirinto Umbral por um més
ou dois, ou levélo a um laboratério da Tecnocracia e
bombarded-lo com uma torrente de Primordio
cuidadosamente filtrado por varias semanas para
finalmente alterar a Ressonancia do Talismai.

Além de ser adicionada a Ressonancia do usudrio, a
Ressonancia do Talismd pode também ter profundos
efeitos no Talismi em si. Sempre que o mago levar o Talisma
a situacdes que estejam intimamente ligadas a sua
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Ressonancia, ele pode agir independentemente a seu
proprietirio. Exemplos de tais situacdes incluem portar um
Talismi com a Ressonancia Furiosa no meio de uma revolta,
ou levar um objeto com uma Ressonincia Curativa a um
hospital cheio de vitimas de uma praga. O Narrador deve
jogar um dado para cada ponto de Ressonincia que o
Talisma possua, com uma dificuldade determinada tanto
por quio intimamente o evento esta ligado 2 Ressonancia do
objeto quanto a grandeza do evento. No meio de uma
revolta, o Talismd com a Ressondncia Furiosa deve ter a
dificuldade de 3, enquanto o mesmo objeto teria a
dificuldade 9 se estivesse perto de uma discussio doméstica,
onde ambas as partes estariam gritando e jogando pequenos
objetos umas nas outras. Se este teste resultar em sucesso, o
Talisma ira automaticamente usar um de seus poderes, de
uma maneira apropriada, sem avisar o mago. Um objeto com
a Ressondncia Curativa tentaria curar, ou pelo menos ajudar
alguém com uma doenca terminal, enquanto o objeto com a
Ressonancia Furiosa tentaria fazer uma revolta por si s6 ou
tornar alguma pior. Tais tentativas sio sempre simples e
diretas; Talismas raramente sio capazes de realizar acdes
complexas ou tracarem planos detalhados sozinhos.
Talismas também frequentemente nio podem realizar mais
de uma ac¢io independente por dia.

As acoes independentes de um Talisma estio
completamente sob o comando do Narrador. Mesmo que os
personagens possam colocar seus Talismis em situacoes
especificas pretendendo que os mesmos ajam por si
préprios, a decisio final esta com o Narrador e com os dados.
No entanto, se 0 mago estiver tocando o Talisma quando este
tentar se ativar, um teste bem sucedido de Percepcio +
Consciéncia (dificuldade 8) permitira a ele sentir que o
Talisma estd prestes a se ativar, um instante apenas antes que
o mesmo o faca. Ele tanto pode permitir que ele se ative,
quanto pode gastar um ponto temporario de Forca de
Vontade para prevenir isso. Infelizmente, mesmo que o
mago saiba que o objeto esta se preparando para fazer algo,
ele ndo saberd o que €. Se o artifice da vontade conseguir trés
ou mais sucessos nesse teste, ele estara alerta o suficiente
para usar um Efeito de Tempo 2 e descobrir o que o objeto
fara, ainda tendo chance de parar seu funcionamento.

EXEMPL®S DE TALISITIAS
TRADICIONALISTAS

Magos das Tradicdes criam uma enorme diversidade de
Maravilhas. Membros da Tecnocracia geralmente
consideram essas Maravilhas tanto perigosas quanto nio
confidveis. Magos da Tecnocracia que adquirem tais
Maravilhas sio ordenados a encaminhé-las para avaliacio
pelas equipes de pesquisa autorizadas da Unido. Ainda
assim, alguns magos nada ortodoxos guardam e usam essas
Maravilhas construidas pelas Tradicoes, mas Tecnocratas
veteranos irdo confisca-las e censurar seus portadores caso
descubram essa transgressio.

Nota: Maravilhas sem a indicagio de um nivel de
Quintesséncia nio podem armazenar pontos desta.

CHAPEU DE DISFARCE

Maravilhade 3 pontos (Arete 3)

Muitas pessoas dizem que a vestimenta faz o homem,
esse chapéu prova que tal ditado ¢ a mais pura verdade.
Usando a combinacio entre uma complexa estrutura
interna e um material que tanto é el4stico quanto muda de
cor quando pequenas descargas elétricas sdo aplicadas
nele, esses chapéus podem ser transformados, com apenas
um tapinha lateral, em qualquer um dos 10 tipos de uma
ampla variedade de diferentes estilos. Tipicamente, estes
chapéus sio desenvolvidos pra ter uma ou duas formas
neutras, enquanto as demais consistem em chapéus de
diferentes profissdes. A lista de chapéus disponiveis
geralmente inclui capacetes de equipes da SWAT, bonés e
quepes de farda da policia ou do exército, conservadores
bonés pretos que os agentes do FBI usam ocasionalmente,
aquelas boinas carissimas de um produtor de filmes de
Hollywood, e, eventualmente, escolhas nio tio usuais
como um chapéu de chefe de cozinha, ou uma mitra de
bispo.

Observadores enxergam as roupas do usudrio como
roupas que combinam com o chapéu - roupas comuns
parecerdo uniformes policiais e uma carteira de motorista
na carteira do usudrio parecera ser uma insignia oficial do
FBI, desde que o usuirio esteja com o respectivo chapéu.
Além disso, esse chapéu muda até mesmo a aparéncia de
seu usuario, para adequar-se a identidade a ser assumida,
fazendo-o parecer mais velho, mais respeitavel, ou
ocasionalmente podendo mudar até mesmo seu género
aparente.

Chapéus de disfarce, no entanto, sdo incapazes de
disfarcar o usuirio como uma pessoa especifica. A Dr2.
Laura Watkins, especialista em Fisica Perceptual dos Filhos
do Eter, e Donald Chen, um ator profissional e monge
Akidshico, ¢ que trabalharam juntos para criar o primeiro
desses chapéus.

Sistema: O usudrio deve tocar o chapéu; entido o
jogador testa o Arete 3 do objeto contra uma dificuldade 6
para mudar o mesmo de uma de suas 10 formas para outra.
No instante em que o chapéu muda, poderosos Efeitos de
Mente que o chapéu produz fazem com que todos os que
olharem para o usuario enxerguem uma aparéncia
condizente com o chapéu. Um sucesso nesse teste permite
o usuario manter a ilusdo por uma cena, enquanto dois ou
mais sucessos permitem ao usudrio manter a nova
aparéncia até que ele pare de tocar no chapéu. A nio ser
que duas ou mais das 10 formas do chapéu tanto sejam
similares quanto nio tenham sido designadas para alterar a
aparéncia do usudrio, o mesmo nio sera mais reconhecido
a partir do momento que o chapéu mudar. As 10
identidades no chapéu sdo afixadas durante seu processo
de manufatura e s6 podem ser mudadas alcancando-se 2 ou
mais sucessos em um Efeito de Matéria 3, Mente 3 com
dificuldade 6, combinada com um bem sucedido teste de
Destreza + Oficios (vestimentas ou disfarces), dificuldade
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6. Magicas de Mente podem proteger os observadores de
serem afetados pelas ilusdes do chapéu.

GORR® FEERICO

Maravilha de 6 pontos (Arete 3)

Apesar de as versdes originais destes objetos sempre
terem sido chapéus pontudos, feitos de um tecido
vermelho brilhante, os Verbena agora fazem essa
Maravilha na forma de quase qualquer tipo de chapéu
imagindvel. Os Verbena sdo os Gnicos magos que criam
esses chapéus. De acordo com a lenda, eles foram criados
pela primeira vez ha 1000 anos atras, quando um Verbena
roubou e copiou um chapéu similar usado por uma fada.
Honrando suas origens, quase todos esses chapéus sio
tingidos de verde ou vermelho.

Além de serem instrumentos excepcionalmente Uteis,
Verbenas, Oradores dos Sonhos e membros do Culto do
Extase que desejem ter ligacdes com as Fadas usam esses
chapéus como simbolo de sua disposicio. Tendo em vista
que muitas Fadas podem sentir que esses chapéus foram
baseados em suas proprias criacbes magicas, elas
naturalmente se interessam em qualquer individuo que
use um. Usudrios que ainda nio tenham lacos com as
Fadas tanto podem conseguir cria-los por meio de
barganhas e acordos de ajuda mutua, quanto podem
descobrir que a Fada em questio esta, por alguma razio,
indisposta a aceita-lo.

Sistema: Independente de sua forma, esses chapéus
permitem ao usudrio existir em qualquer ambiente. Das
profundezas dos oceanos até o vidcuo espacial e do gelo
artico até os desertos escaldantes do equador, o usuario
permanecera confortivel e seguro. No entanto, esse
chapéu nio protege o usudrio de chuva ou de quaisquer
outros liquidos, nem permite que o usuario se mova mais
facilmente em qualquer ambiente que ele se encontre. Se
alguém usando um desses chapéus mergulhar no oceano,
ele se molhar4 e terd que nadar. Caso o usuario remova o
chapéu, a protecio que ele fornece continuara ainda por
um turno, permitindo uma chance de recupera-lo. Retirar
esse chapéu de alguém que esta no espaco profundo nio
matard essa pessoa instantaneamente, mas, mesmo assim,
ela morrerd em alguns minutos. As melhores versdes desses
chapéus também mantém o usuario bem nutrido, entio
ele podera sobreviver indefinidamente sem ar, 4agua, ou
comida. Apesar de o usudrio continuar sedento e faminto
enquanto continuar sem o acesso a comida e bebidas reais,
esses chapéus podem manter o usudrio vivo em qualquer
lugar por quanto tempo for necessario.

PORTA® DOBRADIC® DE ARMAGHAST
Maravilha de 10 pontos (Arete 4, Quintesséncia 10)
Ninguém conhece as origens desses raros e poderosos

objetos. Alguns dizem que um Ahl-i-Batin os criou no meio

das eras miticas; outros ja acreditam que um eximio

alquimista fez essas Maravilhas por volta do século XVI.

Independente de sua verdadeira origem, parece que algum

mago ancido descobriu o segredo de como criar Nodos
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portiteis, e, melhor ainda, esses nodos localizam-se dentro
de santudrios portais. Esse mago andnimo criou sete
portdes dobradicos que duraram até os dias de hoje.

Ninguém sabe como esses objetos foram feitos. Varios
Adeptos da Virtualidade contemporineos conseguiram
criar santudrios virtuais que podem ser acessados
fisicamente através de magicas de Correspondéncia, mas
ninguém mais conseguiu criar Nodos facilmente portateis.
O objeto em si se parece normalmente com uma pequena
caixa de metal, do tamanho de uma bola de futebol. Parece
ser feito de séries de finas varetas de metal que foram
enquadradas em partes cruzadas. Essa caixa se desdobra
num portio estreito e retangular com 90 centimetros de
largura e 2,10 metros de altura. Quando totalmente
desdobrado, esse retingulo fica de pé por si s6. Quando
ativado, o retangulo se torna um portal para um santudrio,
o qual consiste em duas salas de bom tamanho.
Normalmente, uma serve como sala de trabalho e a outra
como quarto. O proprietario pode preencher essas salas
com magicas de Forcas e Matéria. No entanto, mesmo sem
mdgicas adicionais, as salas providenciam luz,
temperaturas confortiveis, ar fresco e dgua a vontade,
assim como uma rede de encanamentos adequados. Se
bem ajustadas, as salas podem abrigar trés pessoas por
tempo indeterminado e até oito, por uma ou duas noites
apertadas.

Ninguém tem a minima idéia de como duplicar esses
objetos. Consequentemente, todos os sete portais
inspiram bons montantes de inveja. Quase todo artifice da
vontade adoraria ter acesso a um santuario portatil que
pudesse carregar facilmente de um lugar para outro, ou
mesmo um que alguém pudesse levar enquanto o mago
estivesse escondido dentro, seguro e impossivel de ser
notado. Um mago até postou a si mesmo e a dois
companheiros em uma caixa de correio da Franca pra
Burma, facilmente evitando a Interpol e os agentes da
Tecnocracia que estavam procurando por eles. Qualquer
um que possua um desses dispositivos mantém este fato
como segredo a todos exceto seus melhores amigos. Se for
descoberto que alguém possui uma destas Maravilhas, o
proprietario pode esperar uma bela reunido de ladrdes.

Sistema: O portiao é bastante complexo; o usuario
deve fazer um teste de Inteligéncia + Enigmas com a
dificuldade 7 para desdobrar o portio corretamente.
Assim que o portio foi desdobrado, o usudrio deve gastar
um ponto de Quintesséncia e testar o Arete 4 do Talisma
contra uma dificuldade igual a 7 menos os sucessos no teste
anterior (com um redutor maximo de 3), tudo enquanto
estiver tocando o portdo. Se esse teste resultar em sucesso,
o usudrio abre um Portal de Hermes dentro do santuirio.
Melhor ainda, uma vez 14 dentro, bater a porta do
santudrio fard o mesmo voltar a ser uma pequena caixa por
fora. Dentro do santudrio, uma porta feita de uma
fortissima trelica de metal se fecha. Qualquer um dentro
do santudrio pode trancar essa porta de maneira que
ninguém com menos de Correspondéncia 4 possa abrir.
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Uma vez que o proprietario tenha gasto a Quintesséncia
pra abrir o portio e entrado no santuario, o mesmo se
harmoniza a ele. O item permanecerd sintonizado até que
outra pessoa o abra e gaste a Quintesséncia para ativé-lo.
Qualquer um que se harmonize com esse item ird
automaticamente descobrir que o santudrio interior de 2
pontos é completamente compativel com seu paradigma.

Cada uma das duas salas do santudrio tem
aproximadamente 4 metros e meio, por 3 e meio e 2,80 de
altura. A segunda sala contém um Nodo de 2 pontos
defronte a uma parede. Até que o proprietario personalize
essas salas, o Nodo é meramente um pilar baixo de metal
onde repousa uma esfera brilhante do tamanho de uma
cereja. Além de ser capaz de absorver Paradoxo, esse item
possui um ponto de Nulificacio de Paradoxo. Por estar
acoplado ao Nodo, o usudrio testa o Arete 4 uma vez por
dia contra uma dificuldade 4. Cada sucesso elimina um
ponto do Paradoxo do dispositivo.

Atacar o santuario dentro da caixa meramente
danifica o espaco, mas nio o objeto. No entanto, atacar o
portio em si pode destruir este objeto e matar todos os que
dentro dele estiverem. Qualquer ataque a caixa pode ser
sentido por dentro - usudrios espertos sairdo
imediatamente. Se a caixa ou o portio forem destruidos,
todos os fragmentos dele irdo instantaneamente
desaparecer e todos que estiverem la dentro devem fazer
um teste de Arete com dificuldade 7. Um sucesso permite
que o personagem e a qualquer coisa que ele estava
tocando aparecam de repente onde o Talismi estava.
Falhar nesse teste significa que o personagem nunca sera
visto novamente - a menos que ele estivesse tocando um
personagem que tenha escapado com sucesso.

[TI®EDA DA SERTE

Maravilha de 8 pontos (Arete 3, Quintesséncia 5)

Mesmo que magos em todas as Tradicdes tenham
criado Maravilhas similares, essa versdo, criada pela
primeira vez pelo humorista Vitoriano e membro do
Culto do Extase Joseph Zimmer, ¢ uma das mais
populares. Essa Maravilha ¢ uma moeda perpetuamente
brilhante, gravada com um ntmero de pequenas
mandalas. Para funcionar, a moeda deve estar visivel,
entio ela normalmente ¢ colocada em um anel ou usada
como pingente. Uns poucos Cultistas habilidosos ao invés
disso ficam girando a moeda entre seus dedos. Esse objeto
foi desenvolvido especialmente para trazer dinheiro ao
proprietario. Ele ajuda o usuério em todas as formas de
aposta, independente de esta ser um jogo da loteria, roleta
Russa ou bolsa de valores. Além disso, ela também permite
a0 usudrio negociar com praticamente qualquer pessoa
em assuntos referentes a dinheiro. Quer o usurio esteja
pedindo um emprego, uma esmola ou abusando da boa fé
de alguém, o alvo sentira dificuldade para resistir a ldbia
do proprietario do Talisma.

Sistema: Sempre que o usuario se envolver em algum
tipo de aposta ele pode testar o Arete 3 do objeto. Um

Unico sucesso aumenta em um fator de 10 a chance do
mago de vencer. Um jogo de cara e coroa ird normalmente
ter resultado favorivel ao personagem e ele ganhara na
roleta uma vez a cada trés que jogar. Cada sucesso
adicional aumenta a chance por mais um fator de 10 - trés
sucessos irdo praticamente garantir que o usudrio ganhe
pelo menos uma quantia moderada de dinheiro quando
apostar na loteria. Além disso, o proprietario reduz em 3 as
dificuldades de todos os testes de Lideranca, Performance
ou Labia que tenham a intencdo de obter dinheiro. Por
fim, todo tipo de coincidéncias menores no campo
financeiro irdio favorecer o proprietirio, conferindo-o
efetivamente 2 pontos de Recursos pelo periodo em que
ele estiver de posse da moeda. Esse nivel de Recursos nio é
somado a quaisquer outros que o usudrio possua. Para
continuar auxiliando os usudrios, a maioria dessas moedas
também contém uma pequena quantia de Quintesséncia.
Usudrios frequentemente falam sobre “recarregar a sorte
da moeda” deixando-a em um Nodo por algum tempo.

[TIASCARA DA [TIGRTE SILENCIGSA

Maravilhade 7 pontos (Arete 3)

Essas mascaras sao um dos itens mais comuns que os
assassinos dos Eutanatos criam e usam. Elas fornecem
uma das mais uteis Habilidades que um assassino pode
possuir - o poder de nio ser notado. Versdes mais antigas
desse objeto eram feitas de mascaras de madeira ou
mascaras domino de couro negro. No entanto, a maioria
das versdes contemporineas é criada a partir de mascaras
de esqui, ou mesmo de meias de nylon. Uma mascara da
morte silenciosa torna o usudrio absurdamente furtivo
através de magicas de Forcas e Entropia, além de fortalecer
sua mao e olhar, de maneira que ele possa executar
devastadores golpes letais. Qualquer um usando uma
mascara dessas denuncia sua condicio de assassino em
expediente, e, entre os Eutanatos, apenas membros que
tenham ajudado ao menos uma pessoa a alcancar seu
"desfecho perfeito", sio considerados dignos de usarem
uma mascara da morte silenciosa. No entanto, usar uma
mascara dessas tende a deixar os membros das outras
Tradicoes de alguma forma inquietos - poucos fora da
Tradicio dos Eutanatos se sentem confortaveis na
companhia de assassinos.

Sistema: Qualquer um usando essa mascara reduz a
dificuldade de todos os seus testes de Furtividade em 3.
Em adicdo a isso, se 0 personagem usa a manobra de mira
ou ataca um alvo ndo-ciente de sua presenca, ele testa o
Arete 3 da mascara com uma dificuldade 4; e cada sucesso
reduz a dificuldade do teste de dano em um.

PORTAL DE TRANSITISSA® DE [TIATERIA

Maravilha de 7 pontos, 5 se assombrada, (Arete 4
Quintesséncia 5)

Estes dispositivos criam um portal que o usuario pode
usar tanto para ver através dele quanto para atravessa-lo. O
equipamento em si consiste em uma mesa estreita, coberta
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por controles embutidos no fim de uma grande méquina
de 60 centimetros de comprimento, 2,10 metros de altura
e 9 metros de extensio. Diretamente acima da mesa h4
uma tela circular na qual o usuario pode ver localidades
distantes. A direita da mesa ha um estreito circulo
cromado de dois metros de didmetro, brilhando com uma
luz intensa sobre o metal negro do Instrumento. Quando
o portal ¢é aberto, o espaco dentro do anel vira um
redemoinho de luz, e qualquer um pode andar até um
destino qualquer no universo, assim como qualquer
pessoa do outro lado pode fazer o mesmo. No entanto, o
portal é quase invisivel no outro lado e é somente visto
como um anel de luz flutuando bem discreto no ar, sendo
possivel avista-lo apenas se o lugar onde ele aparecer estiver
escuro.

O Instrumento vem com uma duzia de localizadores
de portais, que os Etéreos normalmente constroem na
forma de anéis ou canetas. Qualquer um carregando um
desses dispositivos pode rapidamente localizar o portal a
100 metros de distincia. Esses localizadores também
funcionam como controles remotos e permitem a um
individuo abrir um portal em sua propria localizacio,
permitindo seu retorno instantineo ao local do
Instrumento.

Primeiramente desenvolvidos na Filadélfia em 1943,
esses dispositivos sio muito comuns entre os Cybernautas,
os Cientistas Loucos e os Aventureiros. Ultimamente, eles
também se tornaram populares entre os Adeptos da
Virtualidade, especialmente entre os Hackers da
Realidade. Muitos Hackers da Realidade inclusive
desenvolveram lacos proximos com os Cybernautas na
esperanca de persuadi-los a construir para eles um
Instrumento desses. Antes da Tempestade de Avatares,
alguns Eternautas haviam modificado esses dispositivos
para funcionarem também como portais para a Umbra.
Agora que entrar na Umbra sem um baixio envolve o risco
de ferimentos sérios, a maioria desses portais foi
modificada para que, em vez disso, possam baixar a
Pelicula local o suficiente para criar baixios artificiais.

Sistema: Para localizar uma pessoa ou lugar em
especifico usando o portal, o usuario deve primeiro ajustar
o dispositivo fazendo um teste de Inteligéncia +
Tecnologia com dificuldade 5 para ver um local e 7 para de
fato abrir um portal. Depois de fazer esse teste, o usudrio
testa o Arete 4 do Instrumento, subtraindo um na
dificuldade para cada sucesso no teste de Inteligéncia +
Tecnologia (até um maximo de 3). Use a tabela de alcances
de Correspondéncia para determinar o nuamero de
sucessos que o usuario deve obter. Ambos os usos do
Instrumento mantém-se ativos por uma cena inteira.

Caso o usudrio atinja os sucessos minimos pra abrir o
portal, ele pode deixar o mesmo fechado por um tempo e
simplesmente observar o local, sem precisar fazer uma
segundo teste para abri-lo mais tarde durante essa mesma
cena. Esse dispositivo consome um ponto de
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Quintesséncia toda vez que for usado; o proprietario pode
abastecé-lo com sua propria Quintesséncia ou com a do
préprio mini reservatério do Talisma. No entanto, muitos
usudrios constroem esse dispositivo em pequenos Nodos.
Um Nodo de nivel 1 ou mais fornece toda Quintesséncia
necessaria pra operar o Instrumento. Mesmo que os
magos ainda possam usar o Nodo para recuperar
Quintesséncia, porém, isso significara que o Nodo
produzira menos Sorvo. Trate qualquer Nodo acoplado a
um desses Instrumentos como tendo dois niveis a menos
que o normal para propositos de producio de Sorvo. Se o
usudrio colocar esse Instrumento em seu santuario, usa-lo
para ver outras localidades sempre sera coincidente, e usa-
lo pra abrir um portal para outras localidades pode ser
coincidente, desde que ninguém veja alguém entrando ou
saindo do portal.

Alguns portais feitos apds o comeco da Tempestade
de Avatares desenvolveram uma peculiaridade
perturbadora (o Defeito de 2 pontos Ecos); eles formam
portais naturais que permitem que fantasmas menores e
espiritos se manifestem perto desses Instrumentos.
Mesmo quando o Instrumento esta desligado, objetos
dentro do laboratorio do proprietirio algumas vezes se
movem quando ele sai. Ocasionalmente, problemas mais
sérios podem ocorrer, incluindo pequenos objetos
voando. As vezes coisas importantes ou objetos como a
carteira do proprietario irdo “acidentalmente” cair de seu
bolso e ficar pra tras quando ele entrar no portal. Nenhum
desses espiritos é perigoso ou hostil, mas suas acoes podem
as vezes ser muito inconvenientes para o usudrio. Etéreos
que criam ou herdam um desses Instrumentos
normalmente adicionam outras capacidades a ele,
incluindo computadores avancados que podem servir
tanto como familiares ou mentores. Quando combinados
tanto a um web-fone criptografico, ou mesmo a um
computador e um telefone celular, eles podem servir como
um foco ideal para todos os tipos de magicas de
Qorrespondéncia.

CUL®GS DE APRIMTIGRAMIENT® [TIENTAL

Maravilha de 7 pontos, 8 caso haja um Palmtop
Ternario incluso (Arete 3, Quintesséncia 5)

Muitos Adeptos da Virtualidade invejam os IAD's
Avancados de seus rivais da Iteracio X (Convention Book:
Iteration X, p. 74-75), mas poucos Adeptos da
Virtualidade estio interessados em um cyberware tio
invasivo. Alguns AVs criaram suas proprias versdes dos
MPCI (Convention Book: Iteration X, p. 85), a maioria
deles evitando qualquer tipo de implante, confiando mais
em periféricos hiper-avancados. O OAM ¢ a ultima
novidade em periféricos que os Cypherpunks
desenvolveram. Ele ja é a primeira opcio de todos os
Adeptos da Virtualidade mais atualizados.

A maior parte dos OAM ¢é um conjunto de virios
6culos de aparéncia comum. Devido a eles na verdade
terem uma grande quantidade de nanocircuitos dentro de
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suas estruturas, porém, todas as unidades OAM sio feitas
de largas e opacas armacdes de plastico - “6culos de nerds”
que fazem literalmente o usuario ficar mais inteligente.
Esses 6culos agem como visores de Realidade Virtual para
qualquer computador que tenha interface para monitores
sem fio e funcionam como visores multi-espectro também.
A unidade também contém uma miniatura de cAmera de
video que fotografa tudo que o usudrio vé. Além disso, o
contato de eletrodos permite que os circuitos se
comuniquem diretamente com o cérebro do usuirio,
aumentando sua memoria, poder de cilculo e velocidade
de pensamento, efetivamente adicionando as capacidades
de processamento e armazenagem de dados as do usudrio.

A maioria das unidades de OAM também vem com
um poderoso computador palmtop Ternario. O usuario
pode tanto usar o palmtop normalmente quanto controla-
lo usando os contatos do OAM que mostram as
informacdes diretamente nas lentes. Os 10 Giga de RAM e
0s 500 terabytes de disco rigido do palmtop dio ao usuario
uma capacidade praticamente ilimitada de armazenagem
de dados. Esse computador vem equipado tanto com
softwares de hackeamento quanto com um modem sem
fios que também funciona como telefone celular. Esse
modem pode também transmitir imagens de video em
tempo real da cAmera do OAM para qualquer computador
ou web-fone com o qual ele tiver contato. Qualquer um
usando um OAM, especialmente se também tiver o
palmtop ternario, automaticamente ganhard um status
consideravel entre os Adeptos da Virtualidade devido a
essas unidades ainda serem muito recentes.

Sistema: O OAM d4 ao usuario o equivalente a
Qualidade Meméria Eidética, (Mago, p. 292). Usudrios
também ganham as Qualidades Talento Matemdtico e Nocdo
Exata do Tempo (Mago, p. 291). Os 6culos também servem
como visores multi-espectrais que agem como
intensificadores de luz e podem fazer tanto a luz
ultravioleta quanto a infravermelha ficarem visiveis ao
usuario. Usudrios nio sofrem penalidades de visio ou
mobilidade, mesmo quando em escuridio completa, e
reduzem a dificuldade de todos os testes de percepcdes
visuais em 2. Uma pelicula photo-cinza embutida permite
a0s OAM funcionarem também como 6culos escuros.

Quando a unidade esta conectada a um computador,
o usudrio pode testar o Arete 3 do OAM, dificuldade 5,
para reduzir a dificuldade de quaisquer testes de
hackeamento feitos usando esse Talisma. Cada sucesso
diminui a dificuldade de um tnico teste em 1.

Usuarios também ganham duas acdes mentais por
turno. Eles podem escrever um programa complexo, ou
planejar uma festa de jantar durante uma conversacio
animada ou um tiroteio corrido, sem quaisquer
penalidades para as acdes ou para os pensamentos. No
entanto, o usuario sé pode fazer uma madgica por turno e
ele nio ganha mais acdes por turno sem penalidades na
parada de dados.

Quando usados juntos, o OAM e o computador

palmtop terndrio permitem que o usudrio ganhe acesso
sensorial a Teia Digital (veja The Digital Web, p. 36-37)
assim como diminuem a dificuldade de todos os testes de
hackeamento por um -1 adicional. Muitos Adeptos da
Virtualidade usam a combinacio OAM + Palmtop
Ternério como foco para quase todas as suas magicas.

- A
@ RELOGI® @ITINICRENICO

Maravilha de 10 pontos (Arete 5, Quintesséncia 15)

Esta ¢ talvez a mais poderosa Maravilha controladora
do tempo conhecida. Jules Dupree, o antigo lider da
Faccio Dissonante do Culto do Extase, que desapareceu
misteriosamente em 1969, o inventou. Dupree fez o relogio
em 1910 e o manteve consigo constantemente. Todos
pensaram que o relogio havia desaparecido assim que o
mago o fez, até o objeto ter reaparecido em 1974 em uma
loja de pechinchas em Detroit. Este objeto escolhe donos
que sejam anarquistas praticantes e que vivam fora das
convencdes sociais. Caso o proprietario volte suas costas
para seus principios e escolha um trabalho normal, ou se
torne rico ou ganancioso, o reldgio procura um novo dono.
O novo dono ird simplesmente cruzar com o relégio e
perceber que ele é magico. A primeira vez que o dono usar
o Instrumento, sabera instantaneamente o Débito preso a
ele. Incapaz de trabalhar em um emprego comum e com a
habilidade de parar o tempo a vontade, o proprietirio
provavelmente se voltard a uma vida de crimes para se
sustentar e frequentemente doara parte daquilo que ele
roubar. Esse tipo de atividade se alinha perfeitamente aos
ideais de Dupree. Mesmo hoje em dia ele pode vir a tornar
o dono desse precioso Talisma em discipulo dele.

Sistema: Esse relogio permite ao usuario tornarse
mais rdpido usando o Efeito de Tempo 3, Distorcer o
Tempo. O dono precisa apenas testar o Arete 5 do Talisma
contra uma dificuldade 6, e a cada dois sucessos ele tera
uma acio extra. Esse efeito dura por uma cena. Apesar de o
uso excessivo de Efeitos de Tempo poder causar
envelhecimento prematuro, esse objeto também
interrompe o proprio relégio biologico e previne
completamente o envelhecimento enquanto o mesmo é
usado. Porém, o Efeito mais poderoso do relégio ¢ a rotina
Evitar o Tempo. Simplesmente apertando o botio do
relogio e dando um toque rapido em uma alavanca oculta,
o usudrio pode colocarse literalmente fora do tempo. O
Efeito s6 funciona para o usudrio e dura por uma cena
completa (do ponto de vista do usudrio). Nao sio
necessarios testes para usar esse poder, mas ¢ necessario
usar 3 pontos de Quintesséncia do Periapto interno do
relogio. Esse Periapto guarda 15 pontos de Quintesséncia,
os quais podem ser usados apenas para alimentar esse
Efeito. Além disso, o usudrio precisa usar esta
Quintesséncia em especifico - ele nio pode usar nenhuma
outra fonte de Quintesséncia para alimentar o efeito.
Devido aisso, o relogio requer freqiientes recargas.

O usuario também sofre de dois Débitos. O primeiro é
um de 3 pontos: caso o dono trabalhe em algum lugar para
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receber um pagamento que dure mais que um dia,
incluindo trabalhos diferentes para o mesmo empregador,
o relogio desaparecera e procurara um novo dono.
Mendicincia, trabalhos de um dia, roubo, vida como
artista de rua (desde que nunca se assine um contrato de
longo prazo de qualquer tipo) e ocupacdes similares ndo
contam como trabalhos. O segundo é um Débito de 2
pontos: O reldgio procurard outro dono se o atual em
qualquer momento possuir um nivel em Recursos mais
alto do que trés, ou se ele se recusar a ajudar alguém em
necessidade quando ele tiver dinheiro pra fazé-lo. Quase
todos que possuiram esse relégio também o utilizaram
como Foco Unico para outras magicas de Tempo.

A DRBE DE HON®RIUS

Maravilha de 8 pontos (Arete 4, Quintesséncia 5)

Criado no século 13 pelo feiticeiro Hermético
Regnum, esse terrificante objeto foi feito a partir do Sorvo
do sangue de sete poderosos e insanos vampiros. Trata-se
de uma esfera vermelho-sangue do tamanho de uma cereja
grande, presa a uma corrente de cor preto fosco. Ela da ao
usudrio a condicio da imortalidade e o poder de
comandar vontades alheias. No entanto, ela estd
profundamente corrompida e hia uma antiga seita de
cacadores de vampiros impelidos a destruir tanto a esfera
quanto o usuario dela. O usuario pode controlar os outros
com grande facilidade e fazer esses que estio sob seu
comando fazerem qualquer coisa menor do que cometer
suicidio. Tanto a Tecnocracia quanto os ancides
vampiricos véem este objeto sozinho como uma ameaca
grave a seu poder e certamente adorariam colocar as mios
nele.

Sistema: Devido ao objeto ter sido feito usando o
sangue de varios vampiros excepcionalmente poderosos, o
usudrio ganha as Qualidades Vontade de Ferro, Longevidade
e Imunidade ao Laco de Sangue. No entanto, o poder
primério do objeto é um Efeito de Mente 4 que permite ao
usudrio comandar outras pessoas verbalmente. O usuario
$6 precisa fazer um teste de Manipulacio + Lideranca com
dificuldade 6. Entdo, o Talisma testa seu Arete 4 contra
uma dificuldade igual a 7 menos o niumero de sucessos
obtidos no teste anterior. Um sucesso permite ao usudrio
compelir o alvo a fazer qualquer acio a qual ele nio tenha
nenhuma objecfo ética ou moral em fazer e que também
nio machuque diretamente o alvo em si. Obter trés ou
mais sucessos permite ao usuario forcar o alvo a cometer
qualquer aciio exceto o suicidio.

A menos que o alvo esteja protegido contra migicas
de Mente ou gaste um ponto de Forca de Vontade e
obtenha um ntimero de sucessos em um teste de Forca de
Vontade (dificuldade 7) maior ou igual ao nimero de
sucessos obtido pelo usudrio, ele ira obedecer seu
comando. Tendo em vista que resistir a cada comando
requer o gasto de Forca de Vontade, o proprietario pode
eventualmente exaurir a vontade de qualquer ser. Além
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disso, mesmo que nenhum dos poderes do objeto requeira
Quintesséncia, ele pode manter armazenada uma
pequena quantidade dessa mesma. Além de ser capaz de
absorvé-la de Nodos, a orbe também ganhara um ponto de
Quintesséncia sendo mergulhada em uma poca de sangue
de um vampiro ou de um Carnical. Para manter a
imortalidade do usuario, ela também deve ser mergulhada
em uma vasilha de sangue fresco, drenado de um humano,
de um carnical ou de um vampiro uma vez a cada estacio.

Como efeito colateral por ter sido feita a partir de
Sorvo vampirico, o usuario adquire o Defeito Pesadelos -
frequentemente sonhando com vampiros e sangrias.
Infelizmente, se o usuario retirar a orbe para dormir, ele ira
envelhecer normalmente durante esse tempo. Além disso,
esta orbe ¢ infame e odiada, entio o usudrio ganha o
Defeito Cacado. Usuarios também descobrem que esse
objeto torna-se automaticamente seu Foco Unico para
todas as suas magicas de Mente. Ao contrario do que
ocorre com a maioria dos Talismis, usuarios nio podem
escolher se querem ou nio usar este Talisma como foco. Se
eles o usarem por mais de nove dias, ele se liga ao usuario e
se torna automaticamente seu foco.

VESTES ABENCOADAS

Maravilha de 9 pontos (Arete 4, Quintesséncia 10)

Esses Talismas estdo entre os objetos mais populares
que o Coro Celestial cria. A primeira dessas vestes foi
criada a 500 anos atras na forma de uma batina de padre.
Coristas ainda utilizam ocasionalmente vérias formas de
vestes religiosas como base para esse objeto, mas hoje em
dia a maioria delas ¢ feita de pecas de vestudrio de boa
qualidade (sempre de alguma forma conservadoras).
Quando usadas, elas aumentam a determinacio e o
carisma do usuario. Adicionalmente, todos os que
interagirem com o usudrio o tratario como alguém
importante e santo. O Coro Celestial trata essas vestes
como sua exclusividade e ndo as dara ou vendera a
qualquer outro membro das outras Tradicdes. No
entanto, como nio-magos podem usar estas vestes, Os
Coristas normalmente as emprestam para feiticeiros e
outros nio-magos que trabalhem com a Tradicdo e que
sejam de antemio habilidosos oradores e poderosas
figuras religiosas. Todos os membros do Coro Celestial
irdo reconhecer um desses conjuntos de roupas com um
teste de Percepcio + Consciéncia com dificuldade de 7 e
irdo imaginar que qualquer um usando um desses objetos
¢ um Corista ou um aliado fiel dos mesmos. Para assegurar
isso, todas essas vestes sio imbuidas com um Débito que as
tornam inuteis caso o usuario traia os principios do Coro
Celestial.

J4 que os Coristas s6 ddo estas vestes a membros que
sejam tanto habilidosos quanto dignos de confianca,
qualquer Corista que vir alguém usando uma veste dessas
ira considerar o usudrio como alguém de grande
importancia. Usudrios desses trajes podem obter o auxilio
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de parceiros do Coro Celestial pela importancia por si s6
de se usar uma roupa destas. Por outro lado, os Coristas
irdo tratar qualquer nio-membro visto usando as vestes
abencoadas tanto como ladrio quanto como inimigo.

Sistema: Usar uma dessas roupas di ao usudrio a
Qualidade Vontade de Ferro e um ponto adicional em
Expressio e Performance (cumulativo com quaisquer
niveis que o usudrio possua nessas habilidades).
Adicionalmente, o usuario ganha um ponto automatico
no Antecedente Recursos, porque as pessoas geralmente
nio irdo pedir que ele pague por objetos de baixo custo - o
usuario se dara muito bem se mendigar. Esse nivel no
Antecedente Recursos niao é cumulativo com qualquer
nivel que a personagem j possua.

Estas vestes projetam uma aura de santidade sobre o
usuario. O poder primério delas ¢ um Efeito de Mente 4
que permite ao usuario convencer outros da justica de sua
causa. O usuario s precisa testar Carisma + Expressao
com dificuldade 6. Entdo, o Talisma testa seu Arete 4
contra uma dificuldade de 7 menos os sucessos do teste
anterior. Um sucesso permite que o usudrio convenca
todos com quem conversar sobre qualquer ponto de vista
razoavelmente plausivel, ou fazer o alvo acreditar em algo
que normalmente seria tomado como mentira. Obter 3
sucessos ou mais no teste de Arete permite ao usuario fazer
com que todos que ele quer influenciar acreditem
literalmente em qualquer coisa. Essa aura também faz com
que todos vejam o usudrio como alguém santo e
importante, o que di a0 mesmo 2 pontos em Influencia
(nio cumulativo com outra influéncia que o usudrio
possua).

Porém, estas vestes também vém com um Débito de 3
pontos. Se o usudrio ferir ou se recusar a ajudar um
inocente ou um membro leal do Coro Celestial que estiver
precisando de ajuda, as vestes caem e nunca mais poderio
ser postas a nio ser que ele confesse seu pecado a um
superior do Coro Celestial e obtenha absolvicdo.

BASTA® DA PURIFICACA® SAGRADA
Maravilha de 8 pontos (Arete 4, Quintesséncia 20)
Mesmo que o Coro Celestial normalmente focalize

seus esforcos em criacio e no auxilio da humanidade,

todos menos os membros mais ingénuos sabem que
criacio e destruicio andam de maos dadas, e que um

Corista precisa estar preparado para defender-se e lutar

contra os perigos e abominacdes que ameacam a

humanidade. Este objeto, normalmente feito na forma de

uma bengala, uma vara ou ocasionalmente um acoite,
pode drenar toda a Quintesséncia de qualquer ser nio
vivente do tamanho de uma porta de barracio ou de uma
grande van. Em poucos segundos, o alvo se desintegra
completamente ao nada, deixando como tnica evidéncia

de sua passagem por ali como um brilho palido e

semitransparente que desaparece rapidamente. Se usado

para afetar uma pessoa, ele destréi tudo o que ela estiver

usando, ou carregando, mas ela continuara
completamente ilesa. Este objeto é excepcionalmente
popular entre os pacifistas que desejam trabalhar contra a
Tecnocracia, tendo em vista que é especialmente eficaz em
fazer com que os membros da Tecnocracia se tornem
inofensivos - nenhum Tecnocrata pode fazer mégica se ele
estiver completamente privado de todas as suas
ferramentas. Como um beneficio colateral, todo objeto
destruido dessa forma libera uma pequena quantia de
Quintesséncia e o bastio contém um Periapto capaz de
armazenar as energias libertas pela destruicio.

Sistema: Para ativar o bastdo, o usudrio deve fazer
com que ele toque o alvo e entdo deve testar o Arete da
Maravilha contra uma dificuldade 7. Um sucesso permite
ao usudrio destruir qualquer objeto até o tamanho de uma
maleta, todas as roupas que uma pessoa estiver vestindo
ou pequenos objetos que estiver segurando. Dois sucessos
permitem ao usudrio destruir um objeto do tamanho de
uma pequena porta, uma motocicleta ou um Traje de
Combate da Iteracio X (Convention Book: Iteration X p.
77-81) ou tudo que uma pessoa estiver vestindo ou
carregando. Trés ou mais sucessos permitem ao usudrio
destruir qualquer coisa do tamanho de uma van, ou
pequena limusine, ou ainda uma enorme porta de esgoto.
Cada sucesso nesse teste também abastece o Periapto do
bastio com um ponto de Quintesséncia. O Periapto tem a
capacidade maxima de 20 pontos de Quintesséncia.
Objetos que requerem mais de um sucesso para serem
destruidos levam 2 turnos inteiros para desaparecer por
completo. A Quintesséncia s6 ¢ liberada quando o objeto
¢ completamente destruido; e mesmo se o Periapto estiver
cheio, o usuario podera usar qualquer Quintesséncia
liberada em uma rotina executada em tal turno. Do
contrario, toda a Quintesséncia solta com essa destruicio
sera perdida. Se o usudrio ndo obtiver sucessos suficientes
para destruir um objeto grande, o objeto nio ¢
parcialmente destruido. Em vez disso, objetos simples se
tornam de alguma forma gastos e esburacados, e
dispositivos param de funcionar até serem reparados. A
maioria dos Coristas que tem esses bastdes também os
utiliza como Foco Unico para todas suas mdgicas de
Primordio.

LUV A SHURIKEN

Maravilha de 5 pontos (Arete 3, Quintesséncia 5)

Desenvolvida para focalizar o chi do usuario em um
projétil de forca semi-solida que pode ser arremessado,
esta ¢ uma das Maravilhas mais antigas que ainda sio
comumente usadas. Reza a lenda que a primeira dessas
luvas foi criada séculos antes da antiga guerra que levou a
continua desconfianca entre a Irmandade de Akasha e os
Eutanatos. De acordo com esses contos, ha muito tempo
atras um mistico Akasha e um armeiro Eutanatos
trabalharam juntos para criar um poderoso e mortal
objeto que membros de ambas as Tradi¢des pudessem
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facilmente usar.
Por muitos séculos depois da guerra dos 300 anos
entre essas duas Tradicdes, poucos em ambos os lados
usaram este objeto porque simbolizava a antiga unidade
da qual os membros de ambas as Tradicoes estavam
profundamente arrependidos entio. Eventualmente,
alguns constataram que o objeto era muito valioso para
nio ser usado e membros de ambas as Tradicoes
comecaram a fazé-los e usi-los novamente. No entanto,
cada Tradicdo certificou-se de que suas luvas shuriken
fossem bem diferentes das que eram feitas por seus
inimigos. As luvas shuriken que a Irmandade de Akasha
fez eram freqiientemente de algodio ou seda grossa,
curtas e sem os dedos, enquanto os Eutanatos
normalmente criavam longas luvas de couro negro.
Ambas as variacdes da luva possuiam um complexo
emblema na palma. Este simbolo serviu para focalizar a
energia prana ou chi do usudrio. Essas tradicdes de
manufatura continuaram até os dias de hoje.
Recentemente, jovens membros de ambas as
Tradicoes que desejam finalmente colocar as diferencas
de lado tém tentado fazer essas luvas no estilo da outra
Tradicio. Um membro de qualquer das duas Tradicoes
que use uma das luvas shuriken da Tradicio oposta esta
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abertamente anunciando sua disposicio em renunciar
qualquer rancor que tenha ficado entre os dois grupos
antigos.

Sistema: O usudrio precisa apenas usar a luva e fazer
a mimica de um arremesso de shuriken enquanto
visualiza o projétil de energia luminescente saindo de sua
maio. Se o usudrio for bem sucedido num teste normal de
Destreza + Armas de Fogo, a shuriken acerta o alvo. O
usuario precisa testar Arete 3 da luva contra uma
dificuldade 6. A shuriken causa dois niveis de dano Letal
para cada sucesso + um nivel de dano adicional devido a
luva usar magica de Forcas. Além disso, o usuario deve
adicionar quaisquer sucessos adicionais do teste de
ataque como dados adicionais de dano. Da mesma
forma que qualquer shuriken comum (Mago: A
Ascensio p. 242-224), o usuario pode arremessar mais de
uma dessas shurikens baseadas em chi de uma vez - cada
shuriken adicional apds a primeira adiciona um ao teste
de dano e subtraira um do teste de ataque. Tendo em
vista que as shurikens sio pequenas e ficeis de esconder,
a maioria dos ataques com esse equipamento ¢
coincidente, desde que ninguém se pergunte por que
nio ha uma shuriken fincada no ferimento. Luvas
shuriken sido freqiientemente usadas como foco para
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qualquer ataque envolvendo as maos do usudrio.

P&RTA ESPIRITUAL

Maravilha de 10 pontos (Arete 4, Quintesséncia 5)

Desde o comeco da Tempestade de Avatares, os
Oradores dos Sonhos tém tentado encontrar um meio de
contornar seus perigos. Tendo em vista que criar baixios
em regides com um baixo nivel de Pelicula tem se tornado
uma das formas mais comuns para os Oradores dos
Sonhos entrarem ou sairem em seguranca da Umbra, este
objeto proporciona uma nova e empolgante alternativa
que nio requer o uso de baixios, totens ou familiares.

A poderosissima xama ancid Tasygan (Tradition
Book: Dreamspeakers, p. 75-76) criou o primeiro desses
Talismds apos ter uma visio dos misteriosos
Psychopomps, e recentemente ensinou seus assistentes e
aprendizes a duplica-lo. Estes objetos sio bastante raros, e
Tasygan precisa instruir pessoalmente todos os que
desejem criar um. Consequentemente, apenas Oradores
dos Sonhos que tenham Tasygan como Mentor ou
Contato podem ter um. A maioria desses Oradores dos
Sonhos sio membros dos Baruti. Estes objetos sio
sempre tapetes de 1i tricotados a mdo. A maioria tem de
aproximadamente 1,80 m a 2,70 m de extensdo e uns 90
cm de comprimento. Os centros de todos esses carpetes
contém desenhos cor de terra representando a Umbra e
as bordas tém padrdes que lembram portas ou portdes
abertos. Quando ativada, a porta espiritual forma uma
passagem de verdade para o mundo espiritual. Usudrios
precisam ou pendura-lo numa parede e andar através dele
como uma porta, ou deitdlo no chio e ajoelharse e
rastejar para dentro ou para fora da Umbra apoiado nas
mios e nos joelhos.

Sistema: Estes objetos ddo ao usudrio tanto a versio
de 5 pontos da Qualidade Protecdo Contra a Tempestade
(Mago p. 295) quanto a rotina Abrir a Pelicula. A
Qualidade Protecdo contra a Tempestade s6 funciona se o
proprietario de fato usar o Arete do tapete para criar um
portal. Usar o mesmo para criar um portal destes requer
que o xama esteja em uma drea onde a Pelicula tenha uma
dificuldade 6 ou menor (ele pode usar suas proprias
mdgicas de Espirito para temporariamente baixar o nivel
desta). Apos isso, o usudrio testa entio o nivel de Arete do
portal a fim de obter dois ou mais sucessos para criar uma
abertura na Pelicula. Tendo em vista que a Porta
Espiritual existe tanto no mundo material quanto no
Umbral, o usuario pode puxa-la para dentro ou para fora
da Umbra assim que ele a tiver atravessado.

ESPADAS DE [TIARTE

Maravilha de 6 pontos, 8 sem Débito (Arete 2,
Quintesséncia 10)

Feitas de ferro purificado magicamente e
cuidadosamente gravadas com uma série de simbolos
astrologicos, os armeiros da Ordem de Hermes se referem

a estas armas como os melhores exemplos de seu oficio.
Estas espadas sio muito populares entre os Herméticos,
Eutanatos mais tradicionais e Verbenas com inclinacoes
marciais que prefiram o uso de espadas ao invés de adagas
em seus rituais. Ao contrdrio de outras armas encantadas
que a Ordem cria, estas sio criadas pelos armeiros
Herméticos da Casa Verditius somente para o uso de
campedes valorosos que se comprometem a defender as
Tradicoes e a agir como guerreiros honrados. Algumas
dessas espadas sio simplesmente armas
excepcionalmente bem fabricadas. No entanto, a maioria
delas tem um Débito imbuido que fara com que elas se
voltem contra seu portador caso em qualquer momento
ele aja de forma desonrada, traindo aliados sem aviso,
abandonando seus companheiros em uma luta, ou
lutando contra as Tradicdes. Todas as espadas de Marte
sdo feitas de um perfeito aco damasceno com simbolos
magicos de cor escarlate entalhados nas laminas; elas tém
uma aparéncia bastante obvia e caracteristica, e todo
mago que vir uma sabera que o proprietirio é uma pessoa
justa e sincera.

Sistema: A maioria destas espadas é encantada com
magicas de Entropia, Forcas e Matéria para que a
dificuldade de todos os testes para atacar, aparar e causar
dano seja diminuida em trés, assim como também ¢
aumentada em trés a dos testes de absorcio do alvo. Esses
poderes nio requerem testes nem Quintesséncia. Caso o
usuario teste o Arete 2 da espada contra uma dificuldade
5, ele também pode amplificar a forca do golpe e
adicionar dano baseado em Forcas ao ataque. Aumentar
o poder de um ataque requer um ponto de
Quintesséncia. Espadas de Marte com débitos sio
encantadas com um Débito de 2 pontos para que caso o
usuario falhe em agir da forma descrita acima, a espada
perca todos seus bonus e automaticamente transforme
qualquer ataque falho ou teste defensivo em uma falha
critica. Esta maldicao continua até que o usudrio admita
seu crime para um membro veterano de sua Tradicio e
tente expid-lo. Magos Herméticos frequentemente usam
espadas como focos para magicas destrutivas de Matéria
ou Entropia e esta espada ¢ um Foco Unico ideal para tais
propositos.

J®IA DA VISA®

Maravilha de 4 pontos (Arete 2)

Membros da Ordem de Hermes frequentemente
encantam joias e outras pedras, especialmente para o uso
em varias formas de visdo a distdncia. No inicio do século
XX, a maioria dos Herméticos usava pedras-lente
encantadas, bolas de cristal ou objetos similares para o
auxilio na arte da visdao a distincia. No entanto, em 1961,
Juliana Marlin criou a primeira joia da visdo. Ela diz ter
extraido a inspiracio de um gibi. Apesar de muitos na
Ordem zombarem da idéia de esse tipo de
entretenimento plebeu servir de modelo para executar a
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Grande Arte, todos admitem que este objeto é
excepcionalmente util. Mesmo que joias da visio sejam
mais arriscadas e ¢bvias de se usar do que bolas de cristal,
elas também sio muito mais confidveis e ficeis de utilizar
que a bola de cristal tradicional. Uma jéia da visdo ¢ uma
esfera polida de esmeralda ou dgua-marinha em um
tamanho que varia do equivalente a uma azeitona a uma
bola de golfe, gravada com simbolos misticos. Sempre que
o usuario desejar, esta esfera pode voar pelo ar até
qualquer localizacio pretendida. A pedra nio pode se
mover mais rapido do que a 65 km por hora a nio ser que
alguém que estiver se movendo mais rdpido a carregue.
Apesar de a joia se mover lentamente demais para causar
qualquer dano, ela ainda ¢ muito util, pois o usuario pode
sentir através da pedra e enviar feiticos através da ligacio
que possui com ela.

Sistema: A joia ¢ imbuida com poderosas mégicas de
Correspondéncia (Sentir Espaco) que permitem ao
usudrio automaticamente ver e ouvir tudo o que ocorre
nos arredores da J6ia. A ligacio natural entre o Talismi e
seu proprietirio aumenta a capacidade dessa mégica. O
usuario pode perceber a cena em volta da jéia como se
estivesse na exata localizacio da mesma. Além disso, o
usudrio pode lancar quaisquer feiticos através da pedra.
Infelizmente, porém, ela é relativamente ficil de ver (teste
Percepcio + Prontiddo contra uma dificuldade 8 para
notar a pedra, mesmo se o usudrio estiver tentando moveé-
la discretamente) e ainda mais de se achar com mdgica.
Qualquer mago que descubra essa pedra também pode
usa-la como elo em relacio ao usudrio e enviar feiticos a ele
através dessa ligacdo. Esses feiticos afetam o usuario como
se o atacante estivesse bem na frente dele. Para evitar tais
feiticos, o usudrio pode tanto tentar mover a joia para
longe do atacante quanto desfazer sua ligacio com a esfera.
Executar a segunda op¢io é uma acio instantinea e
reflexiva, mas a esfera cai no chio e o usuirio deve
recupera-la através de meios mundanos ou magicos, antes
de poder usila novamente. Muitos Herméticos que
possuem um desses objetos os usam como Foco Unico
para todas as suas magicas de Correspondéncia.

V ARINHA DA VITALIDADE

Maravilhade 4 (Arete 4)

Tanto membros da Ordem de Hermes quanto dos
Verbena usam versdes ligeiramente diferentes desta
Maravilha. O formato original da mesma ¢ antigo,
datando da época em que esses dois grupos eram bem mais
proximos que sao hoje.

O objeto em si ¢ uma tipica varinha de madeira, osso
ou metal, enrolada por um par de serpentes em relevo que
podem ser feitas de qualquer material, de madeira a
plastico. A varinha da vitalidade pode acelerar a cura de
qualquer ferimento no usudrio ou em seus pacientes. A
varinha pode também transferir vitalidade do usuario
para o paciente, o que acelera enormemente a velocidade
da cura e salva as vidas de pessoas gravemente feridas.
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Além disso, de acordo com as leis misticas por trds da
magia Hermética e Verbena, o objeto pode ser usado
livremente para drenar vitalidade dos outros e ajudar o
proprio usudrio.

Entre os Verbena, somente bruxos que juram devotar-
se a cura usam essas varinhas. Portar uma é uma honra
sagrada entre eles, e esperase que os usuarios destas
varinhas as usem com responsabilidade e tentem curar
quaisquer inocentes que estejam machucados. Para
simbolizar esse compromisso com a cura, os Verbena
mergulham essa varinha em seu proprio sangue por um
més lunar inteiro.

Infelizmente, membros da Ordem de Hermes nao
estdio sob tais restricdes, e muitos Verbena ficam
profundamente irritados com o fato de que com certa
freqiiéncia os Herméticos usem esse objeto de grande
importancia de uma maneira que os Verbena consideram
tanto desrespeitosa quanto irresponsavel. Os Verbena
esperam que qualquer membro da Ordem de Hermes que
carregue uma dessas varinhas providencie auxilio e
conforto aos doentes e feridos e nio que a use de forma
egoista. Herméticos que se comportem dentro desses
preceitos ganham respeito e aceitacio de muitos Verbena,
a0 passo que os que nio respeitam esse codigo sdo
considerados pessoas indignas de confianca ou ajuda.

Sistema: Quando o usuario toca um paciente com
essa varinha ele aumenta enormemente a velocidade de
cura do mesmo. O usuario testa o Arete 4 da varinha
contra uma dificuldade 4. Cada sucesso permite ao alvo
curar um Nivel de Vitalidade do tipo contusio ou letal de
uma maneira duas categorias mais rapida segundo a
Tabela de Vitalidade (Mago: A Ascensdo p. 247). No
entanto, independentemente do quanto este objeto
acelere a velocidade de cura, cada Nivel de Vitalidade
ainda levard pelo menos uma hora para ser curado. A
varinha também ajuda pacientes a se recuperarem de
todas as doencas: um sucesso cura a doenca em 4 dias, cada
sucesso adicional corta pela metade o periodo de
recuperacio. A dificuldade do teste de Arete para curar a
doenca é 0 Nivel de Toxina da mesma.

A varinha pode curar ferimentos de outras pessoas
bem mais rapidamente, mas hd um preco. O usudrio pode
curar quaisquer danos, incluindo os do tipo agravado,
instantaneamente. Com um teste de Arete (dificuldade 6)
o personagem pode tocar o alvo e instantaneamente curar
um nivel de vitalidade por sucesso. O limite é que o
usudrio sofre um nivel de dano por contusio para cada
nivel de dano letal ou contusio que ele curar, e um letal
para cada nivel de dano agravado. A varinha nio pode
curar o usuirio do dano causado pelo préprio uso da
mesma.

O usuario também pode usar esse objeto para se curar
instantaneamente, mas para isso deve tocar outro alvo e
roubar seus Niveis de Vitalidade. A dificuldade desse teste
de Arete também ¢ 6 e, como antes, curar dano por

contusio ou letal provoca dano por contusio no infeliz
alvo, assim como curar dano agravado provoca dano letal.
Avarinha também nio podera curar o dano do alvo.
Independente de o usuario estar curando a si mesmo
ou a outra pessoa, a varinha deve ser empregada no alvo
por 3 minutos enquanto o Usuario recita um pequeno
encantamento. Consequentemente, o usudrio deve se
valer de seus amigos ou de reféns imobilizados ou
inconscientes para curar. Este objeto pode acelerar o
processo de cura de qualquer criatura viva (o que nio
inclui mortos vivos), mas sé dard ou drenara Niveis de
Vitalidade de humanos ou meio humanos, como
lobisomens e Changelings. Magos frequentemente usam
essa varinha como foco tnico pra todas suas magicas de

Vida.
ATTULET® DE PATA DE LOB®

Maravilhade 7 pontos (Arete 3, Quintesséncia 5)

Enquanto alguns Oradores dos Sonhos véem
lobisomens como seus aliados naturais, outros pensam
que eles sdo bestas insanas e perigosas que predam a
humanidade. Estes magos tém poucas inibi¢cdes éticas em
usar as magicas inatas existentes no corpo de um
lobisomem. O amuleto de pata de lobo ¢ um dos objetos
mais poderosos desse tipo. No entanto, usar ou criar um
atraird o 6dio de todos os lobisomens que descobrirem tal
fato.

Esse amuleto garante ao usuario a forca sobrenatural e
os poderes de cura de um lobisomem, mas também o
infecta com o toque da furia de batalha de um lobisomem.
Apenas Oradores dos Sonhos e uns poucos membros dos
Verbena fazem esse tipo de amuleto, mas magos de varias
Tradicoes podem usa-los. Oradores dos Sonhos sempre
fazem seus amuletos de pata de lobo de uma pata dianteira
seca de um lobisomem amarrada com um fio de prata.

Sistema: Usando a vitalidade natural do lobisomem,
o usuario automaticamente cura um nivel de dano por
contusdo ou letal a cada turno que estiver usando o
amuleto. Além disso, fazendo um teste bem sucedido com
o Arete 3 do amuleto contra uma dificuldade 6 e gastando
um ponto de Quintesséncia o usudrio pode aumentar sua
Forca em um ponto por sucesso. Esta Forca ampliada dura
pela cena subsequiente. Qualquer mago que use o amuleto
de pata de lobo também ganha dois pontos de Influéncia
entre os cacadores de lobisomens e quaisquer outros
inimigos desses monstros. No entanto, essas habilidades
vém com um preco alto. O usudrio desse amuleto
compartilha da faria sobrenatural de um lobisomem e
adquire a Qualidade Selvageria e o Defeito Cabeca Quente.
Ele também ganha a Desvantagem Cacado, porque tanto
lobisomens quanto Parentes dos mesmos irdo cacar o
usuario e mati-lo com bastante violéncia se descobrirem a
posse de tal amuleto. Qualquer lobisomem que chegue a
menos de 2 metros de qualquer um usando um amuleto
de pata de lobo ir fareji-lo com um teste bem sucedido de
Percepcio + Consciéncia, dificuldade 8.
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TALISITIAS TATUAD®S

Os Verbena, os Cultistas do Extase e os Oradores dos
Sonhos em geral sio os que mais usam tatuagens magicas,
entretanto, os membros da Irmandade de Akasha tanto
usam quanto criam a maioria delas. Tatuagens magicas
sdo Uteis porque nio podem ser perdidas ou retiradas. No
entanto, as grandes sio completamente perceptiveis e sua
presenca pode facilmente identificar alguém como um
mago em potencial. Muitos artifices da vontade que usam
essas tatuagens frequentemente usam Efeitos de Mente 2,
Matéria 3 ou Forcas 2 para oculta-las temporariamente ou
fazé-las aparentarem ser nada mais que tatuagens
decorativas ou religiosas normais.

Poucos magos tatuam a si mesmos; e isso €
tradicional entre os tatuadores, porque ¢ muito mais
dificil tatuar a si mesmo do que tatuar alguém (adicione
+1 as dificuldades de todos os testes caso o mago tente
tatuar a si mesmo). Como resultado, ha um elaborado
sistema de reciprocidade entre os tatuadores magicos e
muito se comenta sobre os méritos e problemas dos varios
trabalhos deles. Modas e tendéncias centram-se em torno
dos artistas que transcendem as fronteiras das Tradicoes
com seus trabalhos. Atualmente, Morgan Fire, uma
Verbena que trabalha como uma tatuadora profissional,
¢ respeitada como a melhor criadora de tatuagens
magicas na América do Norte. Seu trabalho estd em
grande demanda, e ela regularmente premia com
tatuagens os membros da Irmandade de Akasha,
Cultistas do Extase, Oradores dos Sonhos e Eutanatos.

Visto que dois magos que negociam Talismas
tatuados possuem uma conexio magica profunda e um
ponto da Forca de Vontade do outro, trocas de tatuagem
sio um sério laco de confianca. Em adicio a magia
necessaria para se criar qualquer tipo de Maravilha, um
mago precisa ter ao menos Oficios (Tatuagem) 3 para
estar apto a criar uma tatuagem apropriada para servir de
base ao encantamento.

GARRAS RASGA-PADRA®

Maravilha de 6 pontos (Arete 2, Quintesséncia 10)

Esta tatuagem ¢ comum entre os membros da
Irmandade de Akasha. Ela permite que os golpes do dono
causem danos agravados. Os detalhes da tatuagem variam
com o artista, mas todos os casos envolvem tatuagens nas
mios do usudrio ou talvez em seus pés. Algumas
tatuagens consistem de garras de répteis ou de felinos
sobre as mios do dono, enquanto outras sio
simplesmente uma série de marcas estilizadas entre os
dedos. Essa tatuagem ¢ altamente visivel a menos que o
dono use luvas ou as oculte com mégica.

Sistema: Gastando um ponto de Quintesséncia (o
qual pode vir tanto do préprio mago quanto do Periapto
interno da tatuagem), o dono pode infundir suas mios e
seus pés com energia Primordial suficiente para permitir
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que ele desfira danos agravados em todos os seus ataques
com Briga ou Artes Marciais pela préxima cena inteira. Nio
é necessario teste algum para ativar esse efeito. Qualquer um
com Primordio 1, ou que fizer um teste de Percepcio +
Consciéncia (dificuldade 7), poderd ver que as mios e pés do
dono estdo envolvidas com garras ou laminas de energia
brilhante.

[TIETAITIORFOSE

Maravilha de 6 pontos (Arete 4, Quintesséncia 10)

Essa tatuagem permite ao personagem mudar para uma
outra forma simples. Essa tatuagem cobre uma grande parte
do corpo do usuirio e consiste em uma grande imagem de
um animal que o dono pode tornar-se. O dono pode ter uma
tatuagem de um corvo estilizado cobrindo suas costas e seus
ombros ou uma imensa cobra enroscando-se em suas pernas
e em seu torso. Roupas normais ocultam essa tatuagem, mas
luz ou roupas com pouca cobertura, como bermudas ou
tops, podem reveli-la. O mago apenas pode usar esse
Talisma para se transformar em um animal que nio seja
duas vezes maior ou que nio tenha menos que um décimo
de seu proprio peso. Ele pode tornar-se um pequeno pdnei
ou um corvo gigante, mas nio pode se transformar em um
elefante ou um pardal. Essa tatuagem é extremamente
popular tanto entre os Verbena quanto entre os Oradores
dos Sonhos, que normalmente a usam para assumir as
formas fisicas de seus totens. Alguns raros Cultistas do
Extase também apreciam poder assumir a forma de um
animal. Membros da [rmandade de Akasha raramente usam
essa tatuagem, visto que muitos consideram a forma
humana intrinsecamente perfeita.

Sistema: O personagem precisa fazer um teste bem
sucedido usando o Arete 4 da tatuagem com dificuldade 7
(8 com testemunhas) e gastar um ponto de Quintesséncia.
Um tnico sucesso no teste de Arete permite ao personagem
assumir a forma de um animal por uma cena, e dois ou mais
sucessos permitem ao personagem permanecer nessa forma
por um dia inteiro. Caso o personagem também deseje
transformar suas roupas e equipamentos em sua forma
animal, ele precisa conseguir um sucesso adicional. Do
contrario, ele se livra da roupa ou a rasga em pedacos
quando se transforma e estara nu e sem quaisquer de seus
equipamentos quando reassumir sua forma humana.

INSTRUIMIENT®S TECN®CRATAS

Os seguintes objetos sio usados por uma ou mais
Convencdes dentro da Tecnocracia; bem como por magos
Tradicionalistas que sdo sortudos o suficiente para
conseguirem versdes roubadas deles. Embora muitos
Adeptos da Virtualidade e Filhos do Eter considerem os
Talismas Tecnocratas menos avancados que seus proprios
trabalhos, ninguém pode negar que qualquer coisa criada
pela Tecnocracia ¢ normalmente mais segura e mais
confidvel que as criacdes similares Tradicionalistas. Uns
poucos mesquinhos ou amorais empregados da Tecnocracia
de vez em quando vendem Instrumentos e Artefatos
recolhidos de operativos mortos da Tecnocracia para magos

Tradicionalistas que sejam capazes de pagar altos precos.
Ainda que esse negocio com Instrumentos Tecnocratas seja
comparativamente pequeno, a Tecnocracia ¢
completamente incapaz de impedir isso totalmente.

[TIicR® KIT DE FERRAITIENTAS

Maravilha de 3 pontos (Arete 1, Estoque de Energia
Primordial 5)

Quase todos os técnicos da Tecnocracia usam um dos
varios modelos desse kit de ferramentas. Ele normalmente
aparenta ser um grande porta-6culos, exceto pela grande
quantidade de ferramentas altamente especializadas que
estdo dentro. Através de uma facanha de magia coincidente,
esses kits sempre contém qualquer ferramenta especifica
que o usudrio possa precisar, de abridores de fechaduras
especializados para um tipo em particular de fechadura a
uma sombra de maquiagem perfeita para adaptarse a
tonalidade de alguém. Este objeto ¢ bastante comum e
duzias estio nas mios de magos Tradicionalistas que os
roubaram ou retiraram dos corpos de Tecnocratas mortos.
Devido a eles serem tio populares, todas as versdes mais
recentes contém pequenos pontos localizadores que
geralmente estdo inativos (tornando-os mais dificeis de
serem encontrados), mas os quais podem ser ativados se o
kit de ferramentas for dado como desaparecido. Agora que o
Conselho Renegado reacendeu a Guerra da Ascensio entre
alguns descontentes, esses kits de ferramentas estio
provando serem uma boa maneira para rastrear artifices da
vontade renegados que ativamente interferem com
operacdes Tecnocratas.

Sistema: Diferentes kits possuem diferentes
Habilidades. Os mais comuns ajudam com Habilidades
como Tecnologia, Medicina e Investigacio. No entanto,
também existem kits para Habilidades como Computacio,
Sobrevivéncia e Expressao (para disfarce). Nenhum teste de
Arete ou Quintesséncia sio necessarios para se usar esse kit.
Ao invés disso, todos os usos da Habilidade apropriada sio
feitos com -3 na dificuldade. Esses kits também incluem
uma pequena bateria de Energia Primordial que pode
energizar qualquer dispositivo feito pela Tecnocracia e ser
recarregado em qualquer subestacio da Tecnocracia. Todos
os usos desses itens sio completamente coincidentes.

CARTA® DE ACESS® A TRANSPORTE

Maravilha de 6 pontos (Arete 4, Estoque de Enegia
Primordial 10)

A habilidade para se colocar o agente apropriado no
local em que ele ¢ necessario com grande velocidade pode
frequentemente ser a diferenca entre o sucesso e o fracasso
numa missdo critica. Em adicdo a frotas de helicopteros
negros, jatinhos particulares e outros veiculos
especializados, a Nova Ordem Mundial também pode
chamar por uma vasta cadeia de Recursos mundanos nio
disponiveis para a vasta maioria dos Adormecidos. Desde
terem habilidade para comprar uma passagem para um
avido que esta partindo em 10 minutos, a terem a liberacao
(ou, a0 menos, a ilusio de liberacio) para requisitar um
transporte militar aéreo de alta velocidade, agentes da
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Tecnocracia podem se mover entre cidades e entre
continentes com grande velocidade. O cartio de
transporte ¢ um dos mais poderosos métodos de facilitacio
de deslocamento. Este item é um cartio de identidade
eletronico do tamanho e formato de uma carteira de
motorista. Ele contém um poderoso computador disposto
em camadas diretamente dentro de si e possui uma
conexio de radio para um fone de ouvido oculto, pelo qual
oagente pode receber rotas e outras instrucdes do mesmo.

Usando comandos de voz e uma tela tatil sensivel nas
costas do cartdo, o usudrio precisa apenas comunicar ao
objeto sua destinacio final e o cartio de acesso a transporte
encontrard o caminho mais rapido para mové-lo de sua
localizacio atual até esta e ainda fard os arranjos
necessarios para isso. (Magos Tradicionalistas usando
cartdes roubados os acharam igualmente uteis). Usando
seu poderoso computador, ele ird arranjar lugar para o
agente em voos comerciais, incluindo até mesmo os que
estiverem lotados (outros passageiros podem até mesmo
serem impedidos de embarcar). O item é também ligado a
rede GPS, incluindo transmissores GPS secretos que a
NOM e o Sindicato colocaram em muitos veiculos
comerciais, de forma que o cartio instantaneamente sabe o
taxi ou dnibus mais préoximo que o agente pode pegar. O
cartio pode até mesmo mudar sua aparéncia para imitar
qualquer forma de cartido de identificacio ou distintivo
para facilitar a viagem do agente.

Esse cartio pode levar o agente a sua destinacio em
grande velocidade. No entanto, a viagem pode ser
extremamente incomum. Um agente pode ser instruido a
virar a esquina e pegar um tdxi que estd exatamente
levando um passageiro até ali. Depois, ele vai até o
aeroporto, imita uma identificacio de empregado do
aeroporto para conseguir passar pela seguranca, vai até o
portio de embarque e pega uma passagem de primeira
classe bem na hora de o avido partir. Uma vez que o avido
aterrisse, ele ja encontrard um motorista pago para leva-lo
rapidamente a sua destinacio na nova cidade. Se
necessario, um agente pode usar o cartio para transportar
até quatro passageiros adicionais, mesmo que com alguma
dificuldade.

Sistema: O agente precisa primeiramente fornecer os
dados ao cartdo e também aceitar a rota proposta, ou tentar
mais adiante melhora-la. Para realizar essa segunda op¢io o
agente faz um teste de Raciocinio + Tecnologia com
dificuldade 6 (7 se o agente estiver tentando encontrar
transporte para multiplos passageiros). Entio, o usudrio
deve testar o Arete 4 do cartio com a mesma dificuldade (-1
para cada sucesso no teste anterior, caso o usuario tenha
tentado melhorar os resultados do cartdao). Se o usudrio
conseguir ao menos um Unico sucesso, as magicas
combinadas de Correspondéncias e Entropia no cartio
fornecerdo ao usudrio com um método anormalmente
rapido de alcancar sua destinacdo. Para auxiliar em
esforcos vitais, o cartio também contém uma pequena
bateria de Energia Primordial que pode ser usada para
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impulsionar a energia do computador do cartio.

Se o usudrio obtiver um sucesso, o cartio ird mové-lo
até sua destinacio na metade no tempo normal, sem
nenhum dos atrasos e esperas que normalmente estio
associados a viagens. O usudrio ira literalmente por um pé
fora de um veiculo e encontrar o préximo o esperando ali
perto. Cada sucesso adicional permite ao usuario reduzir
mais uma vez o tempo pela metade. Com trés sucessos ou
mais, o usuario frequentemente chegard a ser um
passageiro num avido militar supersdnico ultra-secreto ou
usando formas similarmente incomuns de transporte.
Adicionalmente, todo transporte fornecido por este cartio
¢ amplamente confortivel e agradavel - usuarios que
precisam voar, geralmente vio de primeira classe.
Finalmente, os métodos de transporte sio fornecidos sem
custo para o usudrio, devido a habilidade do cartio em
acessar todos os sistemas de transportes. A NOM tentard
desativar cartdes roubados, mas um Adepto da
Virtualidade ou outro mago perito em computadores e
magia de Entropia poderd manter um desses funcionando
caso consiga a0 menos um sucesso em um Efeito
coincidente de Correspondéncia 2 e Entropia 3. Todos os
usos desse objeto sdo coincidentes.

TRAJE LEVE DE AMBIENTACA® D®S

ENGENHER®S DO V ACU®

Maravilha de 6 pontos (Arete 3, Estoque de Energia
Primordial 10)

Trajes leves de ambientacio sdo vestes apertadas para o
corpo feitas de uma avancada roupa idnica. Essa veste
corporal ¢ equipada com um suporte de vida oculto
montado no cinto. Enquanto as luvas do traje e o capacete
nio estio sendo usados, esse traje lembra uma roupa
incomum de mergulho profundo. Muitos Engenheiros do
Vécuo usam esses trajes debaixo de suas roupas sempre que
estio em operacio, e muitos empregados da Tecnocracia
usam esses trajes sempre que estdo situados fora da Terra
ou em uma das bases submarinas da Tecnocracia. Visto que
esse traje pode ser facilmente ocultado debaixo de
qualquer tipo de roupa pesada - como uma roupa de
trabalho, ou até mesmo sob calcas e camisas de moletom -
alguns Engenheiros do Vacuo também acham esses trajes
Uteis para se usar quando estdo na Terra, preocupados em
serem atacados. Filhos do Eter que constroem eternaves ou
naves do vdcuo frequentemente tentam roubar ou adquirir
de alguma forma varios desses trajes.

Sistema: Embora sejam extremamente finas e
flexiveis, essas roupas fornecem ao usuario dois dados de
absorcdo para dano por contusio e letal sem quaisquer
reducdes nas paradas de dados. Essa absorcio ¢ aumentada
para quatro contra qualquer ataque baseado em calor, frio,
eletricidade ou radiacio. O traje também permite ao
usudrio permanecer confortivel em temperaturas entre -20
a55°C. Mirar na cabega usuario (ou maos, caso o usuario
nio esteja usando as luvas do traje) para negar a protecio
dessa armadura aumenta a dificuldade de qualquer ataque
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em +3. Além disso, o traje contém um capuz transparente
oculto no colarinho, o qual pode ser estendido para se
tornar um capacete transparente ligeiramente esférico.
Enquanto estiver usando o capacete, o usuario estard
protegido contra vicuo, atmosferas hostis, dgua até a
profundidade de 100 metros e também estard imune a

extremos de calor e frio. Esse sistema de suporte de vida
consome um ponto de Energia Primordial a cada duas horas
de uso. No entanto, mesmo que o suporte de vida se esgote,
o traje continua a servir como uma armadura facilmente
ocultidvel que mantém o usuirio confortivel em climas
extremos.

GRIMTIGRIES & PRINCIPIAE

Livros sdo pequenos pedacos portdteis de
pensamento.
Susan Sontag
Minha biblioteca me era ducado o bastante.
William Shakespeare, A Tempestade

Fliafljpoam

3.:“’“‘ | Um Grimério (ou seu contraparte
it | tecnomagico, um Principia) ¢ um livro de
\ sabedoria que contém pérolas de iluminacio,
1\ geralmente na forma de férmulas

matemadticas ou magicas, simbolos, cinticos,
pequenas notas, ilustracdes detalhadas e até mesmo haicais.
Eles podem guiar um leitor atento através de algumas das
mais intimas complexidades das teorias magicas,
recompensando-o com um grau de entendimento que nio
poderia ser conseguido de outra forma - a0 menos nio sem
uma grande quantidade de esforco e reinvencio da roda.

Grimorios sio extremamente raros e altamente
valorizados. Da mesma maneira que lutam por muitas de
tais Maravilhas lendarias, magos lutam por eles como cies e
gatos. Eles os acumulam e protegem sua existéncia dos
outros, a fim de que ndo sejam roubados antes que todos os
seus segredos possam ser colhidos - ou para que tal
conhecimento nio caia em "maos erradas".

Os segredos todos de um Grimério nio sao aprendidos
numa simples leitura. Um mago cujas Artes se beneficiem
da leitura de um Grimoério pode l&-lo muitos anos mais
tarde e descobrir que ele contém até mesmo mais sabedoria
que ele inicialmente percebeu. Por essa razio, os magos
guardam seus Grimorios. Magos bem sabem que um
verdadeiro cldssico sempre pode valer uma nova leitura.

Um Grimorio pode ajudar um mago a aumentar sua
compreensdo geral da magia (elevando Arete) ou pode
conceder intuicio em uma Esfera em particular. Pode talvez
fazer ambos. Os melhores Grimoérios podem conter
sabedoria suficiente para estimular a mente do leitor varias
vezes em vdrios topicos diferentes, mas os maiores destes
sdo, obviamente, altamente cobicados e dificeis de achar.

A imagem arquetipica do enorme livro de magias do
feiticeiro tem certo grau de validade. Muitos dos Grimérios
classicos sdo escritos (e possivelmente iluminados) a mio e
costurados em couro, mas 0s magos sio uma espécie
variada, e considerando o quanto é pessoal uma coisa como
um Grimorio, essa aparéncia é tio Unica quanto seu criador
(e magos, no geral, tendem a ser notoriamente
individualistas).

Um Grimorio/Principia é uma entrada para a propria

jornada de iluminacio do autor. Os mais basicos desses sdo
simples didrios magicos contendo experimentos e reflexdes
sobre a natureza da magia, enquanto os modelos mais
sofisticados podem ser obras de arte sem preco contendo
enfeites, ilustracdes ou até mesmo fotografias. Dada a
natureza pessoal do Grimorio, ele apenas pode de forma
verdadeira instruir aqueles que compartilhem um
paradigma similar (outros podem aprecid-lo, mas eles nio
podem "captar" o suficiente para se beneficiarem dos mais
poderosos efeitos do livro). Similar nio significa
necessariamente idéntico; enquanto tanto um Adepto da
Virtualidade quanto um agente da Iteracio X podem se
beneficiar de um Principia em particular, também nenhum
deles estara apto a formar alguma idéia sobre um Grimério
que pode ser facilmente entendido por magos Verbena ou
Eutanatos.

Muitos Grimorios sdo escritos somente para
praticantes de uma tnica Tradicio. Devido a eles estarem
arraigados tdo firmemente a um dado paradigma particular,
apenas magos daquela Tradicio podem entendé-los e usa-
los. Ha alguns, no entanto, que lidam menos
especificamente com um dogma da Tradicio e mais
geralmente com principios magicos subjacentes, e qualquer
mago que siga tal abordagem particular a magia pode
compreender esses Grimorios. De Angelis Libris, um livro
sobre magia angelical, pode fazer sentido para membros do
Coro Celestial, Ordem de Hermes e possivelmente até
mesmo para Oradores dos Sonhos e Taftini mais receptivos
(ambos dos quais frequentemente usam magia de Espirito).
Do mesmo modo, um livro sobre rituais necromanticos
pode estar acessivel aos Eutanatoi tanto quanto aos
Nefandi.

Todos os Grimorios compartilham um elemento chave:
todos eles usam a mesma forma de magia para se
comunicarem através das barreiras do tempo, do espaco e
possivelmente até da morte. Essa potente magia chama-se
"linguagem".

LINGUAGEI £ IMAGIA

A linguagem é uma das mais poderosas formas de magia
ja inventadas pela humanidade, entretanto, mesmo que ela
nos circunde, ela permanece transparente;
consequentemente, muitos Adormecidos (e até mesmo
alguns magos) agarram esse vasto poder concedido.

A linguagem ¢ uma forma de telepatia. Se eu tenho um
modelo de mundo em minha cabeca, eu posso colocar tal
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modelo na sua simplesmente fazendo sons com minha boca.

A linguagem escrita é mais potente ainda. Se eu tenho
um modelo do mundo em minha mente, eu posso fazer
marcas num pedaco de papel que podem simbolizar esse
estado de realidade inteiro. Além disso, vocé nio precisa me
conhecer para ter acesso ao meu modelo de mundo. Vocé
pode estar a 8000 km de distancia de mim, ou dois séculos
além, e ainda assim, passando seus olhos sobre os simbolos
que eu escrevi, vocé pode internalizar minha visio de
mundo, permitindo que meus pensamentos entrem em sua
cabeca.

H4 uma razio pela qual o conhecimento é considerado
perigoso afinal.

De acordo com a teoria tecnomante, uma meme é
qualquer idéia que possa ser difundida de mente a
mente e estimule as pessoas a agirem. Assim como um
gene age como um principio organizacional a nivel
celular, uma meme age como um principio
organizacional a nivel cultural.

Uma musica ¢ uma meme, originaria da mente do
compositor. A medida que se difunde a novas mentes,
ela pode ter o efeito de fazer com que as pessoas
comprem um album contendo aquela musica. A
propria funcio do radio (ou de qualquer outro meio de
comunicacio) entdo, ¢ disseminar memes.

A linguagem nio apenas ¢ uma meme (e uma das

: poderosas, até), mas também ¢ um vetor pelo qual
outras memes sdo disseminadas. Memes que ressoam
em muitos povos sio mais poderosas do que memes
que apenas ressoam num grupo. Algumas memes sdo
auto-destrutivas ("auto-sacrificio é a mais nobre causa"),
enquanto outras sdo comumente virulentas
(Cristianismo protestante) e destroem outras memes
que poderiam ter contato com elas.

A teoria meme afirma que religides, partidos
politicos e tradicoes misticas sio todos memes; todas
elas competindo por recursos culturais e aspirando se

ultiplicar. Como numa selecio genética, o fendmeno

iltural com a mais forte (mais persuasiva ou atrativa)

eme vence. O engenheiros de pensamentos da Nova
Ordem Mundial entenderam isso h4 muitos anos atras
e tém infectado as mentes de milhdes de pessoas com
memes que promovam sua agenda: "A Natureza esta
imunda", "Conveniéncia ¢ a virtude mais elevada",
"Individualidade ¢ uma coisa perigosa", "Tudo pode e
serd explicado", "Consumismo é divertido".

A magia, como a linguagem, ¢ uma meme. A
Tecnocracia espera que suas memes de controle e
obediéncia ("Seja bondoso"; “Nos estamos vigiando
vocé"; “Nio existe tal coisa de magia") logo reprimam as
memes individualistas das Tradicdes ("A Deusa vive e a
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A velha nocio do mago entoando canticos em antigas
linguas poderosas de seu gigantesco livro de feiticos
costurado em couro - seja em Latim, Grego, Enoquiano ou
Sanscrito - vem de um arquetipico, apesar de amplamente
inconsciente, conhecimento do poder da linguagem.

Além do mais, podese considerar que aquele que
mente esta usando magia negra, porque ele estd, através do
poder da linguagem, criando um modelo fraudulento do
mundo na mente da pessoa para quem ele esta mentindo. A
propria palavra "Warlock", (bruxo, comumente
representando hoje em dia um homem praticante de magia
negra) na verdade vem do vocabulo do Inglés Arcaico para
"mentiroso".

magia floresce"; “Fazes o que queres, porque lhe ¢ de
direito”).

Consequentemente, a Tecnocracia odeia
Grimorios porque tais Maravilhas podem guardar e
preservar uma meme mistica até depois do ultimo
crente vivo desta meme ter sido "neutralizado". Se, por
exemplo, o ultimo mago Taftini fosse morto, a
tradicio da magia Taftini pode ainda pode florescer
novamente se um individuo talentoso e dedicado
tropecasse sobre uma pilha de Grimorios Taftani. Nas
circunstincias certas, as principais memes das préticas
magicas dos Taftini poderiam retornar e ganhar
seguidores.

Mesmo que o Conselho das Tradicoes Misticas
frequentemente dé um alto valor aos Grimérios por
sua habilidade de preservar memes misticas, essas
Maravilhas ainda tém suas desvantagens. As
distorcidas memes dos Nefandi também podem ser
preservadas em livros. Ja houve varias ocasides, na
verdade, em que cultos Nefandicos gastaram grandes
quantidades de tempo e outros recursos para criar
vastas bibliotecas de Grimorios negros, e mais de um
mago inocente ja provocou horror sobre o mundo ao
estudar inadvertidamente um tomo contendo as
memes inumanas dos Corrompidos.

O problema com as memes é que elas sio
traicoeiras. Vocé nio sabe quando esta sendo exposto a
uma e quio potente ela pode ser. Um mago, por outro
lado, pode usar o Efeito Capacitacio Mental para
identificar e possivelmente se proteger dessas memes (o
treinamento de consciéncia dos Budistas todo se volta
para isso, no fim das contas), como qualquer Irmio de
Akasha pode confirmar.

Como um exemplo final, o proprio conceito d
memes é uma meme. Agora que vocé leu este quadro

disser isso para um amigo, vocé pode infectar a mente
dele com a meme das memes também.
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USAND® GRITI®RI®S

Um mago faz uso de um Grimério simplesmente pela
leitura de sua totalidade. Alguns Grimorios podem requerer
que o leitor execute certos exercicios magicos que ilustrem
os elementos da magia, mas muitos nio o fazem.

Um mago obviamente necessita entender a linguagem
na qual o Grimorio estd escrito ou o mesmo nio terd
serventia alguma. Um talentoso Adepto quem nio saiba ler
Akkadiano ndo podera fazer mais uso de um Grimorio
escrito naquela lingua do que um Adormecido. Herméticos,
obviamente, t¢ém uma vantagem no tocante a Grimorios
devido ao seu ancestral fascinio por linguas. Uma
significante maioria de todos os Grimorios (incluindo
aqueles dos quais os Herméticos nio podem fazer uso) esta
nas bibliotecas Herméticas por essa razio. O ntimero de
Grimérios perdidos com a (suposta) destruicio da Capela
do Horizonte ¢ incalculavel (embora haja rumores
persistentes de que o bibliotecirio, Nicodemus Mulhouse,
tenha posto no local certos Efeitos poderosos que levariam a
biblioteca dali para um lugar seguro no caso de uma
catastrofe).

Um mago nio pode ler Grimoério rapidamente e supor
que de repente se encontrari com um alto grau de
sabedoria. Grimorios tém textos pesados, densos em
informacio, que requerem que o mago alternadamente leia
e pondere os contetdos do tomo. Compreender
verdadeiramente as licoes de um Grimério requer uma
semana por nivel da Maravilha: Assim, um Grimério de 1
ponto pode ser compreendido depois de uma tnica semana
de leitura e contemplacio, enquanto um Grimério de 5
pontos requer um més e uma semana de estudo atento para
revelar seus segredos.

Em troca pelo tempo gasto no estudo de um Grimorio,
o mago pode receber virias vantagens, apesar de cada
beneficio adicional depender do trabalho de uma leitura
recente.

Ler - e, mais importante, entender - um
Grimorio/Principia quase sempre permite ao personagem
obter os beneficios do mesmo enquanto sio seguidos os
passos do pensamento do escritor e se passa de um nivel de
entendimento mistico a outro. Um mago que leia e
verdadeiramente compreenda um Grimorio pode elevar seu
Arete (através do gasto de pontos de experiéncia) sem ter de
passar por uma Procura, ou pode receber intuicdes que o
permitam aprender uma Esfera em particular com menos
dificuldade (assumindo que ele possua os alicerces
necessdrios naquela Esfera). As licoes do livro sio expressas e
organizadas tio perfeitamente que podem abrir as portas da
percepcio na mente do leitor (E claro, encontrar tal livro
pode ser parte de uma mini-Procura, ou mesmo o Avatar de
alguém pode acabar conduzindo uma que leve até o
mesmo).

Ler um Grimério também requer certa quantidade de
pericia e/ou trabalho (isto significa: uma disposicdo para se
aplicar as leituras na prdtica). Vocé apenas pode ganhar
novos entendimentos de um Grimorio classificado num

nivel mais alto que o seu nivel atual de Arete. Um Grimorio
que ensine Arete 2 nio fara nada pelo Arete de um mago
cujo Arete ja seja 2 (embora ele possa ter outros beneficios),
mas um Grimorio de Arete 3 podera abrir sua mente para
novas perspectivas normalmente.

O truque para se ler um Grimério é colocar seus
ensinamentos em pratica (isto ¢, gastar pontos de
experiéncia). Sem esse elemento crucial, a leitura ¢
tempordria; ¢ um estado alterado, nio uma caracteristica
permanente. Em outras palavras, é possivel (e provavel)
ganhar apenas Arete temporario de um Grimério. Vocé
deve gastar pontos de experiéncia para fazé-lo permanente.
Até que vocé o faca, vocé sé podera usar o Arete extra para
um Unico Efeito ou uma vez por histdria, a critério do
Narrador.

Um Grimério que auxilie com Arete pode ou nio
tornar as Esferas mais faceis de se aprender, mas aqueles que
permitem ao mago aprender um dado nivel em particular de
uma dada Esfera em particular o fazem permitindo que se
gaste menos pontos de experiéncia que o usual. O custo é o
nivel atual da Esfera x8 (x7 para uma Esfera de
especializacio) menos o nivel do Grimorio.

[Nivel Atual da Esfera] x8 (x7 para a Esfera de
especializacio) - [Nivel do Grimorio].

Exemplo: Allison Singhe, bani Eutanatos, esta
estudando os Vedas Tanatoicos de Asvattha, um Grimério
de 3 pontos. Em sua primeira leitura, o Grimério conduz
seu pensamento a complexa rede da cultura Chakravanti e
permite a ela entender as complexidades do mundo que a
levam para Arete 2. Mais tarde em sua carreira, no entanto,
ela relé os Vedas Tanatdicos e enxerga uma suave diferenca
no padrio do texto, e a partir disso ela estd apta a aprender
seu quarto ponto em Entropia por 25 pontos de experiéncia
ao invés dos 28 que poderiam ter lhe custado de outra
maneira.

Para se receber o beneficio de um Grimoério, deve-se
estuda-lo ativamente. Isso requer a experiéncia de leitura
imaginativa, interna, pessoal - ndo a experiéncia passiva de
se observar alguma coisa. Ha muitas midias, entdo, que nio
podem ser feitas de Grimorios. Uma regra conveniente de
lidar com isso ¢ a seguinte: Caso seja uma experiéncia
passiva (filmes, televisio) ela pode servir como ferramenta
de lavagem cerebral, e pode até evitar o Despertar e atrasar o
avanco de alguém (pela distracio ou entorpecimento do
espectador), mas nio ira ajudar um mago em sua jornada
por iluminacio de maneira nenhuma.

Além do quinto nivel de uma Esfera, apenas a
experiéncia ensinar um mago. Nesses rarefeitos graus de
iluminacio, as palavras sio obsoletas demais para conduzir
as nuances do pensamento e do sentido por tras de uma
consciéncia tio intensamente complexa a respeito de como
o mundo funciona.

A maior desvantagem dos Grimorios é sua raridade.
Um mago pode passar décadas, se nio a melhor parte da
vida, procurando um Grimério que funcione com sua
Tradicdo, e que o ajude com certo nivel de Arete e explique o
funcionamento de certas Esferas. Dai o poder e a raridade
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dessas Maravilhas. E importante notar que mesmo um
Grimério que seu personagem nio possa usar vale sua
procura caso a oportunidade se apresente. Ele pode
ajudar outros em sua cabala ou, a0 menos, ser uma
poderosa peca de barganha caso o mago de repente queira
fazer um negdcio com alguém na posse de um Grimério
mais util.

PRIMTIER®S

Primeros sio Grimorios especiais que podem
conceder a um individuo seu primeiro ponto de Arete,
Despertando-o. Esse Despertar nio €é automatico.
Existem alguns Adormecidos cujos Avatares estio muito
danificados ou dormentes para Despertar. As técnicas
indutivo-complacentes da Tecnocracia fazem com que seja
cada vez mais dificil Despertar Adormecidos, mas
Primeros sio Maravilhas potentes e alcancam sucesso
mesmo onde nada mais o consegue.

O Adormecido deve estar acima da média em
intelecto e determinacio (mesmo que apenas de maneira
subconsciente) para abrir sua mente a novas maneiras de
perceber o mundo. Caso um Adormecido leia um
Primero por inteiro e faca um esforco ativo para entender
seu conteudo, é quase certeza que ele logo Despertara.
Nesse caso - e apenas nesse caso - O personagem Nio
precisa gastar pontos de experiéncia para seu primeiro
ponto de Arete. (Exceto se vocé estiver jogando um
preludio intensivo que inclua o Despertar do
personagem, caso no qual isso provavelmente pode ser
debatido, visto que personagens de Mago comecam com
um ponto gratuito de Arete).

De longe, o mais conhecido Primero ¢ o lendario

Kitab al-Alacir. Até hoje, cada candidato a Filho do Eter

QRUEIT UsA ESTAS CAISAS?

De uma forma ou de outra, muitos magos tém
seus equivalentes para Grimorios e Primeros, embora
as funcées como Grimorio ou Primero se
diferenciem radicalmente de Tradicdo para Tradicdo.
Os Grimorios dos Irmios de Akasha, por exemplo,
sdo mais como pergaminhos de ensino coreografico
para praticar katas de Do, enquanto aqueles sem uma
cultura de escrita tém seus equivalentes orais de
Primeros. Primeros, a despeito de serem mais dificeis
de criar, sao, na verdade, de certa maneira mais
comuns do que os Grimorios, principalmente devido
a demanda muito maior por eles. Vérios mitos,
propriamente escritos por um mago diligente e
adequadamente especializado, agem como Primeros
para aqueles com talento para a magia.

O Grimério mais comum que existe é o cldssico
Kitab al-Alacir, usado pelos Filhos do Eter, pelos
Herméticos, pelos Filhos do Conhecimento e, em
menor medida, pelos Ahl-i-Batin.
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recebe uma copia desse extraordindrio trabalho e é entio
observado por outros, que buscam sinais do Despertar no
mesmo quando ele termina.

CRIAND® GRITI®RI®S

Desnecessario dizer, mas criar um Grimorio (ou
Principia) ndo ¢ algo que qualquer mago possa fazer. Isso
requer certo grau de iluminacio; o autor apenas pode
ensinar um nivel de Arete dois pontos menor que seu
proprio. Isso significa que um autor com Arete 4 nao
pode escrever um Grimorio capaz de aumentar o Arete de
seus leitores além de 2; enquanto um tratado escrito por
um adepto mistico pode ser surpreendente para alguns,
essas mesmas idéias poderio ser elementares a outros ja
avancados na trilha do Despertar. Além disso, o autor
precisa ter uma habilidade considerdvel em escrita (e
possivelmente caligrafia, encadernacio, arte,
programacio e mistura de tintas para isso) e em dreas de
conhecimento associadas a seu paradigma e/ou Esferas.
De certo modo, o escritor estd enderecando seu texto ao
Avatar do leitor - nio ¢ uma tarefa facil para meros
mortais.

Mas mesmo assim, isso ndo é apenas uma questio de
pericia e iluminacio - também ¢ necessiria a magica.
Como artefatos, Grimorios devem ser "autenticados" com
um Efeito magico ou seus verdadeiros ensinamentos irdo
escapar a qualquer leitor. Eles ainda podem fornecer
conhecimento mundano, mas eles ndo podem iluminar
um leitor sem um extenso ritual para cimentar o trabalho.

A criacio de Grimoérios difere um pouco da criacio
de outras Maravilhas pelo fato de que uma porcio bem
maior do ser do mago é colocada no tomo.

A menos que o mago esteja contente em gravar seu
conhecimento num pergaminho, ele precisa possuir
algum conhecimento de encadernacio. Uma vez que o
livro esteja amarrado, o mago precisa gravar o texto como
parte de um ritual prolongado. O ritual é completamente
desgastante. O mago nio pode fazer mais nada, exceto
comer e dormir, por uma semana por ponto do valor do
Grimorio. O Efeito basico que esta ligado ao Grimorio
nio ¢é particularmente complicado, mas a rotina
especifica depende da habilidade do mago com as
palavras. Um artifice da vontade com trés ou menos
pontos em Expressio precisard de magia para expressar-se
bem o bastante para transmitir seu significado com
clareza suficiente e ainda ira precisar usar um Efeito
conjunto de Mente 3 e Primordio 4. Com Expressio 4 ou
mais, ele usa magica apenas para afinar as suposicoes
sobre o texto, o que requer apenas um Efeito de Mente 2 e
Primordio 4.

Um mago escrevendo para elucidar o funcionamento
de uma Esfera nio precisa incorporar Efeitos daquela
Esfera no livro (embora alguns o facam), mas deve possuir
um nivel naquela Esfera de um ponto (ou mais) acima do
nivel que estd explicando (ou seja, um mago escrevendo
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um Grimoério que facilite o entendimento de Mente 3
precisa ter Mente em nivel 4 ou maior).

A parte realmente desafiante na criacio de um
Grimoério, no entanto, é o ato de colocar a si mesmo no
trabalho. O mago precisa investir um ponto permanente
de Forca de Vontade no Grimorio ao final do processo
de escrita. Isso reflete a percepcio por parte do mago
que, no ato da criacio do Grimodrio, ele transmitiu uma
grande parte de seu conhecimento, de seu
entendimento, e de si mesmo para os estudantes de seu
tomo. O ponto de Forca de Vontade s precisa ser
investido uma vez por trabalho. Um mago que faca
multiplas copias (ou traducoes) de um tnico trabalho
precisa investir a Forca de Vontade apenas uma vez
completo o primeiro Grimorio, nio uma vez por copia.

O nivel de pontos de um Grimdrio é igual ao nivel
de Arete que ele ensina mais um ponto para cada Esfera
adicional que ele facilita. Assim, um Grimorio que
ensine Arete 2 e nada mais ¢ uma Maravilha de 2 pontos.
Um Grimorio que auxilie com Arete 4 e ajude o leitor a
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aprender duas Esferas ¢ uma Maravilha de 6 pontos.
Pouquissimos magos se contentam em criar
Grimorios apenas basicos. Em uma palavra, os egos dos
magos sdo substanciais, e visto que a criacio de um
Grimoério é um feito grandioso, muitos magos fazem
tudo dentro de seu alcance para maximizar a beleza, a
habilidade pedagdgica e, acima de tudo, a durabilidade
do livro. Por essa razio, Grimdrios frequentemente
incluem todos os sinos e buzinas que um mago puder
incorporar a seu texto: paginas auto-virantes, ilustracoes
animadas, varios niveis de indestrutibilidade,
habilidades de teleporte estratégico e funcdes
semelhantes. O filme Os Livros de Prospero, do diretor
Peter Greenaway (baseado em A Tempestade, de
Shakespeare), contém varios exemplos excelentes de
Grimorios marcantes. Magi Herméticos, em particular,
sdo conhecidos por nio medirem esforcos extremos para
superarem um ao outro na grandeza de seus Grimorios.
Opondo-se aos egos dos magos estd o peso do
Paradoxo. Um Grimorio que crie no ar uma
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representacio tridimensional dos principios que
descreve e responda com uma prazerosa voz as questdes
dirigidas a ele ¢ uma Maravilha sensacional, mas estara
segura apenas nos confins de um santuirio. Um
Grimorio mais humilde que apenas conduza
conhecimento quando um mago o 1& pode ser menos
extraordinario apesar de tudo, mas nio ira explodir em
chamas devido ao Paradoxo quando um Adormecido vé-
lo fazendo algo “impossivel”.

Obviamente, pretende-se que qualquer trabalho que
consuma tempo desse jeito dure através das eras, e
qualquer mago criando um Grimorio ira fazé-lo capaz de
suportar o passar de tantos anos quanto possivel. Em
termos mundanos, isso significa que Grimorios sdo feitos
dos mais resistentes materiais - couro grosso sobre
carvalho para a capa, paginas de courica e tinta da mais
alta qualidade foram a regra por muitos anos, mas os
magos modernos tém materiais ainda mais resistentes
com os quais trabalhar. Certo Filho do Eter usou Tyvek
(um papel que nio pode ser rasgado) para as paginas de
seu Grimério e uma placa de diamante negro para a capa
(uma tarefa simples para um especialista em Matéria).
Tecnocratas, por outro lado, podem colocar seus
Principia em CD-ROMs ou usar nanotecnologia para
escrevé-los em um griao de diamante.

Grimorios frequentemente requerem que os magos
possuam certas competéncias ou sigam certo regime de
comportamento para proporcionarem a compreensio a
qual aquele livro conduz. No minimo, o mago lendo um
Grimério precisa ser fluente no idioma no qual a
Maravilha esta escrita. Outros podem exigir um nivel
minimo em um dado Conhecimento, como Cosmologia
ou Enigmas. Muitos Grimérios também contém saltos de
logica tio altos que um mago sem 3, 4 ou até mesmo 5
pontos em Inteligéncia nio estard apto a fazer uso dele.
Alguns Grimorios exigem a observacio de certas praticas
fisicas para que se tenha acesso as habilidades iluminadas
do mesmo. Um mago pode ler o texto detalhadamente
vérias vezes, mas sem executar os elementos somaticos do
Grimorio, nao sera iluminado. Irmios de Akasha sdao
conhecidos por fazerem seus Grimorios Uteis apenas a
outros Akashicos por exigirem que o estudante se mova
sem falhas através de complexos conjuntos de rotinas de
Do antes que as pecas do Grimorio se encaixem e facam
sentido. Grimérios se comunicam através da linguagem,
mas muitas coisas - movimento, codificacio, musica e
fendmenos similares - sdo formas completamente validas
de linguagem pela qual um mago pode preservar e
transmitir sua iluminacdo. A critério do Narrador, o
custo de Antecedente de um Grimorio pode ser reduzido
em um ponto se o livro tiver duas ou mais condicdes que
0 mago precise cumprir. Por exemplo, um Grimorio de 4
pontos pode ser avaliado como um Antecedente de trés
pontos se for exigido que o estudante dance através de
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Livros e outras formas de textos sdo
indiscutivelmente o tipo mais comum de Grimorio,
mas isso ndo significa que sejam o unico. Culturas
pré-letradas tém seus proprios magos e seus proprios
caminhos para desencadear o Despertar.

Grimorios orais - normalmente na forma de
extensos poemas alegoricos e histrias - podem ser
passados apenas via alguém que tenha memorizado
o trabalho inteiro. Isso é uma grande
responsabilidade tanto para o estudante quanto
para o professor. O processo de transmissio de uma
obra simbolicamente complexa ¢ demorado, arduo
e - visto que cada palavra e cada frase de um
Grimério foram escolhidas para ajudar a
desencadear iluminacio - deve ser memorizado
verbalmente.

O processo de se aprender um Grimorio oral de
alguém que o conheca toma uma semana completa
por nivel do Grimorio, e o estudante nio pode fazer

nada mais durante nesse tempo além de comer,
dormir e memorizar. O tempo exigido é cortado pela
metade se o professor usar um Efeito de Mente 3
para conduzir o Grimério telepaticamente.

Criar um Grimoério verbal ¢
extraordinariamente dificil. O nivel de
oncentracdo e memoria necessario para se criar e
afinar um trabalho memorizado da dimensio
exigida estd além de qualquer coisa que a nossa
cultura alfabético-criptografada possua. Um mago
criando tal obra precisa ter algum meio de ouvir seu
trabalho por vérias consecutivas vezes como se ele
estivesse tentando escutar a obra para entdo fazer as
alteracoes onde estas forem necessérias. Estes meios
podem ser tdo simples quanto um Efeito de Mente 1
para permitir que o criador controle seus
pensamentos, usar Forcas 2 para fazer com que o ar
cante as palavras da mesma maneira que ele cantou,
ou até mesmo um Familiar particularmente astuto (e
falante).

uma série de passos e recite o texto inteiro enquanto
estiver fazendo isso.

Criadores de Grimérios frequentemente
intensificam sua durabilidade com magia. Efeitos de
Matéria fortalecem a obra e a fazem imune a danos por
dgua ou fogo, enquanto Efeitos de Entropia asseguram
que o livro terd um longo e abencoado destino que o
obrigue a cair nas mios apenas daqueles que irdo trata-lo
bem quanto usilo de acordo com os intentos de seu
criador.

Alguns magos, especialmente Verbena, insistem em
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escrever seus Grimorios com sangue exatamente como
seus predecessores faziam, contudo, qualquer mago
pretendendo fazer isso precisa ter ao menos dois pontos
em Vida e dois em Ciéncias para evitar que o sangue
coagule em um belo borrio e obstrua sua pena.

CRIAND® PRIMIER®S
Tomos escritos para ensinar Arete 1 - conhecidos
como Primeros - podem Despertar certos leitores.

Curiosamente, estes sio mais dificeis de se escrever do
que aqueles planejados para ensinar Arete 2. Apenas um
autor que tenha um nivel de Arete de 5 ou mais pode
escrever um Primero.

A criacio de Primeros exige magia especialmente
rigorosa, geralmente fazendo uso de Efeitos altamente
complexos de Mente, Primérdio e Espirito para clarificar
a alma (e o Avatar) de seu leitor até o Despertar. Além
disso, o autor precisa literalmente colocar algo de si no
livrto (mais do que simplesmente Ressonincia). Ele
precisa gastar dois pontos permanentes de Forca de Vontade
para fazer um Primero (um além daquele normalmente
exigido para Grimorios).

Adicionalmente, ele precisa ser bem sucedido em
vérios testes de pericias de escrita e conhecimento a
medida que escreve o livro (antes mesmo de comecar o
ritual para encanta-lo). Ele precisa escolher cada palavra,
cada frase e cada pincelada cuidadosamente para
conduzir suas intencdes de maneira precisa. O mago
precisa voltar atras em pensamentos, para relembrar
como era ndo saber o que ele sabe agora e entdo tornar seu
conhecimento tio saboroso quanto possivel para um
leitor ndao-Desperto. Isso exige muitos testes, tipicamente
de Expressio e Oficios, mas possivelmente também de
Tecnologia, Lingtistica, Cosmologia, Enigmas,
Performance ou até mesmo Labia. O Narrador é que os
determina baseando-se na ambicdo do projeto, mas cinco
testes variados de escrita/conhecimento por dia de
preparacio ¢ um bom comeco. Pouquissimos magos,
consequentemente, podem ser bem sucedidos ao
produzir um Primero, o que explica a sua escassez através
da historia.

UIMA BIBLIGTECA DE GRITMGRI®S

Os seguintes exemplos de Grimorios possuem
listados seus niveis em pontos, efeitos em jogo e a
explicacio de suas historias. A sinopse dos efeitos de jogo
especifica qual nivel de Arete o tomo permite que o
personagem aprenda sem uma Procura; seguida por quais
Esferas o Grimorio facilita. Note que o personagem
precisa reler um Grimério muito detalhadamente para
conseguir os beneficios das Esferas secundarias ou
tercidrias.

Quando um jogador 1¢ um Grimério, encoraja-se
que o Narrador leve o jogador & parte - possivelmente em
uma sessdo de jogo separada - e descreva, em detalhes, o

contetudo do Grimério e demonstre quais os dispositivos
de retorica o escritor usou para conduzir o conhecimento
magico do livro.

® TRATAD® DE ASKLEPI®S

Maravilhade 3 pontos (Arete 2, Vida @@ )

Magos com o desejo de se especializar em magia de
cura sio conhecidos por nio medirem esforcos para obter
uma copia do Tratado de Asklepios, um Grimorio de
cultura herborista e magia de cura produzido pelo grande
curandeiro (e suposto filho de Apolo) Asklepios. Suas
percepcdes sobre os padroes das coisas vivas sio nada
menos que uma inspiracio medonha.

A principal desvantagem do tratado ¢ que foi escrito
inteiramente em Grego arcaico. Ninguém foi bem
sucedido ainda em traduzir esse Grimodrio popular
conseguindo manter suas propriedades mégicas.

Verbena e Herméticos podem utilizar esse Grimorio.

@ LIVR® DAS SOITBRAS DE [TIAEVE
[TICKINN®N

Maravilha de 6 pontos (Arete 3, Entropia ®e,
Forcas ®®e Vidaeee)

Um dos verdadeiros cldssicos em termos de
Grimorios, O Livro das Sombras de Maeve McKinnon é um
diario mistico detalhando a jornada da autora de uma
garota nio-Desperta a uma respeitada Mestre Verbena. Ao
longo de suas paginas, o tomo fornece a compreensio
sobre a vida doméstica de uma feiticeira Irlandesa do
século 18.

O Livro das Sombras ¢ enorme: 90 cm de altura por
60 cm de largura e 12,5 cm de espessura. Parece ter sido
exatamente isso 0 necessario para que Maeve colocasse sua
grande e extravagante escrita na pagina. As paginas sao de
courica e a capa foi feita artesanalmente de couro negro
sobre metal. O livro possui um robusto mecanismo de
trava, e nio pode ser aberto sem a chave (isto ¢, sem usar
Efeitos Magicos de Nivel 4 ou mais).

A primeira vista, um leitor pode sentir-se inclinado a
crer que Maeve foi uma simples fazendeira que acabou
encontrando pessoas interessantes. A medida que se
prossegue na leitura, no entanto, fica evidente que Maeve
McKinnon foi uma brilhante mulher cujo intelecto e bom
senso foram igualados apenas por sua lealdade inabalavel.
A descricio de suas aventuras e desventuras em um
mundo onde a igreja ainda estava agitada com a queima de
bruxas torna-se uma fascinante leitura, mesmo sem se
considerar seus beneficios magicos. Além disso, o modo
pelo qual ela usa parabolas para sutilmente guiar o leitor a
certas percepcdes magicas ¢ o trabalho de uma mulher
sdbia e sofisticada, nio de uma garota da fazenda como
inicialmente ela aparenta ser.

Em adicdo a todos os outros beneficios, o leitor do
Livro das Sombras também ganha um ponto gritis em
Cultura féerica e de aparicdes.

Apenas Verbena podem se beneficiar desse Grimorio.
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A DANCA DA NUVE DA ETERNA VISA®
E ALEGRIA

Maravilha de 4 pontos (Arete 3, Correspondéncia
eoe)

A Danca da Nuvem ¢, em suma, um kata, um padrio
de movimentos que um estudante executa para dominar
certas técnicas. Cuidadosamente escrita e desenhada em
papel de arroz, a Danca é uma suave série posturas
meditativas (nio muito diferente do tai chi, apesar de
muito, muito mais complexa e precisa). Cada uma das
101 posturas esta ilustrada com uma primorosa pintura
rustica a pincel. Trés haicais acompanham cada pintura,
esclarecendo ao estudante o estado mental que deve
acompanhar cada postura, bem como outros detalhes
que as pinturas podem deixar despercebidos.

A simples compreensio da conexio entre as posturas
e estados da mente associados ¢ o suficiente para
conceder ao leitor o entendimento exigido para elevar
Arete sem uma Procura, mas para conseguir o efeito
secunddrio - entender o terceiro nivel da Esfera
Correspondéncia - o mago precisa realmente executar a
Danca da Nuvem da Eterna Visdo e Alegria. Esse ¢ um
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trabalho dificil até mesmo para aqueles que nio tem
problemas com a barreira da lingua. Exige-se Inteligéncia
4 para se compreender totalmente a danca e uma
Destreza 4 acompanhada por um nivel 2 em D6 para se
executd-la corretamente. Apesar de a leitura e
compreensio dessa Maravilha poder tomar semanas de
estudo por parte do mago, executar a Danca da Nuvem da
Eterna Visio e Alegria corretamente leva
aproximadamente uma hora. O mago deve executar a
rotina de D6 no mais sereno ambiente possivel.

A Irmandade de Akasha e os Wu Lung uma vez ja
tiveram muitos Grimorios similares 2 Danca da Nuvem
da Eterna Visio e Alegria, mas com a destruicio dos
monastérios Akashicos e a dispersio dos magos, muitos
desses foram destruidos ou perdidos.

Apenas membros da Irmandade de Akasha
(incluindo os Wu Lung) podem se beneficiar desse
Grimorio.

@ DITIRAIMB® DA ITIENADE ITIELANIPPE
Maravilha de 4 pontos (Arete 3, Vida e e e e)
Melanippe foi uma Ménade - uma adoradora

fanatica do deus Dionisio - que viveu em dreas rurais da
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Frigia por volta de 800 a.C. Assim que a compreensio
desta sobre os mistérios aumentou, ela se tornou uma das
maiores seguidoras do deus do vinho. Sua compreensio
da magia da natureza foi vasta.

O mito é de que as Ménades eram completamente
insanas, mas a verdade sobre o assunto é que qualquer um
que encare os olhos de um deus por periodos longos de
tempo tende a ter seus confortaveis modelos de mundo
abalados, se ndo completamente estilhacados. Visto que
Dionisio ¢ o deus da vida e do éxtase, faz sentido que
Melanippe tenha tido algumas perspectivas sobre a vida
que aqueles menos abencoados nio compartilharam.

O ditirambo ¢ o discurso que Melanippe fez em uma
noite de oreobasia - o festival sagrado de Dionisio
realizado a cada dois anos nas montanhas. Numa
tentativa para impressionar o deus com seu
conhecimento e devocio, ela resumiu tudo que ele
ensinou a ela sobre o mundo. Trata-se tanto de uma
oracio quanto de uma descricio dos processos de
pensamento que a levaram até aquele grandioso
momento.

Suas visdes permanecem esclarecedoras mesmo
2800 anos depois.

Um leitor pode no inicio ter problemas com alguns
saltos de logica de Melanippe, mas ¢ precisamente nesses
saltos de légica que a sabedoria ocorre. Melanippe
simplesmente d4 ao leitor direcionamento suficiente
para indicar onde ela estd querendo chegar, deixando
entdo o leitor fazer o trabalho real. Essas "lacunas" ficam
maiores conforme o ditirambo prossegue, até que a
ultima deixa o leitor no ar, tendo como tinica saida chegar
as mesmas conclusdes que a propria Melanippe chegou
h4 quase trés milénios atras - o que resulta no aumento
de Arete.

Sabe-se que alguns magos ficam um pouco loucos ou
tornam-se um pouco mais selvagens quando léem esse
Grimorio, mas ninguém alguma vez disse que magia era
um passatempo seguro e respeitavel.

As tabuas originais do texto do Ditirambo estavam
nas paredes de um templo de Dionisio até os ultimos anos
do século 19. Nio se sabe se as tabuas foram removidas
para permanecerem seguras ou se foram destruidas.

Sabe-se que existem intimeras traducdes, mas apenas
uma, feita pelo mago-filélogo germénico Heirich Barsch,
captura a esséncia dos pensamentos de Melanippe bem o
suficiente para conduzir sua sabedoria nos assuntos
misticos. Um mago precisa fixarse no texto da forma
manuscrita do Ditirambo muito cuidadosamente e
observar todos os rituais apropriados antes que possa
conduzir os pensamentos de Melanippe bem o bastante
para ativar qualquer tipo de iluminacio magica.

Extaticos, Verbena, Oradores dos Sonhos e (de
forma impressionante) Desauridos podem se beneficiar
do estudo dessa obra.

LIBER TENEBRIS DISTALIS

Maravilha de 4 pontos (Arete 3, Espirito ®®®)

Esse sérdido tomo é um livro de demonologia
intermediaria, incluindo os rituais infames que os
Nefandi usam para invocar, barganhar e recompensar as
mais distorcidas entidades do mundo espiritual,
incluindo algumas de indiscutivel poder, como um ou
dois Incarna Maeljin.

Inclusos no texto estio os Nomes Verdadeiros de
muitos Malditos moderadamente poderosos e variados
Umbroides demoniacos.

Como ¢ tipico no que diz respeito a Grimorios
Nefandicos, usar esse livro para aprender o terceiro nivel
de Espirito diminui o custo de pontos de experiéncia,
mas pde o mago em risco pelo resto de sua carreira
magica.

Nefandi e Herméticos igualmente podem se
beneficiar dessa obra, embora seja bom que qualquer
mago da Ordem de Hermes tenha muito, muito cuidado
ao fazer uso deste Grimorio. Um artifice da vontade que
aprenda o terceiro nivel da Esfera Espirito desse
Grimorio Nefandi esta colocando muito de sua alma em
risco; qualquer falha critica resultante de um teste
enquanto estiver sendo feita magia de Espirito (incluindo
Efeitos conjuntos incorporando Espirito), fara com que
seu Avatar imediatamente se inverta e ele torne-se um
widderslaint. A questio principal do resto de qualquer
cronica na qual tal coisa aconteca é quanto tempo
demorara até o resto da cabala do mago perceber que
alguma coisa terrivelmente ruim aconteceu...

gl}gcz’angHENTea.LISTAR.ILUITHNAR/‘%@.‘P29

Maravilha de 4 pontos (Arete 2, Entropia ®, Forcas
eeo)

Um mago precisa de um nivel minimo em
Tecnologia ou Computacio igual a 4 para entender esse
Principia, visto que ele foi escrito inteiramente numa
linguagem de programacio chamada ofuscado c. Um
observador casual olhando uma tela ou uma impressio
do procedimento.listar.iluminar/40.4292.18.19.c
enxerga o que parece ser uma linha de interferéncia ou de
informacdes desconexas, embora na verdade seja um
insuperavelmente elegante cédigo de computador. Até
mesmo aqueles com o entendimento necessirio de
ofuscado c. encontrario dificuldade no inicio, mas assim
que suas mentes se ajustarem, eles se encontram
pensando nessa estranha linguagem, um elemento chave
na [luminacio concedida por esse Principia.

Esse tomo digital ¢ uma sub-rotina de um conjunto
inteiro de Principiae usados pela Iteracio X que explicam
toda a realidade em terminologia computacional. De
maneira realmente extraordinaria, o
procedimento.listar.iluminar/40.4292.18.19.c descreve
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os principios da Ciéncia Iluminada em simples, porém
altamente complexos algoritmos, e assim que o mago
comeca a avancar nesses conceitos desafiadoramente
progressivos, ele lanca seu sistema nervoso dentro da
[luminacio.

Com excecao dos Primeros, os Principia da Iteracio
X sio normalmente escritos em ofuscado c., perl ou, nido
muito frequentemente, linguagem de maquina.

Membros da Iteracio X e Adeptos da Virtualidade
podem usar esse Principia.

@ CANTIC® D® ESPRIT® DE UPOPOTAK ~
PRIMTIER®

Maravilha de 2 pontos (Arete 1, Espirito ®)

Nem todos os Grimorios sio artefatos fisicos.
Existem alguns cuja importante sabedoria ¢ transmitida
via algum outro método que nio a leitura de um livro. O
Cantico do Espirito de Upopotak ¢ tanto um Primero
quanto um "Grimorio" oral passado a jovens Oradores
dos Sonhos da Tribo de Coast Salish depois que seus
ancides determinam que eles sio merecedores de se
tornarem xamas, e ele nunca foi escrito. O Céntico do
Espirito de Upopotak ¢ um demonstrativo da abordagem
de Grimoérios usada pelas culturas que transmitiam tudo
por meio de tradicio oral e narrativa. O poder e a magia
do Cantico do Espirito contam com a exatiddo escrita de
um cintico, a métrica hipnotica e seu esquema de rimas
psicologicamente ressonante. O cintico leva quatro
horas para ser recitado completamente, e tanto pode
Despertar o Avatar de um individuo como, mais tarde,
tornar o primeiro nivel da Esfera de Espirito mais facil de
ser compreendido por ele. Possuir simplesmente um
profundo entendimento do Cantico do Espirito é o
bastante para permitir a primeira funcio, mas uma
memorizacio sem defeitos é necessdria caso se queira a
ajuda dasegunda.

O cintico é uma histéria de um grande ancestral
Upopotak, cujo pai era um espirito e a mie, uma mulher
mortal. O cantico fala de uma grande rixa entre espiritos
e o mundo dos homens. Através da interferéncia de
Upopotak, a guerra entre os dois foi evitada, o equilibrio
prevaleceu e ambos os lados prosperaram. Além de seu
valor inerente aos Oradores dos Sonhos, o Cantico do
Espirito de Upopotak também contém algumas
referéncias esclarecedoras sobre as Racas Metamorficas (o
que pode ou ndo conceder um ponto de uma Cultura no
assunto, a critério do Narrador).

& [TIANUAL D® PRAZER URANIAN® D& DR,
KARL HEINRICH ULRICHS

Maravilha de 7 pontos (Arete 4, Forcas ®®®e, Vida
oo,Matériaooooo)

Escrito pelo Arquimago Filho do Eter Heinrich
Ulrichs em 1879, o Manual do Prazer Uraniano ¢ um
abrangente livro de sexualidade metaforica
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abundantemente ilustrado com uma série de 360
litografias erdticas altamente detalhistas e muito bem
desenhadas. Ele estd entre os mais fantasticos (e
cobicados) Grimorios ja produzidos. Mesmo que sua
qualidade artistica (e magica) esteja além de
questionamento, o Manual do Prazer teria horrorizado
completamente os Vitorianos da época de Ulrich se eles o
tivessem visto; ndo apenas por ter 120 imagens de
homens e mulheres fazendo sexo, mas por ele ter 120
imagens de mulheres fazendo sexo com mulheres e 120
imagens de homens fazendo sexo com homens. A simples
posse de tal tomo poderia ter resultado em acusacoes
morais contra seu proprietario.

O Manual do Prazer é essencialmente uma extensa
metifora que explica a magia em termos de sexualidade.
Ele afirma que um profundo entendimento da
sexualidade humana pode levar ao avanco magico pelo
entendimento e manipulacio das seis grandes forcas
etéreas. Enquanto alguns ainda consideram Ulrichs um
pervertido louco, existem aqueles que 1éem o Manual do
Prazer e juram que ele apenas ilustra o relacionamento
entre as seis diferentes particulas subatémicas que a
ciéncia moderna chama de quarks. Os principios que o
Dr. Ulrichs trata propdem um modelo de universo que
sintetiza astrologia, teoria Etérea, Taoismo e o que
poderiamos chamar atualmente de mecanica quantica.

O Manual do Prazer é extremamente raro e é
praticamente impossivel encontrilo, j4 que ndo ¢
valorizado apenas por aqueles que buscam entendimento
magico e pelos Extiticos que apreciam a beleza erdtica da
obra, mas também pelos colecionadores de pornografia
Vitoriana ndo-Despertos. Muitas cépias do Manual de
Prazer estio na Alemanha, ainda que o sabio Dr. Ulrichs
também tenha tido a perspicicia de produzir trés em
Inglés, uma em Francés, uma em Latim, uma em Grego e
uma em Sanscrito. Dizem que o Museu do Sexo em Nova
York possui uma das edicoes em Inglés em sua colecio,
mas o paradeiro dos outros é desconhecido.

A natureza explicita do Manual de Prazer o levou a
descoberta e quase a destruicio varias vezes. Muitos
grupos diferentes — incluindo os Nazistas em 1938, os
Soldados Espirituais Batistas em 1951 e a Liga da
Decéncia de Cincinati em 1991 - o tomaram para si para
se colocarem como guardides morais da decéncia da
comunidade e queimarem o Manual do Prazer. Ulrichs,
astuto homem moderno como foi, cuidou de fazer com
que o Manual do Prazer fosse tao indestrutivel quanto ele,
um Mestre de Matéria e Forcas, pudesse fazé-lo.

Ganhar entendimento suficiente do Grimério para
elevar o Arete exige apenas uma leitura atenta do livro.
Ganhar o entendimento das Esferas, no entanto, exige
que o mago faca seu caminho através de cada ato no livro,
o que requer parceiros entusiastas (e de grande vigor) de
ambos os sexos. O mago precisa também encontrar duas
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pessoas do mesmo sexo (oposto ao seu) para executar  delicto.
certas partes do manual e responder as detalhadas Filhos do Eter, Vazios e Cultistas do Extase podem
questdes que ele fara enquanto elas estiverem em flagante  usar esse Grimorio.
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Nuvens atravessam o sol nascente, tempos e suasombra estda borrada, fazendo-a se parecer com
transformando-o em um dia nublado antes um racoon. E uma pena que ela nio tenha uma pelagem
mesmo de seu comego. Uma brisa sopra pela  negra como a minha. Eu sempre estou bem vestido — creio
janela; ¢ fria, mas dd indicios de que ird  que este sejaapenas outro sinal da minha superioridade.
esquentar mais tarde. Talvez entdo ela dissipe “Sai de cima de mim, gato...” ela se vira, me jogando pro
essa horrivel neblina pairando até o chdo, essa lado. Eu mergulho fora do caminho, evitando ser esmagado
coisa que faz meus pélos umedecerem. Mas  sob o corpo rolante dela.
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isso ndo seria nada fécil agora, seria? “Acorde e sorria, princesa,” eu digo. “E hora de me
. Espreguicando-me, eu finco minhas  alimentar. Sendo, eu posso me reduzir a pele e 0ssos.”
garras no antigo divd, fazendo pequenos estalinhos Ela rosna com a cabeca no travesseiro e eventualmente

deliciosos quando eu as retiro. Penny nunca vai me perdoar  se senta. Ela olha pra mim como se eu fosse uma pedra no
pelo que estou fazendo ao diva dela, todos esses furinhos.  fundo de sua bota. Sua expressdo se modifica lentamente -
Provavelmente ela se livrara dele. Saltando dali, eu vouaté o eu javi isso antes - e ela se aproxima e comeca a me acariciar,
quarto dela. E cedo e a Bela Adormecida ainda esti morta  devagar, me provocando.
para esse mundo. Hora de mudar isto. “Mas, Sr. Mistoffelees, como eu vou defender meu
“O que um pobre gatinho teria que fazer para conseguir  valoroso familiar se eu ndo descansar o suficiente?” Eu caio
comida?” digo em voz alta, sarcasticamente, com uma énfase  nisso; ¢ dificil resistir, mas o ronco na minha barriga vence a
arrogante. “Oh, tornar-me-ei magoa encarnada, para minha  afeicio.
dama que descansa em seu aparente leito de morte” e pulo “Seu valoroso familiar ndo sera de muita utilidade se ele
na cama. Ela geme um pouquinho, mas ainda nada de definhar e sumir. Agora levante-se.” Eu pulo da cama para
movimento. Ando sobre seu corpo e toco meu narizem sua  longe da mio dela. Nio havia necessidade de cair em
face. E que paisagem! A maquiagem da noite passada estd  tentaciio, e resistir aquilo j era desafio suficiente. As vezes o
mostrando sinais de desgaste, com a pele mais escura  corpo de um gato tem suas desvantagens.
aparecendo sob a cobertura palida. Seu batom se foi h4
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Ela finalmente se arrasta para fora da cama, ainda vestida
com uma roupa velha, gasta e desleixada. Ela se guia quase que
por instinto em direcio a cozinha. Correndo perto de seus pés
eu chego junto a ela, empurrando-a um pouco para o lado; ela
bate o dedio.

“Gato maldito!” ela rosna, pulando em um pé s6. Eu
apenas sorrio.

Eu chego a cozinha e aperto o botdo “on” na cafeteira. Eu
sou frio, mas nio completamente sem sentimentos assim, e eu
sei que quanto mais cedo ela acordar, mais cedo eu serei
alimentado. Eu me sento e comeco um ritual de limpeza
meticuloso: lambo a pata, passo a pata nos pélos, lambo a
pata, passo a pata nos pélos. Vocé pode pensar que isso ¢
grosso e nojento, mas meu corpo ¢ coberto com pélos, que,
cada vez que tocados, me fazem sentir uma pequena dose de
prazer e conforto.

Ela finalmente rasteja para dentro da cozinha e puxa uma
xicara. Estd tudo completamente fora do lugar nos modernos
e rusticos arredores Vitorianos do apartamento. Ela anda
mais um pouco, coloca-se proxima a mim, sentando-se no
balcio, parecendo ter saido de um caixio. Eu paro meu ritual
de limpeza.

“Julgando pela sua aparéncia” eu digo, “vocé pode ter
tido uma noite muito boa ou uma noite péssima”.

“Um pouco das duas.”

“Bem, vocé vai me contar sobre ela, ou espera que eu
adivinhe?”

Ela narra um conto pra mim, sobre ter ido a um clube e
ter tido outra encrenca com os Homens de Preto. Ela enche a
histéria com os boatos mais recentes sobre os goticos da drea e
seu sempre mutante senso de (nio) moda. E muito cedo pra
ela ser polida e sociavel, entio ela vai direto ao ponto.

“Mas a coisa mais estranha que aconteceu. Estivamos
todos prontos para levar o par de manés pro fundo e abaté-los
até que um cara que eu nunca vi antes veio de lugar nenhum e
os atacou. Eu ndo conhecia o cara e ele estava totalmente
deslocado. Parecia com um hippie anormal do greenpeace. E
atacou os manés ld no clube.”

“Ele chamou sua aten¢io?”

“Se vocé esta perguntando se eu o achei atraente ou...”

“Nao, eu queria saber se ele estava usando magica. Eu
nio estou a mercé de um reldgio biologico como certas
pessoas.”

Eu tenho constatado que um tom desleixado e sarcastico
as vezes pode levar as pessoas a direcio certa. E como se fosse
meu acoite pessoal. Ela precisa lembrarse da visio mais
ampla; as vezes ela esquece que existe uma razio para o
universo ter concedido a ela esses grandes poderes.

“Nao era nada que eu ja tenha visto. Manifestar uma
espada brilhante do ar normalmente seria uma ma idéia, mas
ele ndo sofreu nenhum efeito colateral. Talvez devéssemos
investigar isso, nio acha?”

Eu olho para a cafeteira quando ela termina seu trabalho,
com pequenos sopros de vapor saindo dela. Penny a pega e
enche sua xicara. Ela bebe lentamente; nés ficamos calados e
ela precisa acordar.

“Entio, qual é o plano pra hoje?” ela pergunta, piscando
um pouco. Parece estar ganhando consciéncia, mas...
lentamente.
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“Bem, nds temos nosso pequeno trato a consumar hoje,”
eu digo “eu ganho minha comida e cuido dos seus problemas.
Tratojusto”.

“Entdo ja estd naqueles dias de novo?” Ela tira sarro de
mim. Odeio quando ela faz isso. Fui pego no meu préprio
jogo.

“Bem, ¢ sim. Vocé deveria saber. Seu ciclo esta
desregulado?”

Ela fica corada furiosamente, olha para a xicara de café de
novo. Ponto para o gato. Agora, falando sério, de qualquer
forma eu estou preocupado. Ela normalmente é como a d4gua
da chuva quando chega seu ciclo, e ela esta quase um més
atrasada. Espero que isso nio signifique o que eu penso que
significa.

“Vocé sabe que isso nao tem graca, gato. Eu senti falta no
més passado também. Isso definitivamente ndo ¢ bom para
uma mulher na minha condi¢io.”

Eu apenas concordo. Se vier, veio, mas eu nio sei como
ela vai lidar com isso. Nos vamos ver o que acontece. Eu salto
do balcio e ando até o santuario interno do apartamento.
Nio que seja muito; é uma colecio de tralhas velhas, com
suposto significado mistico, mas a faz sentirse mais
confortavel, entdo eu que nio vou reclamar. Ela se volta para a
bagunca dentro da geladeira, procurando pelo meu sushi com
creme, creio. Eu ando até a sala, até o meu lugar, sentando-me
em frente a almofada no meio do piso.

Ela entra e olha a sua volta lentamente. Ela estd checando
para ter certeza que ninguém tentou quebrar as barreiras que
ela pos. Estando certa de tudo, ela fecha a porta a atras dela,
volta e senta-se na almofada, um pequeno e retangular prato
oriental em uma mio e um tigela antiquada na outra. Ela
coloca-0s no chio e eu pulo em seu colo, esperando.

Ela me alimenta de sushi com as mios; delicadamente eu
o mordo enquanto ela alisa minhas costas. Eu posso sentir a
energia radiando dela e entrando em mim a cada mordida. E
estranho: eu posso quase me lembrar do tempo em que eu
lutava por esse tipo de comida, muito antes, e acho que eu nio
era um gato ainda. Ndo que isso importe agora; eu tenho uma
ativa fonte de alimento e Penny gosta de mim.

Sinto que acabou depressa demais quando lambo o resto
do creme. Penny continua me mimando, acariciando, mesmo
quando o sentimento de estar sendo energizado acaba, eu
ainda posso sentir o amor dela por mim. Além disso, eu
também posso sentir algum pesar, alguma preocupacio por
tras disso - ndo por minha causa, mas por algo mais. Eu me
espreguico um pouquinho, me relaxando no colo dela,
enquanto ela me faz carinho e parece estar encarando lugar
nenhum.

“Deixe-me tirar um pouco do fardo que tem em ti agora,”
eudigo.

Eu olho pra ela e quase posso ver uma camada a
cobrindo; ¢ oleosa e parece estar alternante e fluindo em
torno dela. Esta mais densa que da tltima vez que me lembro
de termos feito esse pequeno ritual. A noite passada foi bem
pior do que ela contou ter sido, ou ela tem feito algo que eu
ndo tenho visto. Lentamente, eu comeco a lamber a camada
em sua pele, como se estivesse limpando a mim mesmo. A
substincia oleosa ndo tem um gosto, ¢ mais como uma textura
e ndo parece ter a mesma textura de sempre. Eu lambo o
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méximo que consigo, mas ha muito. Fazme sentir um
tipo de dor de estdbmago, como se ao continuar eu fosse
ficar muito enjoado. Por fim, eu paro e me concentro e
degustar tudo.

“Isso foi mais do que eu esperava, querida.”

Uma forte batida ecoa na porta do apartamento -
mais um murro do que uma batida.

“Policia! Abraaporta!”

Penny olha pra mim e entio para a porta.

“Espere aqui.” Ela levanta e sai do santuirio e
rapidamente volta.

“Policiais mandados pelos Homens de Preto. Pelo
visto, minhas ultimas atividades ontem a noite nido
passaram despercebidas. Alguma idéia?”

Eu me estico e decido que é hora de tentarmos algo
arriscado. “O que acha de uma viagem pra Umbra?”.

“Eu ndo sei,” disse Penny, olhando-me preocupada.
“Da ultima vez que tentamos isso, eu fiquei de cama por
semanas, e doeu pravaler.”

“Oh, deixe de choradeira. Lembra-se da rotina que o
Xoca te ensinou més passado? Pegue-me, abra o portal, e
saia daqui.” Eu sdo como alguém cheio de coragem, mas
eu também estou um pouco preocupado. Nio por mim,
mas por ela. Mesmo assim, eu nio vejo outras opcdes.

Ela pega sua sacola médica e algumas coisas, alguns
projetos do seu santuario pessoal e coloca dentro (nio ha
razio para deixa-los pegarem tudo). Entio ela se vira e
encara o espelho de corpo inteiro no canto, entoa alguma
coisa, sussurrando e estende seus bracos em direcio a ele.

Subitamente nio ha mais um espelho 14, mas séries
de teias de aranha tecendo algo - como uma moldura -
em direcio a uma infinita e atroz tempestade. Penny me
pega, me apoiando com o braco em forma de gancho e
tenta a rotina - aquela que estavamos com medo de usar e
que ndo ousamos tentar de novo até agora. Com uma
contracio ela d4d um passo através do espelho.

Eu me sinto crescendo; maior que Penny. Eu dou um
passo através dela; ¢ dificil explicar. Eu estou tocando
cada trecho dela e eu sinto a tempestade batendo sem
efeito em mim, mas sem machucala - isso que é
importante. A teia de aranha finalmente se parte e esta
acabado.

Eu pulo dos bracos de Penny e me estico no solo
Umbral. E bom sentir minhas garras de volta 4 efémera.
Penny parece maravilhada. Ela olha em volta e para mim.

“Vocé esta bem?” ela diz.

“Eu estou otimo; era com vocé que eu estava
preocupado.”

Ela me pega e comeca a andar, me acariciando e me
segurando perto dela. Nés conseguimos. Ela estd a salvo,
eu estou a salvo, e nds escapamos.

Como qualquer dia na vida de um gato, eu suponho.

O livro The Infinite Tapestry apresenta novos
métodos para escapar ou suavizar a Tempestade de
Avatares. Um destes ¢ uma rotina envolvendo
familiares; que esta sendo reproduzida aqui por
conveniéncia.

ESCUD® DA ALITIA
[PRIMTGRDI® oo e, ESPRIT® oo ]

No despertar do Acerto de Contas, os magos que
interagiam com a Umbra tiveram, por necessidade, de
aprender métodos para burlar a Tempestade de
Avatares, ndo importasse quio estranhos ou perigosos.
Muitas tentativas tém encontrado diversos graus de
sucessos, mas a melhor dessas idéias foi de longe
"esconder" o Avatar dentro da presenca espiritual de um
familiar. O Escudo da Alma extrai a esséncia da ligacio
mago-familiar para proteger um humano Desperto
contra a destruicdo dos Ventos Avatares. Como um
familiar ¢ um nativo dos reinos Umbrais, ¢ sempre
permitido a ele atravessar a Pelicula sem se ferir, assim
protegendo o mago totalmente do dano espiritual
normalmente sofrido em viagens para os outros
mundos.

Etéreos sio conhecidos por se engajarem em
bizarros e extensos "exercicios de ligacdes psiquicas" com
seus familiares na preparacio para usar essa rotina,
enquanto magos Herméticos acertam pequenos pactos,
em troca de um servico por outro, e Adeptos da
Virtualidade algumas vezes "codificam" seus préprios

Padroes dentro de seus familiares antes de
empreenderem uma viagem pela Pelicula.

Sistema: Um Gnico sucesso ¢ suficiente para
ocultar o Avatar do mago mais ou menos "dentro" da
aura de seu familiar e desta maneira preservando-o do
dano da Tempestade de Avatares - ou da maior parte
dele, pelo menos. O mago ndo precisa testar Arete
quando for determinar o dano da travessia Umbral, mas
ainda precisa testar qualquer Paradoxo que possua (visto
que a macula do Paradoxo é carregada tanto na mente
quanto no corpo e no espirito).

O mago também pode tentar trazer outros sob os
cuidados de seu familiar. Fazé-lo, no entanto, pode ser
arriscado. Um sucesso extra por pessoa é necessario para
atravessar, mas essa rotina nio protege totalmente os
caroneiros contra a Tempestade de Avatares. Ao invés
disso, o numero de sucessos obtidos na rotina Percorrer
Atalhos (ou qualquer magia usada para cruzar a Pelicula)
- a qual deve neste caso ser lancada pelo mesmo mago
que for executar o Escudo da Alma - determina quantos
podem passar em seguranca. Passageiros além deste
numero (determinados aleatoriamente, exceto quem
tiver lancado a rotina) serdo afetados normalmente
pelos Ventos Avatares.
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ALGUET PARA VIGIAR SUAS CBSTAS

Chega uma hora navida de um mago em que ele
percebe que esta sozinho. Nio sozinho no
sentido comum da palavra, mas sozinho na
busca de quem ou o qué ele é. Essa certeza segue
seu Despertar - ele sabe que ¢ diferente. A
maioria dos magos lida com isso de diversas
maneiras. Alguns buscam a companhia de
outros, encontrando consolo abracando a causa
de sua Tradicio ou cabala. Outros encontram
consolo em seu poder; possuir uma habilidade
proxima a de Deus apenas os encoraja para buscar mais poder.
Ha4 alguns que tentam esquecer, e alguns que enlouquecem. E
uns poucos, uns poucos escolhidos, seguem outro caminho:
Eles encontram um companheiro de sua espécie, um familiar.
Nesse capitulo vocé encontrard regras expandidas para
familiares. Ha algumas mudancas em relacio as regras basicas
mostradas em livros anteriores, mas elas sio todas opcionais.

EXIGENCIAS, ALIMTENTACAO E
CUIDAD®S COITT FAIMILIARES

Familiares t&m relacionamentos unicos com seus magos.
Diferente de um aliado ou um contato, um familiar estd quase
constantemente com o mago. Ele o segue no furor da batalha e
pode ser também uma fonte de conhecimento para ele. Sendo
assim, ¢ importante saber como ganhar ou criar um familiar.
Uma vez que vocé consiga um, no entanto, ele sera dependente
de vocé para sobreviver; as chances de um familiar encontrar
um manancial de Quintesséncia por si s6 - e mantélo por
algum tempo - sdio muito pequenas. Além da alimentacio
necessdria, um familiar pode ser dependente de sua protecio
ou apoio; ele ¢ um individuo, mas um individuo dependente
de vocé para manter-se vivo.

Familiares comecam como espiritos errantes na Umbra.
Eles podem ter um laco de afinidade a um lugar ou a uma
pessoa, ou podem apenas perambular a esmo; independente
disso, eles nio possuem nem poderes, nem, em alguns casos, a
habilidade para se manifestarem por longos periodos de tempo
em nosso mundo.

Evecaca®

O mago precisa primeiro identificar e encontrar o tipo de
espirito que ele quer ligar a si. Pode ser qualquer coisa desde
um tigre aum lobo, ou até um cristal de quartzo - tudo tem um
espirito, e cada espirito tem diferentes habilidades,
conhecimentos e poderes. A maioria dos magos ira trazer para
si espiritos de baixo poder; servir como um familiar d4 a um
espirito mais experiéncia e poder ao longo do tempo. Esta ¢
uma escolha individual que cada mago deve fazer e uma
questio para a qual o préprio espirito deve ser a resposta.

O proximo passo ¢ frequentemente o mais dificil: uma vez
o mago tendo escolhido o tipo de espirito, ele precisa também
encontrar um que deseje cooperar. Isso geralmente envolve ir
ao lugar de onde sua contraparte do mundo real veio, qualquer
que seja o lugar que o espirito chame de lar. Um espirito de
tigre, por exemplo, poderia muito bem ser encontrado no
reflexo espiritual das selvas da India ou da Tailandia.
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Ao invés de viajar para encontrar o espirito, o mago pode
chamé-lo até si. Comecar aquilo que o mago espera que seja um
relacionamento duravel exigindo de um espirito uma jornada
muito longa pode causar algum desgosto, no entanto. Em
termos de jogo, o nimero de sucessos adquiridos em um Efeito
de Espirito 2 Chamar Espiritos determina quio cooperativo o
espirito estd ao chegar. A dificuldade pode ser aumentada se o
espirito nio for nativo da drea a qual ele estiver sendo chamado.
O mago pode ter sorte e o espirito talvez acabe se mostrando
interessado em servir, mas se as coisas nio tiverem sido muito
boas, 0 espirito pode querer dar ao mago uma licdo por meio de
métodos severos.

Uma vez que o espirito e 0 mago estejam cara-a-cara, o
processo de barganha geralmente tem inicio. Um espirito de
tigre nfo ira necessariamente querer abandonar desde ja seu
estilo de vida estavel, particularmente se este o agrada. O mago
deve oferecer coisas que ele nio tenha. Quintesséncia é uma
boa seducio. Nas selvas o espirito precisa coletar tal orvalho
magico onde puder; adquiri-lo de um mago a prazos regulares é
completamente vantajoso. Facilidade de alimentacio ¢ apenas
uma parte da barganha, no entanto; ha também protecio e
vantagens magicas.

E muito bom que o mago faca alguma pesquisa antes de
tentar atrair um espirito, descobrindo o tipo de coisas que o
espirito estara propenso a querer. Isso pode ser qualquer coisa -
verdade, todos os tigres comem carne, mas e se seu tigre espirito
tem um gosto por cobras? Oferecer essa cobra espirito para
jantar é uma maneira mais certa de conseguir que ele faca o que
vocé quer.

H4 também a promessa de que servir como familiar pode
aumentar a experiéncia e o poder de qualquer espirito que
aceite seus deveres. Este terd a possibilidade de aumentar sua
posicio no mundo espiritual uma vez que sua tarefa como
familiar tiver se acabado. Tenha em mente que as coisas ainda
sdo completamente flexiveis neste ponto - inclusive o corpo
que o espirito ird ocupar.

FAZEND® UIT CBRPD

Uma vez que se tenha selecionado o espirito e barganhado
com ele, 0 proximo passo € a aquisicio de um corpo para o
mesmo. Ha varias opcoes que um mago pode escolher nesse
estagio. Uma das regras de existéncia é que a forma segue a
funcio. Um espirito estara mais propenso a querer permanecer
em uma forma fisica que seja o mais similar possivel 4 sua forma
espiritual. Um tigre espirito, mais uma vez, provavelmente ird
querer ter um corpo de tigre. Ha poucos exemplos onde isso
nio se mantém verdade: Um espirito do vento ou da dgua pode
desejar ocupar alguma outra forma que ndo a sua natural,
apenas por experiéncia. Com o tempo, um espirito acaba
refletindo seu corpo. Um gato espirito dentro de um corpo de
cachorro comecara a agir mais como um cachorro.

O método mais comum consiste em o espirito se
Materializar em seu potencial maximo, e entio o mago fazer tal
forma tornar-se permanente com um Efeito de Primordio 3. Se
o0 espirito nio tiver o Encanto Materializar, o mago pode Abrir
a Pelicula e permitir que o espirito entre no mundo fisico
através de um Baixio.
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CeémPANHEIR@S _DE CASTA

Espiritos raramente sio independentes; muitos
deles servem a alguma forma de hierarquia Umbral. Eles
sdio normalmente associados a alguma casta maior de
espiritos, quer seja um totem da natureza ou um Incarna
astral.

Ao se relacionar com espiritos de uma dada casta, o
Narrador pode diminuir as dificuldades dos testes sociais
ou melhorar as atitudes do espirito, dependendo de quao
bem o mago e o familiar administrem tal conexio. Se o
mago nio se d4 bem com seu familiar, isto provavelmente
nio adianta, mas contentes atitudes do familiar para com
0 mago podem também causar alguma vergonha a outros
de sua espécie. Isso funciona melhor, ¢ claro, quando o

amiliar estd presente, mas se 0 mago construiu uma

reputacio suficiente com seu familiar, palavras podem
viajar e permitir a ele esses bonus mesmo sem a
companhia de seu familiar, especialmente se ele
necessitar se aproximar de seus dados companheiros de
casta buscando ajuda para seu familiar, que pode estar
ferido, capturado ou de alguma outra forma incapaz de
fazer a jornada por si préprio.

O mago pode, ao invés disso, criar ou usar um corpo ja
existente. Criar na maioria das vezes requer o uso de Matéria
ou Vida para trazer uma nova forma ao mundo. Isso ¢ feito
por meio de um de dois métodos. O primeiro é a real criacio
de um corpo. E necessdrio Vida 5 para isso (ou Matéria 4, no
caso de construtos nio vivos). O mago também pode gerar o
corpo a partir de um ja existente, duplicando o corpo de um
rato, por exemplo. Esse passo pode requerer algum
conhecimento de biologia (ou Tecnologia, para construtos).

Uma vez criado o corpo, o mago precisa fixar o espirito
nele. Se o espirito tiver o Encanto Possessio, ele podera
possuir a casca. O mago entio sela a possessio com um Efeito
de Primordio 3. Se o espirito ndo puder possuir o corpo, no
entanto, o mago precisara usar Espirito 4 para liga-lo a este,
com Primérdio 3 para fazer a ligacio tornar-se permanente.

A outra opcio é roubar um corpo ja ocupado. Esse
processo ¢ frequentemente visto sob numa luz negativa;
possessdo ¢ o roubo da vida de alguém. Quando um espirito
quase-familiar toma um corpo de outra criatura, ele subjuga o
espirito que ha naquele lugar. Isso efetivamente significa a
morte do espirito, pois uma vez que o familiar tenha o corpo,
¢ bem provavel que nio ira querer largé-lo.

O espirito familiar pratica tal roubo de corpos através do
uso do Encanto Possessio. Ele expulsa ou subjuga o ocupante
presente do corpo e se move para dentro. Entio, o mago usa
Primé6rdio 3 para selar a alma dentro do corpo
permanentemente.

Outro método é o mais sordido e complicado de se
executar. O mago e o espirito familiar lutam contra o espirito
que habita o corpo desejado e espiritualmente o matam,
desocupando assim seu lugar no corpo. E necessério que o
mago e o familiar iniciem o ataque ao espirito alvo na Umbra.
Além disso, méagica de Vida pode ser necessaria para manter o
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corpo vazio vivo por tempo suficiente para que o familiar o
habite.

Um cadaver - um corpo morto desprovido de um espirito
- também pode oferecer um lar para um familiar. O familiar
possui o corpo, no qual agira tal qual um zumbi. O mago pode
querer reparar quaisquer feridas debilitantes no corpo ou fazer
melhoramentos usando a Esfera da Matéria. Uma vez feito
isso, 0 mago une o espirito ao corpo usando Primoérdio 3,
fazendo deste um organismo Unico para todos os intentos e
propositos. O familiar pode animar o corpo como se ele
estivesse vivo, mas nio esté: reparar feridas nele, por exemplo,
ird exigir magica de Matéria, nio de Vida.

Lo

O passo final no processo de criacdo ¢ o uso de Primordio
3 e Espirito 4 para criar um elo entre o familiar e 0 mago. Dois
sucessos sio necessarios por nivel do familiar, e um ponto de
Quintesséncia deve ser gasto por nivel (ou seja, trés pontos
para um Familiar de 3 pontos).

A criacdo do Elo é um processo no qual um familiar e um
mago conhecem um ao outro das mais intimas maneiras
possiveis, mente a mente. Eles se concentram em construir essa
ponte de almas entre si, 0 mago compartilhando parte de si
mesmo com o familiar, e vice-versa. A conexio das almas nio é

O elo entre um mago e seu familiar é uma coisa
muito especial, parecido com o elo entre um mago e seu
Avatar. Tais elos sio conhecidos por durarem além do
tumulo e ao longo de novas vidas com magos e familiares
se encontrando novamente em novas encarnacdes. Além
disso, o elo se fortalece com o passar do tempo. Quanto o
familiar e o mago estiverem juntos, mais forte o elo se
torna. Alguns magos que ja tiveram o mesmo familiar por
varias de suas vidas conhecem os pensamentos deste
como se fossem os seus proprios. Por outro lado, o mago
tende a refletir seu familiar também. O mago que tenha
uma cobra como familiar pode desenvolver movimentos
serpentinos, enquanto que um com um coelho poderia
ter pequenos tufos de pelos nas extremidades de suas
orelhas.

O elo concede algumas habilidades especiais:

Conexdo Arcana: Outros podem magicamente
explorar o elo do familiar: qualquer coisa que o familiar
tocar também estara sendo tocada pelo mago.

Empatia: O mago e o familiar possuem uma conexao
empatica: cada um sente as emocdes do outro.

Absorcio de Paradoxo: Um mago pode despejar
pontos de Paradoxo em seu familiar (veja Familiares e o
Paradoxo, p. 83). Familiares geralmente nio apreciam isso,
mas irdo consentir se a necessidade for grande.

Um mago nio pode ter mais que um familiar por vez.
Esse elo mistico pode ser quebrado apenas com um Efeito
de Espirito 5 (dois sucessos sio necessérios por ponto de
Antecedente gasto em Familiar), mas o mago pode
escolher quebri-lo a qualquer momento sem um Efeito.
No entanto, uma vez quebrado, todos os pontos gastos no
familiar sio perdidos.

COITIPANHEIR®S NA TRILHA: FATTILIARES
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um processo facil para nenhuma das partes, no entanto. Eles
podem descobrir coisas um sobre o outro que eles nio
gostariam, e que ndo iriam querer compartilhar e podem
acabar desejando esquecer, mas isso apenas torna o elo mais
estreito.

FAMILIARES COM® PRESENTES

Muitos jovens magos nido possuem poder ou
conhecimento em Esferas para invocar e prender um familiar.
Em certas capelas, o mentor de um mago pode presentes-lo
com um familiar, executando todo o trabalho magico
necessdrio; o mago presenteado precisa apenas estar presente
para a ligacio (embora muitos espiritos nio queiram
consentir sem observar ou conhecer seu pretenso mago
primeiro).

Consequentemente, é possivel comecar o jogo com um
mago incapaz de evocar um familiar e que ainda assim tenha
um: talvez seja um presente de seu amado mentor - ou sera
que esse é o meio que o velho Mestre usa para ficar de olho em
seu jovem pupilo?

ALIMENTAND® SEU FAIMILIAR

Familiares precisam comer, mas nio como as criaturas
normais o fazem. Apesar de existirem em um corpo fisico, eles
ndo nasceram para esse estado. O corpo pode digerir comida,
mas isso nutre apenas o corpo fisico; o familiar nio pode
ganhar sustento espiritual disso. Familiares sdo taumivoros -
eles precisam devorar Quintesséncia para sobreviver. Um
mago nio apenas tem que manter o corpo fisico de barriga
cheia, ele precisa alimenta-lo com energia magica.

Muitos magos realizam ambas as alimentacdes a0 mesmo
tempo, imbuindo a comida do familiar com Quintesséncia
para que assim ele consiga todos os nutrientes de uma sé vez.
O real ato de transferéncia de Quintesséncia para um familiar
¢ feito através da ligacdo de energia primordial estabelecida
durante a criacio do Elo; ¢ este que permite que o mago
transfira sua Quintesséncia a seu familiar.

A maioria dos familiares precisa de uma quantidade de
Quintesséncia igual aos pontos de Antecedente gastos nele.
Um Familiar de 3 pontos requer trés pontos de Quintesséncia
por semana. Um familiar que nio receba sua Quintesséncia
necessaria sofre um nivel de dano por contusio para cada dia
que nio for alimentado. Esse dano nio pode ser curado até
que a Quintesséncia seja fornecida.

A quantidade necessaria pode ser diminuida se
condicdes especiais tiverem sido declaradas durante o Elo. Por
exemplo, ao invés disso o espirito pode exigir uma forma rara
de Sérvo, tal qual coracdes de gatos cozidos no mais fino
creme. A dificuldade em preparar isso pode diminuir a
quantidade de Quintesséncia que o familiar exige, como se
fosse um defeito, mas ao invés de reduzir o custo em pontos do
Antecedente, ela reduzira a Quintesséncia semanal gasta.
Detalhes sio deixados cargo do Narrador, mas o minimo de
Quintesséncia por semana nunca deveria cair abaixo de um
ponto. Apenas tipos de SOrvo extremamente raros e perigosos
de se obter deveriam permitir reducdes grandes.
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CUDAD® £ TRATAITIENT®

Na hora de cuidar de um familiar, o mago precisa
atender suas necessidades fisicas. Isso pode ser tio simples
como dar banho de tempos em tempos, mas tratamento
adicional frequentemente é necessario. Um cachorro peludo
precisa ser escovado de vez em quando; pois pélos mortos
podem se enroscar, tornando sua pele menos efetiva ao
protegé-lo de baixas temperaturas, o que o deixard doente. O
mago também precisa de um bom veterindrio e da habilidade
de pagar pelos seus servicos, caso o familiar venha a ficar
ferido ou doente.

Certos animais sio ainda mais dificeis de se cuidar.
Cobras precisam de comida fresca - isto é viva - para se
alimentarem. Se a comida estiver morta, podera nio ser bem
digerida e ser danosa para ela. Um mago também precisara
encontrar um veterinirio que seja especializado em
reptologia - nio tio facil de encontrar, especialmente em
uma zona rural.

A TMORTE DE UM FAMILIAR

Quando um familiar morre, frequentemente o mago
sofre um grande choque. Trata-se de um ser ligado a ele pela
alma e pelo coracio, afinal. Além do choque emocional, h4
também sérias conseqliéncias fisicas e mentais. O mago que
perde um familiar perde um pedaco de sua alma.

No momento da morte de um familiar, o mago sofre as
seguintes aflicoes:

¢ O mago perde um numero de pontos de
Quintesséncia igual aos pontos do Antecedente do familiar.

e O mago precisa fazer um teste de Forca de Vontade
(dificuldade 5) ou ficar atordoado por um ntiimero de turnos
igual aos pontos do Antecedente do familiar.

e Se o mago intencionalmente causa a morte do
familiar, ele perde um ponto de Destino, o que se revela como
marcas de cicatrizes do Destino em sua alma.

e A critério do Narrador, o mago pode usar os pontos
do Antecedente que ele gastou em seu familiar para criar um
novo - a menos que ele tenha intencionalmente matado o
seu anterior, caso no qual os pontos sio perdidos. Assumir
um novo familiar depois da morte do antigo nio é uma
decisio a ser tomada levianamente, visto que o mago pode
nunca se recuperar completamente do sofrimento.

FAITILIARES £ © PARADOXD

Familiares sdo criaturas de espirito, e, como tais, sio
naturalmente entidades de mdgica estatica. A eles, no
entanto, ¢ dada a forma material permanente através da
magia dindmica, [luminada. A maioria dos familiares nio
gera Paradoxo por si s6 (eles ndo praticam mégica [luminada),
mas certos familiares realmente nio pertencem a este mundo
e podem ser reliquias de uma era antiga e mais mitica. Tais
antevos podem atrair Paradoxo quando vistos, mas ao invés de
tomarem esses PONtos para si, seus magos € que os sofrem - o
Elo com o familiar nem sempre é uma vantagem.

Qualquer familiar cuja aparéncia ou comportamento
traia a ordem natural das coisas ird gerar Paradoxo se
testemunhas o virem (um ponto por ponto investido no
Antecedente Familiar). Enquanto um chimpanzé pode sair

por ai fumando um cigarro (como o chimpanzé que
interpretou Cheetah nos antigos filmes de Tarzan fazia
quando nio estava em frente as cAmeras), um cachorro ou gato
nio pode. Qualquer animal que possa realmente falar (a
menos que seja um estorninho ou um papagaio) ira fazer mais
que levantar sobrancelhas - ird causar Paradoxo a seu mago.

E claro, magos podem fazer com que seus familiares
absorvam Paradoxo, para livrarem a si mesmos. No entanto,
eles nio podem fazer isso no mesmo turno que eles receberam
o Paradoxo gerado por alguém testemunhando um familiar
estranho; eles precisam realizar uma acio no turno seguinte
para transferir o Paradoxo para o familiar.

Familiares podem armazenar até cinco pontos de
Paradoxo por ponto de Antecedente que tiver sido gasto por
ele. Se eles receberem mais do que podem armazenar, a
quantidade completa é descarregada num Choque de Retorno
- ndo no familiar, mas no mago. Por causa disso, nio ¢ uma
boa idéia usar um familiar como bateria de Paradoxo - apenas
atrasa e exacerba o inevitavel.

Os familiares com o Encanto Nulificacio de Paradoxo
(veja p. 86) podem enviar o Paradoxo acumulado para a

Umbra.

QUE INTERPRETA © FAITILIAR?

Quando um familiar é parte do histérico do
personagem, surge a questio sobre quem deve interpreti-
lo. Diferente de outras Caracteristicas de Antecedente na
planilha de personagem, ele nio pode ser facilmente
esquecido ou ignorado. Contatos e Aliados nio estio
sempre em cena, Recursos e Maravilhas sio apenas
objetos, e Arcano e Avatar sdo partes integrantes de um
personagem. Um familiar, no entanto, é um ser que esta
preso a0 mago a maior parte do tempo.

O fardo de interpretar o familiar muitas vezes acaba
caindo nas mios do Narrador. Esse nio tem que ser
sempre o caso. Nio hd razio para um jogador nio poder
interpretar tanto seu mago quanto seu familiar, dando
voz e acdo a ambos. Isso d4 ao jogador mais controle
sobre as acdes do familiar (0 mago e o familiar sdo
empaticamente ligados, no fim das contas). Algumas
vezes, no entanto, a forma Gnica do jogo entre um
familiar e seu mago ¢ melhor manipulada deixando o
Narrador interpretar o familiar. Desta maneira, o
familiar pode nem sempre seguir ordens cegamente, e
ainda agir como uma ferramenta para descobrir novos
planos ou pistas que os jogadores de alguma maneira
deixaram escapar. A escolha estd entre o Narrador e o
jogador, e uma op¢io ndo precisa ser excludente em
relacio & outra: uma mistura de ambos os métodos
muitas vezes é o melhor.

Uma dica para qualquer um que queira interpretar
um familiar (seja Narrador ou jogador) é que este tem
personalidade e motivacdes proprias, e essas podem ser
diferentes das do mago. Isso adiciona cor a experiéncia
de interpretar - sem mencionar uma mudanca cémica
ocasional - caso o familiar algumas vezes discorde de seu
mago.

COIMPANHEIR®S NA TRILHA: FAMILIARES
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CRIACA® DE PERSENAGHTT FATTILIAR

Abaixo estio algumas regras avancadas de criacio
de personagens para familiares. E isso mesmo,
regras de criacio de personagens. Familiares ndo sdo
0s personagens principais, mas eles representam
funcdes recorrentes, e entio merecem mais
detalhes do que os que ja foram dados a eles
anteriormente. Estas regras sio opcionais; se elas
nio se encaixarem nas necessidades de seu jogo,
nio as use. Vocé pode achar que elas dio muitos
detalhes, ou dio muitos poderes para aqueles que
certamente sio personagens apenas secundérios. Tudo isso pode
ser feito com uma interpretacio criativa, no entanto. E dever do
Narrador usar o familiar mais do que como apenas uma muleta
para o jogador - ele ¢ todo um emaranhado de linhas da trama
esperando para acontecer.

CONCEITUAND® @ FAIMTILIAR

Visto que os familiares sio personagens secundarios,
considere essas questdes antes de permitir um dentro de sua sessdo
de RPG. Familiares devem dar suporte ao ambiente de jogo, e nio
desequilibrar as forcas dentro do mesmo.

Os jogadores devem ser perguntados sobre as questdes
seguintes e os Narradores devem ficar satisfeitos com as respostas
antes de permitir que o jogador adquira um familiar:

o Por que vocé tem um familiar? E para adicionar um sabor
especial a0 seu personagem ou simplesmente para conseguir bonus
fétidos em regras? Um familiar pode ser essencial para o conjunto
de seu personagem como vocé o quer, mas nio ¢ simplesmente
para seu beneficio, mas para o de seu Narrador também. Ainda que
vocé possa estar jogando com o familiar a maior parte do tempo, o
Narrador de vez em quando o interpretars, e ele precisara saber as
motivacdes e objetivos da criatura; explicar seus objetivos em ter o
familiar ajuda a evitar que seus pontos de vista entrem em conflito.

e Quem ¢ seu familiar? Que tipo de personalidade seu
familiar tem? E seu melhor amigo no mundo, ou um oportunista
pegando carona! O que ele quer, além de ajudar vocé com seus
objetivos?

e O que ¢ seu familiar? A forma determina muitas coisas
sobre ele. Além de determinar alguns limites nas habilidades de
seu familiar, ela também reflete como os outros julgam seu
personagem. Outros magos irdo julga-lo pelo tipo de criatura que
vocé mantém em sua companhia. Se seu personagem tem um
diabrete como familiar, algumas pessoas irdo de certa forma evita-

ENCANT®S

lo. Por outro lado, se vocé tem um cavalo como familiar, como vocé
se mantém em contato com ele, principalmente em histérias que
podem leva-lo para dentro de uma cidade?

e De onde seu familiar vem? A histéria dele pode ajudar a
determinar sua postura. Como foi a vida como um espirito!? Que
tipo de casta ele servia?

¢ Quando e como o familiar entrou na vida de seu mago? E
importante que se pergunte o porqué e o onde. O familiar
simplesmente se revelou um dia, esperando para que vocé o lacasse?
Ou vocé fez uma jornada cruzando os cinco continentes
procurando seu espirito?

CARACTERISTICAS: ESSENCIA E
ENCANT®S

Familiares tém as mesmas caracteristicas que tantas outras
criaturas conscientes incorporadas: Atributos, Habilidades, Forca
de Vontade e Niveis de Vitalidade. Além destas, eles tém Esséncia
(energia espiritual) e Encantos (poderes espirituais).

Esséncia ¢ a quantidade de poder espiritual que o familiar
possui; ¢ muitas vezes um reflexo do quanto ele foi poderoso
enquanto espirito. Familiares nio armazenam Quintesséncia - eles
a comem. Isso abastece suas funcdes vitais basicas: respiracio,
nutricio e energia. Algo dessa comida magica, no entanto, ¢é
convertido em Esséncia, usada pelo familiar para ativar alguns de
seus Encantos. (Um mago pode tomar a Esséncia de seu familiar
para ganhar pontos de Quintesséncia, na base de um para um. Ele
nio precisa da Esfera de Primérdio para fazer isso. Obviamente,
drenar a Esséncia de um familiar o deixa com menos pontos para
gastar com os seus proprios poderes).

"Encanto" ¢ o termo usado para descrever os vérios poderes de
um espirito. Visto que Familiares sdo espiritos manifestos (apenas
uma espécie destes, na verdade), seus poderes também podem ser
considerados Encantos espirituais. Usa-los ndo atrai Paradoxo.

Esséncia pode ser readquirida de duas formas:

e Se um familiar descansar por oito horas completas, ele
recuperara um ponto de Esséncia.

e Um Familiar pode converter pontos de Quintesséncia
excedentes ganhos através de alimentacio em pontos de Esséncia
na base de um ponto para um. Apenas Quintesséncia excedente,
além da que o familiar normalmente necessita para se sustentar
(veja Alimentando seu Familiar, p. 82), pode ser convertida em
Esséncia.

AITLIARES

ﬂr\‘jz Familiares podem aprender qualquer Encanto da
) DA lista comum, mas os Encantos das listas de um
/ik/g\) Qﬁ' 4/ dado tipo sio restritos a apenas familiares daquele
Al tipo. Os custos em pontos sio para Pontos de
7 p p p
\[’, 7 ﬂ Bonus, ndo pontos de Antecedentes.
Y/ LQ p
@ Nota: Se um Encanto nio tiver custo em
QN
: Esséncia listado, ¢ tratado como sempre ativo (ex:
garras e presas estio sempre l4, mesmo se ndo
estiverem sendo usadas).
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ENCANT®S COITIUNS
DAN® AGRAVAD® (S PTS)

Através do gasto de um ponto de Esséncia por teste de ataque,
o familiar pode fazer sua arma ultra afiada, desferindo danos
agravados. Apenas uma arma (incluindo armas naturais, como
garras) pode ser encantada por vez através desse Encanto.
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PRECESS® DE CRIACA® DE FAMILIAR

Primeiro, registre o custo total de pontos de
Antecedentes gastos no familiar. Quanto mais pontos,
mais poderoso ele sera.

Passo Um: Conceito do Familiar

Escolha Conceito, Natureza e Tipo.

Passo Dois: Selecione Atributos

Priorize as trés categorias: (5/3/1). Seu familiar
comeca o processo com um ponto em cada Atributo exceto
Aparéncia (a qual é zero, a menos que pontos sejam
designados).

Defina Atributos Fisicos: Forca, Destreza, Vigor.

Defina Atributos Sociais: Carisma, Manipulacio,

paréncia.

Defina Atributos Mentais: Percepcio, Inteligéncia,
Raciocinio.

Passo Trés: Selecione Habilidades

Priorize as trés categorias: (7/5/3)

Escolha Talentos, Pericias, Conhecimentos.

Passo Quatro: Toques Finais

Registre Forca de Vontade (3) e Esséncia (1).

Gaste pontos de bonus (Nivel do Familiarx10).

EXEMPLOS DE CONCEIT®S

Uma breve descricio que resuma o personagem
familiar. Vocé pode usar os exemplos na p.87 de Mago
revisado, ou criar o seu proprio. Algo que também deve ser

onsiderado € a casta 4 qual o espirito pertencia antes de
familiar (veja o quadro lateral Companheiros de Casta,

ATUREZA

Escolha uma na lista das paginas 87-88 de Mago

e Animal: Criaturas nativas do mundo material:
cdes, gatos, aranhas, tigres, ursos, passaros, etc.

e Antevos: Criaturas das lendas e fantasias. Esses
seres nao mais existem (ou talvez nunca tenham existido)
em nossa realidade: dragdes, diabretes, fadas, alienigenas,
jackalopes, etc. A mera visdo de um antevo por um nio-
iluminado ira infligir Paradoxo ao mago (vulgar-com-

ARITIADURA (3, 4 ®U S PTS)

O familiar recebe dados extras de absorcio, da seguinte
maneira:

Custo Armadura

3 +1 dado contra dano por contusio
4 +1 dado contra dano letal

5 +1 dado contra dano agravado

Esse Encanto pode ser comprado multiplas vezes, com
cada aquisicio adicional somando mais dados de
armadura.

1l - .
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testemunhas). Esse ¢ o motivo pelo qual todos os antevos
possuem o Encanto Colher Quintesséncia sem custos.

e Construto: Criaturas que receberam vida ou
animacio por meio da imaginacio (migica) ou genialidade
(tecnoldgica) do mago: homunculos, ADPs ou laptops,
autdmatos, etc. Construtos nio podem curar dano
naturalmente; eles precisam ser consertados. No entanto,
eles sio imunes a envenenamento e doencas e
automaticamente recebem o Encanto Absorver Dano
Letal, sem custos (podendo comprar o Encanto Absorver
Dano Agravado por 2 pts). Se o construto estiver
obviamente além das capacidades tecnolégicas modernas,
ele ira provocar Paradoxo (vulgar-com-testemunhas) em
seu mago caso Adormecidos o vejam.

e Elementais: Criaturas compostas de um dos
elementos classicos: silfides (ar), gnomos (terra), ondinas
(4gua) ou salamandras (fogo). A visio de um elemental por
um nio-iluminado ira infligir Paradoxo no mago (vulgar-
com-testemunhas). Todos os elementais possuem o
Encanto Colher Quintesséncia sem custos para
compensar isso.

e Mortos-vivos: Cadiveres animados: zumbis e
esqueletos. A propria exposicio de um morto-vivo a um
nao-iluminado ir4 infligir Paradoxo no mago (vulgar-com-
testemunhas). Todos os familiares mortos-vivos possuem
os Encantos Absorver Dano Letal e Resisténcia sem custos
para compensar isso. Eles podem comprar o Encanto
Absorver Dano Agravado por 2 pts, e niveis adicionais de
Resisténcia por 3 pts cada. Eles também podem reduzir seu
nivel inicial de Carisma para zero e adiciona-lo a qualquer
outro Atributo.

P&NT®S DE B&NUS

Caracteristicas
Atributo
Habilidade

Forca de Vontade
Esséncia

Encantos Familiares

Custo

5 por ponto

2 por ponto

2 por ponto

1 por ponto

Conforme listado; u
familiar pode aprender
apenas Encantos da lista
comum ou da de seu tipo.

[TIALDICA® D& AZAR (3 PTS)

Ao gastar um ponto de Esséncia, o familiar pode levar a
um Unico alvo sofrer de m4 sorte. Teste a Forca de Vontade
do familiar; cada sucesso converte um dos sucessos de alvo
em um dado teste em um "1", aumentando sua chance de
ter uma falha critica.

GARRAS/PRESAS (2 PTS)

O familiar possui garras ou presas (escolha um dos
dois) que sdo capazes de infligir Forca +1 de dano letal
através de um teste bem sucedido de Destreza + Briga. Esse

COITIPANHEIR®S NA TRILHA: FATTILIARES
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Encanto pode ser comprado duas vezes para que o familiar
tenha tanto as presas quanto as garras.

CONTRAIMAGICA (S PTS)

O familiar possui um dado de contramigica. Se o mago
estiver fisicamente em contato com ele, ele também recebe esse
beneficio. Esse Encanto pode ser comprado multiplas vezes
para fornecer mais dados.

Vé&o (2 PTS)

O familiar pode voar, quer seja pelo uso de asas ou por
levitacdo. A distdncia percorrida ¢ de até 3 + Destreza metros
por turno.

CURA (SPTS)

Com esse poder o familiar pode curar outra criatura. Por
um ponto de Esséncia ele pode curar um nivel de dano por
contusio ou letal, ou por dois ele pode curar um nivel
agravado.

CAMUFLAGE (I PT)

Quando nio se pode correr nem lutar, algumas vezes a
melhor tatica ¢ ficar parado e se camuflar. Com alguma
cobertura natural um familiar pode se camuflar de quem
estiver procurando por ele. O familiar tem que ter uma
quantidade de cobertura, e precisa permanecer relativamente
em siléncio e sem se mover. As dificuldades de testes de busca
para localiza-lo ou encontra-lo sio aumentadas em trés.

[LUMMINAR (I PT)

O familiar pode emitir uma luz ambiente ou ligar seus
olhos como lanternas. A luz ¢ suficiente para ler e permite ao
familiar agir como uma lampada para outros em uma area
pequena.

INVISIBILIDADE (S PTS)

O familiar pode de tornar invisivel a visio normal. Sons e
impressdes tateis (pegadas), no entanto, ainda permanecem.
Se o familiar gastar um ponto de Esséncia, ele permanece
invisivel por uma cena, mas se ele interagir fisicamente ou
socialmente com outros seres exceto seu mago, ele se torna
visivel. Se dois pontos de Esséncia forem gastos, a
invisibilidade dura uma cena e o familiar ndo precisa se
preocupar em esbarrar em outros seres e perder o poder de seu
Encanto.

ReBUST® (2 PTS)

O familiar ¢ mais robusto que um humano, talvez do
tamanho de um urso ou cavalo. O familiar recebe um Nivel de
Vitalidade Escoriado adicional.

S@RTE (4 PTS)

Através do gasto de um ponto de Esséncia, o familiar
garante ao seu mago um Unico re-teste de qualquer parada de
dados. Esse teste pode resultar em conseqiiéncias melhores ou
piores; mas o mago precisa aceitar o novo teste no lugar do
antigo. Esse Encanto apenas pode ser usado uma vez por
tarefa.

NULIFICACA® DE PARAD®X® (S PTS)

O familiar pode nulificar um ponto de Paradoxo por
sessdo de jogo. O familiar precisa recolher esse Paradoxo nele
mesmo e envid-lo a Umbra; e isso leva um turno completo por
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ponto. Esse Encanto também pode ser comprado multiplas
vezes para nulificar Paradoxo extra por sessio.

COLHER RUINTESSENCIA (Z PTS)

O familiar ainda tem a habilidade de colher
Quintesséncia que tinha quando espirito. Ele pode coletar
Quintesséncia para se sustentar sozinho (diminuindo a
quantidade semanal que seu mago precisa fornecé-lo). Se o
familiar for deixado em um Nodo, ele pode absorver um ponto
de Quintesséncia por dia. Por outro lado, se ele passar um
tempo apenas em torno da 4rea, ele também pode colher um
ponto, s6 que por semana.

LR £ ESCREVER (1 PT)

O familiar sabe como ler e escrever no idioma primario de
seu mago. Se ele quiser ler em outros, ele precisard ter pontos
em Lingiiistica. Se ele nio tem polegar opositor, ele ainda pode
usar a boca para segurar o instrumento de escrita, e sua
caligrafia ¢ mediocre. Se ele ndo tem dedos, ele também nio
pode digitar.

RESISTENCIA (3 PTS)

Esse familiar é resistente. Ele recebe um Nivel de
Vitalidade Escoriado adicional. Esse Encanto pode ser
comprado varias vezes, mas um familiar nio podera ganhar
mais que o dobro de seus Niveis de Vitalidade originais.

ABSORVER DAN® LETAL / AGRAVAD® (3
®U S PTS)

Por trés pontos de bonus o familiar pode absorver dano
letal com seu Vigor. Por cinco pontos ele pode absorver dano
letal e agravado.

FaLA (I PTS)

O familiar pode falar. Diferente dos outros familiares, que
apenas podem se comunicar empaticamente com seu mago,
seu familiar aprendeu a habilidade para falar com sua prépria
voz. Ele precisa aprender Lingiiistica para falar qualquer
idioma que nio seja a lingua nativa de seu mago ou sua lingua
espiritual.

AGILIDADE (2 PTS)

Para cada ponto de Esséncia gasto o familiar dobra sua
velocidade. Este Encanto pode permanecer ativo por apenas
uma cena, ao fim da qual o cansaco pesa sobre o familiar. Apos
isso, ele precisard descansar por uma hora por ponto de
Esséncia gasto para dobrar a velocidade.

INFORITIANTE ESPIRITUAL (3 PTS)

O familiar pode buscar na Umbra ou pedir a outros
espiritos por informacio e conhecimentos especificos. Ele
pode testar Carisma ou Manipulacio + uma Habilidade
apropriada (Intimidacio para amedrontar os outros até
descobrir, Etiqueta para polidamente pedir, etc.). A
dificuldade varia de acordo com a complexidade da questio.
Uma informacio pode levar um turno, mas pode-se levar uma
hora para conhecimentos obscuros. Quanto mais sucessos
atingidos, melhor a informacio.

TELECINESIA (3 PTS)

O familiar tem a habilidade de levitar objetos com sua
mente. Ele precisa se concentrar enquanto o faz, e nio pode
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fazer outra coisa enquanto isso. Isso custa um ponto de
Esséncia para cada 15kg de peso erguido.

TELEPATIA (3 PTS)

O familiar pode se comunicar telepaticamente com
qualquer um em seu alcance sensorial, independente do
idioma, ainda que isso nio possa permitir ataques telepaticos
ou distracoes.

VENEN® ([, 30U S PTS)

O familiar pode instilar veneno por meio de um toque,
mordida, garra ou picada. Ele precisa primeiro realizar um
teste de ataque bem sucedido com a arma antes de expelir o
veneno (um ato reflexo desde que o ataque seja bem
sucedido). Apenas uma dose de veneno pode ser expelida por
hora, a menos que um ponto de Esséncia seja gasto por dose
extra.

Por um ponto de bonus o veneno causa dois pontos de
dano por contusio nido-absorviveis a qualquer alvo que falhe
em um teste de Vigor (dificuldade 7). Esse dano niao pode ser
curado por um dia a menos que a vitima consiga uma ajuda
meédica ou migica que remova o veneno.

Por trés pontos de bonus o veneno causa trés pontos de
dano por contusio ndo-absorviveis a qualquer alvo que falhe
em um teste de Vigor (dificuldade 8). Esse dano nio pode ser
curado por trés dias a menos que a vitima consiga uma ajuda
meédica ou migica que remova o veneno.

Por cinco pontos de bonus o veneno causa trés pontos de
dano por contusdo nio-absorviveis por turno a qualquer alvo
que falhe em um teste de Vigor (dificuldade 7); o Vigor pode
ser testado a cada turno até a vitima ser socorrida, prevenindo
dano adicional, ou até a vitima morrer, o que vier primeiro.
Esse ferimento nio pode ser curado por trés dias a menos que
a vitima consiga uma ajuda médica ou mégica que remova o
veneno.

ENCANT®S ANITIAIS
ENXERGAR N& ESCUR® (2 PTS)

O familiar pode "ver" na escuridio total. Isso pode ser
tanto sua visao verdadeira, faro apurado, um tipo de sensor
sonar, ou até mesmo um poder mistico de PES. O familiar
nio sofre penalidades por agir na escuridio completa.

FASCING (3 PTS)

O familiar pode olhar nos olhos de uma pessoa ou
criatura e cativa-la completamente, mantendo-a em uma visio
hipnética. O alvo pode e tentara resistir se atacado ou
deliberadamente distraido, mas se deixado sozinho
continuard a permanecer em contato visual com o familiar.
Isso requer que este gaste um ponto de Esséncia e mantenha
contato visual constante com o alvo hipnotizado, que pode
resistir com um teste de Forca de Vontade (dificuldade igual a
Forca de Vontade do familiar).

TeMmeR (4 PTS)

O familiar irradia uma aura de um medo palpavel para as
criaturas ao seu redor. Pode ser que ele ressuscite memorias de
infincia na vitima, de quando ela era perseguida pelo
cachorro do vizinho, ou pode ser que ele lembre uma criatura
de o que ¢ ser cacada por seu predador. Em todo caso, esse
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Encanto deixa a criatura afetada incapaz de agir por um
turno e assustada pelos proximos 10 (ela sofre uma
penalidade de +1 em todas as suas acdes nesse periodo). Isso
custa um ponto de Esséncia por criatura visada. Alvos
podem resistir testando Forca de Vontade, com uma
dificuldade igual a Forca de Vontade do familiar.

VIsA® N®TURNA (I PT)

O familiar ndo sofre penalidades quando esti em
lugares de pouca luminosidade, ainda que a escuriddo
completa possa cega-lo normalmente.

SENTID® AGUCAD® (I PT)

O familiar tem um sentido em particular que esta bem
além da capacidade humana, tal qual o faro e a audicio de
um cachorro. Isso permite fazer testes impossiveis para
humanos (tais como rastrear pelo faro).

RASTREAMENT® ([ PT)

O familiar pode rastrear qualquer criatura, desde que
tenha inicialmente uma amostra da Ressonéncia do alvo.
Reproduzir com sucesso a Ressonincia de um mago requer
Primoérdio 2 e Mente 2, mas ¢ melhor que o familiar possa
"farejar" algo que o alvo tenha tocado recentemente ou
alterado magicamente. Quando rastreando, teste Percepcio
+ Prontidao, dificuldade 6 (isso pode ser ajustado para mais
ou para menos, dependendo das condicdes e de quanto
tempo tiver se passado desde a coleta do odor).

ENCANT®S ANTEV®S
S®PR® DE FoG (S PTS)

Através do gasto de um ponto de Esséncia o familiar
pode cuspir uma rajada de fogo de sua boca. Esse ¢ um fogo
real, ndo uma ilusdo. A chama pode atingir uma distdncia de
3 metros a partir do familiar, em um cone de um metro de
amplitude em seu alcance mais longo, infligindo dois niveis
de dano agravado. Objetos inflaméveis que o fogo vier a
tocar podem incendiar-se. O sopro de fogo também pode ser
usado para aquecer objetos, como um bico de Bunsen.

[LUS®ES (Z PTS)

O familiar pode criar um objeto ilusério que outros
poderio confundir como real. Observadores testam
Inteligéncia + Enigmas para perceber se aquele objeto nio ¢
real. O objeto ¢ insubstancial e é revelado como falso uma vez
que tocado. O poder tem custos varidveis em Esséncia,
dependendo do tamanho e da complexidade da ilusio. Uma
grande rocha custaria apenas um ponto, enquanto um
exuberante dragio gigante poderia custar trés.

INSUBSTANCIAL (Z PTS)

O familiar pode tornar-se incorpéreo, passando através
de paredes e outros obstaculos, nio podendo ser fisicamente
afetado de modo algum (igualmente nio podendo afetar
fisicamente nada a seu redor enquanto estiver
insubstancial). Este poder requer um ponto de Esséncia por
cena.

DIGESTA® (4 PTS)

De alguma maneira o familiar consegue digerir uma
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quantidade inacreditdvel de matéria sem sofrer incomodo
algum. Nio importa de qué o material seja feito - se ¢
organico, inorganico ou téxico - nada pode ferir o familiar.
Ele pode digerir objetos que totalizem o dobro de seu peso
corpéreo por dia, mas cada objeto precisa ser capaz de entrar
em sua boca. Uma vez digerido, o objeto ¢ enviado para
algum lugar qualquer da Umbra.

ENCANT®S CONSTRUT®S
ESFRIAR DBIET® (1 PT)

O familiar pode esfriar um objeto para diminuir sua
temperatura. Ele precisa se concentrar no objeto que estd
resfriando. Cada ponto de Esséncia gasto diminui a
temperatura em 10 graus centigrados. Um objeto pode ser
esfriado apenas 10 graus por turno por meio desse método.

CONTRELE DE SISTEMAS ELETRIC®S (S PTS)

O familiar pode manipular sistemas elétricos. Ele pode
usar isso para desativar os sistemas de seguranca de um
edificio, fritar os circuitos deste, ou para eletrocutar alguém.
O familiar testa seu Raciocinio + Tecnologia contra uma
dificuldade determinada pelo Narrador. Cada objeto que o
familiar tentar manipular requer o dispéndio de um ponto
de Esséncia.

CIBERPRESENCA (3 PTS)

Esse familiar detém um pouco de sua presenca na
Umbra - mais especificamente, ele pode ser manifestar na
Teia Digital. Diferente de muitos familiares, ele pode
acompanhar o mago quando ele se plugar, ainda que ele
sempre se manifeste em sua forma fisica na Umbra: um
laptop ainda ¢ um laptop. Ele pode usar todas as suas
habilidades enquanto na Teia Digital.

PRGGRAITIA DE ENCRIPTACA® (2 PTS)

Desde que esteja fisicamente conectado a um
computador ou unidade tecnoldgica o familiar pode agir
como um cio de guarda sobre tal e defendé-la de tentativas
de invasdo. Este ¢ um mecanismo de defesa e ndo pode ser
usado para ajudar o mago a infiltrarse dentro de outro
sistema. Para cada ponto de Esséncia gasto pelo familiar ele
recebe dois pontos na Habilidade Computador para usar na
defesa do sistema de seu mago (desde que a Habilidade nio
fique maior que o dobro do nivel do familiar), também
aumentando em um a dificuldade de qualquer um em tentar
quebrar tal defesa.

A®UECER DBIET® (2 PTS)

O familiar pode aquecer um objeto. Ele precisa se
concentrar no objeto que estd aquecendo. Cada ponto de
Esséncia gasto aumenta a temperatura em 10 graus
centigrados. Um objeto pode ser aquecido apenas 10 graus
centigrados por turno através desse método.

PLUGAR-SE (2 PTS)

O familiar pode estabelecer um link em qualquer lugar
onde um sinal de celular seja forte o suficiente para suportar
uma conversacio telefonica. Esse poder nio funciona em
lugares distantes da civilizacgio ou em dreas onde o sinal
possa estar obstruido, tais como canais ou vales.
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CHo@UE (S PTS)

Seu familiar pode direcionar um choque elétrico a um
alvo. O choque pode alcancar aproximadamente 3 metros a
partir do familiar, mas apenas em linha reta. Teste a Destreza
+ Armas Brancas do familiar para acertar. Cada choque
elétrico causa dois niveis de dano agravado e custa um ponto
de Esséncia.

ENCANTOS ELEMTENTAIS
CRIAR ELEMENT® (3 PTS)

O familiar pode criar certa quantidade de seu elemento
basico: fogo, ar, 4gua ou terra. Para cada ponto de Esséncia
gasto, uma quantidade igual a meio metro quadrado é criada
do nada. A substincia ¢ natural e permanece enquanto as
condicoes permitem: fogo sem combustivel queima e
desaparece dentro de dois turnos, d4gua sem um recipiente
escorre, e ar sem um quebra-vento ird dispersar-se.

[MUNIDADE ELEMENTAL (3 PTS)

O familiar ¢ imune a qualquer dano causado pelo seu
elemento. Salamandras com esse Encanto nio sofrem dano
pelo fogo; silfides nio sofrem dano de quedas aéreas;
ondinas podem respirar na 4gua; e gnomos nio sofrem
ferimentos de armas da terra (metal ou pedras). Um familiar
pode comprar esse Encanto apenas uma vez.

ENGOLFAR (4 PTS)

Age exatamente como o Encanto Antevo, Digestio,
mencionado acima.

INSUBSTANCIAL (Z PTS)

Como o Encanto Antevo, mencionado acima.

TRANSFORITACA® (7 PTS)

Através do gasto de um ponto de Esséncia o familiar
pode assumir uma forma diferente, de igual tamanho. Por
dois pontos ele pode se metamorfosear em algo maior (de
um gato para um humano). E por trés pontos, ele pode
mudar para algo muito maior (um gato para um
rinoceronte). A nova forma dura por uma cena. Elementais
nio podem assumir formas contrarias aos seus elementos:
uma salamandra niao pode se tornar uma poca d'agua, e uma
silfide ndo pode ser tornar uma rocha.

ENCANT®S [TIORTES-VIVES
CONHECITIENT® ANCESTRAL (3 PTS)

O familiar pode recorrer a conhecimentos antigos e
esquecidos através da comunicagio com os espiritos dos
mortos. Isso age como o Encanto Informante Espiritual,
mencionado acima, exceto que uma informacio
completamente desconhecida por quaisquer seres vivos
ainda pode ser adquirida.

TEM®R (4 PTS)

Como o Encanto Animal, mencionado acima.

[NSUBSTANCIAL (7 PTS)

Como o Encanto Antevo, mencionado acima.

REANIMAR (S PTS)

O familiar pode gastar Esséncia para tornarse
temporariamente mais forte, rapido, perspicaz ou atraente.
Para cada ponto de Esséncia gasto, um ponto pode ser
adicionado a um Atributo pelo resto da cena.

DEBILITAR (4 PTS)

O familiar pode sugar a vida de alguém por meio de um
toque. Para cada ponto de Esséncia gasto ele causa um nivel
de dano por contusio nio-absorvivel a um individuo. Ele
precisa primeiro ser bem sucedido em um ataque de Destreza
+ Briga.

DEFEIT®S

Familiares podem adotar defeitos para receber pontos
de bonus extras.

ImevVEL (S PTS)

O familiar nio pode se mover por si proprio e necessita
de seu mago (ou qualquer outra pessoa) para carrega-lo. Por
exemplo, um familiar laptop ou ADP nio pode se mover
naturalmente, visto que ele ndo tem pernas ou outros meios
de locomocio.

[TINUSCUL® (2 PTS)

O familiar ¢ muito pequeno e pode passar por espacos
onde seres maiores nio podem. Qualquer coisa menor que
um gato doméstico comum se enquadra nessa categoria. O
familiar tem os seguintes Niveis de Vitalidade: Escoriado -1,
Machucado-1, Espancado-2, Aleijado -5, Incapacitado.

EXEITIPLEOS DE FAMTLIARES

Abaixo estd uma lista de exemplos de
familiares e seus custos basicos em pontos.
Pontos de bonus foram completamente
gastos. Gastar pontos de Antecedentes extras
fornece 10 pontos de bonus adicionais por
ponto gasto.

O Narrador tem o direito de recusar o uso de qualquer
um desses familiares se eles ndo se encaixarem ao tema de seu
jogo.

COIMPANHEIR®S NA TRILHA: FAMILIARES
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AUTOMAT® (2 PTS)

O cléssico e deselegante rob6, mas orgulho e alegria de
seu criador Etéreo.

Tipo: Construto

Natureza: Penitente

Atributos: Forca 3, Destreza 1, Vigor 4, Carisma 1,
Manipulacio 2, Aparéncia 0, Percepcio 3, Inteligéncia 2,
Raciocinio 1

Habilidades: Prontidio 1, Esportes 1, Briga 1,
Intimidacdo 2, Conducio 1, Tecnologia 2, Académicos 2,
Computacio 1, Ciéncias 4

Forcade Vontade: 3

Esséncia: 1

Encantos: Armadura (+2C/+2L; 14 pts), Robusto (2
pts), Ler e Escrever (1 pt), Absorver Dano Letal e Agravado
(2 pts), Fala (1 pt)

RADICOES

Tradicoes diferentes preferem familiares diferentes.

Irmandade de Akasha: Familiares sio incomuns entre
0s monges Akashicos, que normalmente preferem contar
apenas com seus proprios poderes, ganhos na soliddo e
contemplacdo. Nio obstante, Akashicos de culturas rurais
ou folcléricas no Oriente podem adotar um tigre, tartaruga,
ave, ou cachorro. Alguns sdo conhecidos tendo uma fénix
como familiar - um raro antevo.

Coro Celestial: E muito incomum para um Corista ter
um familiar, por que muitos preferem a companhia de sua
propria espécie. Entretanto, certos magos sagrados sio

onhecidos por escolher animais (raramente antevos e
nunca construtos ou mortosvivos) que demonstrem
virtudes espirituais, tais como pombos (beleza), cies
(lealdade) ou até mesmo ledes (pela sua bravura e coragem)

Culto do Extase: Novamente, familiares sio uma
raridade entre os Cultistas, mas vez ou outra um deles
surpreende todo mundo aparecendo com uma fada antevo
ou um Fogo Fatuo (veja pagina 93).

Oradores dos Sonhos: Sem duvidas, os Oradores dos
Sonhos contam com familiares mais do que qualquer outra
Tradicio. Muitos dos seus familiares sio espiritos da
natureza de varios animais ou até mesmo de plantas. Eles
tendem a escolher seus familiares de castas importantes para

es, e trabalham para manter um bom relacionamento com

as castas através de seus familiares.

Eutanatos: Raro é¢ o Eutanatos quem adota um

amiliar, mas alguns tém sido vistos na companhia de lobos
ou gatos predatdrios. Alguns até usam mortos-vivos como
seus companheiros, dancando em rituais da meia-noite com
esqueletos e zumbis.

Vazios: Os Vazios mais Goticos preferem os classicos
simbolos Romanticos: gatos negros e corvos. Os Vazios mais
individualistas normalmente ndo usam familiares, mas
aqueles que o fazem, usam qualquer criatura que se possa
imaginar.

Ordem de Hermes: O familiar classico Hermético é o
construto homunculo (veja pigina 91), uma ajuda no
santuirio ou em campo, mas outros familiares muito

90 FORIADD® N© Focod D& DRAGAS®

Niveis de Vitalidade: Escoriado (-0), Escoriado (-0),
Machucado (-1), Ferido (-), Ferido Gravemente (-2),
Espancado (-2), Aleijado (-5), Incapacitado.

GaTo (I PT)

Vem em muitas cores: preto classico, branco puro,
morim, etc. Apenas nio cruze seu caminho...

Tipo: Animal

Natureza: Autocrata

Atributos: Forca 1, Destreza 4, Vigor 3, Carisma 1,
Manipulacio 2, Aparéncia 0, Percepcio 2, Inteligéncia 3,
Raciocinio 2

Habilidades: Prontidio 2, Esportes 1, Consciéncia 1,
Briga 1, Esquiva 1, Labia 1, Furtividade 4, Sobrevivéncia 1,
Enigmas 1, Ocultismo 2

Forcade Vontade: 3

Esséncia: 3

£ FAITILIARES
conhecidos sio elementais, tais como silfides
(frequentemente chamadas Ariel...).

Filhos do Eter: Os Etéreos adoram bugigangas.
Construir um construto é algo que muitos Etéreos planejam
fazer... algum dia. Aqueles que nio desistem dessa tarefa
normalmente constroem autématos ou tobds sem
precedentes fora das histérias de ficcdo cientifica - ou
tentam infundir vida e movimento a cascas sem vida.

Verbena: Os bruxos, como os Oradores dos Sonhos,
usam muitos familiares. Além dos gatos pretos, morcegos,
corvos e sapos clichés, eles também usam elementais, fadas e
até mesmo pequenos dragdes (raros nesses dias).

Adeptos da Virtualidade: Os Adeptos frequentemente
trazem seus computadores ou outros periféricos a vida como
construtos. A vida pode ser solitaria fora da Teia Digital, e ja
que esses caras nem sempre sio bons em interface com
wetware, eles buscam por amigos desilicio.

Além das Tradicdes, ha trés outras faccoes a se levar em
conta...

Tecnocracia: Familiares sio rarissimos entre as
Convencdes, mas construtos nio sio completamente
desconhecidos, especialmente entre a Iteracio-X e os
Progenitores.

Nefandi: Muitos Nefandi nio trabalham e nem se diao
bem com outros a seu redor, e isso dificulta que eles adotem
qualquer familiar. Familiares nio sio desconhecidos entre
essa Faccio, mas eles geralmente ja estavam ligados ao mago
antes da queda. Uns rarissimos Nefandi atam Malditos a
corpos fisicos, normalmente fazendo com que o espirito
possua a vitima enquanto O mago torna a possessao
permanente.

Desauridos: Esses magos sio raros de qualquer forma, e
aqueles que conseguem manter uma ligacio de qualquer
tipo com um familiar sio mais raros ainda. Familiares
Desauridos sio quase sempre antevos de além do Horizonte
Até mesmo familiares animais tendem a se distorcerem e se
tornarem criaturas miticas se seus magos se tornarem
Desauridos.
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Encantos: Maldicio do Azar (3 pts), Garras (2 pts),
Camuflagem (1 pt), Visao Noturna (1 pt), Fala (1 pt)

CACH®RR® (I PT)

Um amigo leal e protetor.

Tipo: Animal

Natureza: Galante

Atributos: Forca 3, Destreza 2, Vigor 3, Carisma 2,
Manipulacio 1, Aparéncia 0, Percepcio 2, Inteligéncia 2,
Raciocinio 2

Habilidades: Prontidao 2, Esportes 3, Consciéncia 1,
Briga 2, Esquiva 1, Furtividade 2, Sobrevivéncia 3,
Investigacio 3

Forcade Vontade: 3

Esséncia: 2

Encantos: Temor (4 pts), Sentido Agucado (faro,
audicdo; 1 pt), Fala (1 pt), Presas (2 pts), Rastreamento (1
pt)
HermuncuLe (2 PTS)

O perfeito par extra de mios no laboratério do
alquimista, essa criatura and até aquece ou resfria
substancias.

Tipo: Construto

Natureza: Ranzinza

Atributos: Forca 2, Destreza 3, Vigor 3, Carisma 1,
Manipulacio 2, Aparéncia 0, Percepcio 2, Inteligéncia 3,
Raciocinio 2

Habilidades: Prontidio 1, Consciéncia 1, Esquiva 1,
Oficios 3, Armas de Fogo 2, Investigacio 3, Medicina 2,
Ocultismo 2 T

Forcade Vontade: 3 ‘

Esséncia: 3

Encantos: Esfriar Objeto (I pt), Contramigica (1
dado; 5 pts), Aquecer Objeto (2 pts), Sorte (4 pts),
Nulificacio de Paradoxo (1 ponto; 5 pts), Ler e Escrever (1
pt), Absorver Dano Letal (0 pts)

CavaLe (PT)

Um companheiro raro no mundo moderno, mas fiel e
decidido.

Tipo: Animal

Natureza: Tradicionalista

Atributos: Forca 3, Destreza 2, Vigor 4, Carisma 2,
Manipulacio 1, Aparéncia O, Percepcio 2, Inteligéncia 2,
Raciocinio 2

Habilidades: Prontidio 1, Esportes 5, Briga 1,
Performance 1, Sobrevivéncia 4, Cosmologia 2,
Investigacio 1

Forcade Vontade: 3

Esséncia: 2

Encantos: Robusto (2 pts), Agilidade (2 pts)

Niveis de Vitalidade: Escoriado (-0), Escoriado (-0),
Machucado (1), Ferido (-1), Ferido Gravemente (-2),
Espancado (-2), Aleijado (-5), Incapacitado.
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DIABRETE (I PT)

Embora muitos pensem que esta seja uma escolha
questionavel para companhia, essa pequena criatura infernal
¢ naverdade um perfeito espido.

Tipo: Antevo

Natureza: Excéntrico

Atributos: Forca 3, Destreza 3, Vigor 2, Carisma 1,
Manipulagio 2, Aparéncia O, Percepcio 2, Inteligéncia 2,
Raciocinio 2

Habilidades: Prontidio 1, Esportes 1, Consciéncia 1,
Briga 1, Esquiva 1, Lbia 4, Furtividade 5, Ocultismo 3

Forcade Vontade: 3

Esséncia: 3

Encantos: Voo (1 pt), Camuflagem (1 pt), Invisibilidade
(5 pts), Colher Quintesséncia (O pts), Fala (1 pt)

Defeitos: Minusculo (2 pts)

Niveis de Vitalidade: Escoriado (-0), Machucado (-1),
Espancado (-2), Aleijado (-5), Incapacitado.

ASSISTENTE DIGITAL PESS®AL (ADP) (I PT)

Este familiar se parece com um computador de mio
qualquer; pessoa alguma poderia confundilo com magia -
até que ela o usasse de verdade e percebesse o quanto ele é
avancado.

Tipo: Construto

Natureza: Pedagogo

Atributos: Forca 1, Destreza 1, Vigor 2, Carisma 1,
Manipulacio 4, Aparéncia O, Percepcio 1, Inteligéncia 5,
Raciocinio 2

Habilidades: Manha 3, Tecnologia 5, Académicos 2,
Computador 5, Ciéncias 1

Forcade Vontade: 3

Esséncia: 4

Encantos: Controle de Sistemas Elétricos (5 pts),
Ciberpresenca (3 pts), Plugar-se (2 pts), Ler e Escrever (1 pt),
Absorver Dano Letal (O pts), Fala (1 pt)

Defeitos: Imovel (5 pts), Mintsculo (2 pts)

Niveis de Vitalidade: Escoriado (-0), Machucado (-1),
Espancado (-2), Aleijado (-5), Incapacitado.

Cerve (I PT)

Um bom conversador.

Tipo: Antevo

Natureza: Esperto

Atributos: Forca 1, Destreza 4, Vigor 3, Carisma 1,
Manipulacio 2, Aparéncia O, Percepcio 3, Inteligéncia 2,
Raciocinio 2

Habilidades: Prontidio 2, Esportes 1, Consciéncia 1,
Esquiva 1, Labia 1, Furtividade 4, Sobrevivéncia 1, Enigmas 1,
Investigacio 2

Forcade Vontade: 3

Esséncia: 1

Encantos: Voo (1 pt), Colher Quintesséncia (0 pts), Fala
(1 pt), Informante Espiritual (3 pts)

ARANHA (I PT)

O familiar que vocé pode carregar em seu bolso.
Tipo: Animal
Natureza: Perfeccionista

9 FORIADD® N© Focod D& DRAGAS®
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Atributos: Forca 1, Destreza 4, Vigor 2, Carisma 1,
Manipulagio 2, Aparéncia 0, Percepcio 2, Inteligéncia 2,
Raciocinio 2

Habilidades: Prontidio 1, Consciéncia 2, Briga 2,
Esquiva 2, Furtividade 5, Medicina 1, Ocultismo 2

Forcade Vontade: 3

Esséncia: 3

Encantos: Camuflagem (1 pt), Presas (2 pts), Veneno (5
pts)

Defeitos: Minusculo (2 pts)

Niveis de Vitalidade: Escoriado (-0), Machucado (-1),
Espancado (-2), Aleijado (-5), Incapacitado.

SILFIDE (2 PTS)

Uma bela, ainda que um tanto aérea e etérea,
companhia.

Tipo: Elemental

Natureza: Celebrante

Atributos: Forca 1, Destreza 2, Vigor 1, Carisma 3,
Manipulacio 1, Aparéncia 3, Percepcio 2, Inteligéncia 1,
Raciocinio 3

Habilidades: Prontidio 2, Consciéncia 1, Esquiva 4,
Furtividade 3, Enigmas 3, Ocultismo 2

Forca de Vontade: 4

Esséncia: 4

Encantos: Criar Elemento (Ar; 3 pts), Fascinio (3 pts),
V6o (1 pt), Insubstancial (7 pts), Colher Quintesséncia (0
pts), Fala (1 pt)

FAMILIARES CORREITIPID®S

Quando um mago cai para as trevas do
infernalismo e penhora a si mesmo para os Nefandi,
geralmente seu familiar nio pode ajuda-lo a nio ser
caindo com ele, tornando-se um espirito corrompido.
Algumas histdrias lenddrias contam de como um mago
foi salvo da queda ou trazido de volta do mal devido aos
esforcos diligentes de seu familiar, mas poucos
familiares sio fortes o suficiente para lutar contra o seu
proprio mago por tempo bastante para reverter a queda
deste (e mesmo assim, normalmente apenas com a ajuda
dos companheiros de cabala do mago).

Pior ainda, alguns Nefandi se concentram nio em
corromper o mago diretamente, mas em corromper seu
familiar primeiro. Isso requer algum tempo passado
sozinho com a criatura, normalmente distante dos
sentidos do mago (raro, mas nio inédito).
Frequentemente, multiplos de tais encontros sio
necessarios, nos quais o Nefandus usa mégica, tortura
ou logica distorcida para seduzir o espirito a servir a
causa da corrupcio, o qual entdo age para trazer seu
mago também. Isso frequentemente requer magica de
Mente para remover qualquer memoria consciente da
coercio, e, algumas vezes, niveis altos de Arcanum para
esconder qualquer traco da Ressonancia do Nefandus.
Nio ¢ facil corromper um familiar, mas as historias
realmente falam de tais terriveis traicoes.
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Foco FATU® (2 PTS)

Uma bola de luz brilhante - ou apenas gas do pAntano?

Tipo: Antevo

Natureza: Crianca

Atributos: Forca 1, Destreza 5, Vigor 2, Carisma 2,
Manipulacio 1, Aparéncia 0, Percepcio 2, Inteligéncia 2,
Raciocinio 2

Habilidades: Prontidio 1, Esportes 1, Consciéncia 1,
Esquiva 1, Labia 1, Performance 2, Furtividade 3, Enigmas 3

Forca de Vontade: 5

Esséncia: 5

Encantos: Engolfar (3 pts), Voo (1 pt), Iluminar (1 pt),
Insubstancial (7 pts), Colher Quintesséncia (O pts)

ZUrmBl (2 PTS)

Um excelente guarda-costas - basta apenas cobri-lo com
um chapéu, éculos escuros e um grande casaco; vocé nio quer
que seus pontos ou palidez doentia sejam vistas.

Tipo: Morto-Vivo

Natureza: Monstro

Atributos: Forca 3, Destreza 2, Vigor 3, Carisma 0,
Manipulacio 3, Aparéncia O, Percepcio 3, Inteligéncia 1,
Raciocinio 2

Habilidades: Prontidao 1, Briga 4, Intimidacio 2,
Conducio 1, Armas de Fogo 3, Armas Brancas 1, Ocultismo 3

Forcade Vontade: 5

Esséncia: 5

Encantos: Temor (4 pts), Resisténcia (3 niveis; 6 pts),
Absorver Dano Letal e Agravado (2 pts)

Niveis de Vitalidade: Escoriado (-0), Escoriado (-0),
Escoriado (-0), Escoriado (-0), Machucado (-1), Ferido (-1),
Ferido Gravemente (-2), Espancado (-2), Aleijado (-5),

Incapacitado.

ExPERIENCIA

O vinculo formado entre um familiar e seu
mago é tio forte que em alguns casos eles
podem ser quase uma pessoa s6. No caso de
pontos de experiéncia, eles sao. Os pontos de
experiéncia do mago podem ser gastos para
aumentar Caracteristicas do familiar,
permitindo ao familiar evoluir em poder junto
com o mago. (Nota: Uma vez que o jogo tenha
tido inicio, um mago nio pode aumentar uma
Caracteristica de familiar através do gasto de
mais experiéncia no Antecedente Familiar.)

SRR S AR TR
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Caracteristica Custo

Nova Habilidade 3

Forca de Vontade Novo Nivel
Esséncia Novo Nivel x 2
Habilidade Novo Nivel x 2
Atributo Novo Nivel x 4

Encanto Familiar Custo em Pontosx 3
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PESS®AL

Maravilhas. Criacdes que sintetizam os
desejos da humanidade por sabedoria e poder
em uma forma eterna, produto da iluminacio
de um Desperto. Se ha algo que ilustra bem a
maneira pela qual os magos sio capazes fazer
os Adormecidos se sentirem deslumbrados
pelo fantastico novamente, esse algo sdo as
Maravilhas. Pensamentos assim é que levam
muitos jogadores de Mago a gostarem tanto
delas, e, conseqiientemente, por isso é que este livro tinha
que ser traduzido por nos.

O trabalho de um artifice magico ¢ muito pessoal,
como a leitura deste livro deve ter deixado claro. Cada obra
¢ Unica, assim como seu criador. Conosco nio poderia ser
diferente. Pretendendo enriquecer o livro, mas sem
comprometer a oficialidade do mesmo, optamos por criar
este modesto apéndice portando o nosso toque pessoal,
aquilo que faz deste volume algo mais que uma traducio.
Ele traz, como nosso primeiro, palavras finais sobre o
trabalho e sobre o muito que aconteceu durante ele. Além
disso, ele também conta, antes, com duas novidades. A
primeira delas consiste na adicio das notas de traducio,
para que vocé possa tomar conhecimento de algumas
particularidades
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do texto em inglés, coisas que vez ou outra se perdem ou se
modificam na mudanca de idioma. A segunda novidade fica
por conta de algumas Maravilhas criadas por nds mesmos, as
quais vocé podera prontamente usar em sua mesa ou tomar
como inspiracdo para criar suas proprias. Este é um livro
sobre Maravilhas, certo! Ele possui muitas delas, certo?
Quisemos colocar as nossas. Esperamos que as apreciem.

Por que estamos fazendo isso! Nao poderiamos
meramente traduzir! Sim, ¢ verdade, poderiamos também,
ao invés de ter usado dedicacio, ter usado um software de
traducio qualquer. Vocé realmente pode fazer apenas o que
¢ necessario. Entretanto, vocé pode também fazer o seu
melhor, e assim eventualmente ser lembrado pelo elogioso
adjetivo que deveria fazer a diferenca no mundo:
“esforcado”.

O Rogue Council veio para ficar. Este livro prova que
ndo paramos no alvoroco de nossa chegada. Com muito
esforco, faremos, mesmo eventualmente sem alcancar o
necessario, nosso melhor, custe o que custar.

Atenciosamente

A Equipe do Rogue Council
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Aqui vio nossas maravilhosas Maravilhas. Aqueles
entre vocés que sabem contar até depois do quatro
devem ter percebido que o nimero de tradutores é
cinco e s6 ha quatro textos. Isso aconteceu porque
um dos tradutores, o Kane X, sofreu intempéries
multiplas relativas ao uso de seu computador e seu
acesso A internet, e apenas pdde mandar o seguinte
texto para voces:

“Esse livro traduzido foi um esforco de diversos guerreiros
que passaram por cima de problemas como faculdade,
doengas, problemas familiares, entre outros. Mas é um sonho, e ndo custa
ao RPGista brasileiro sonhar em ser respeitado, sonhar em ter um bom livro
na mdo e poder se divertir e fugir dessa realidade (pelo menos por um
domingo) que tanto mnos sufoca... Este livro, e tantos outros que
batalharemos para traduzir, é um sonho e sobre o sonho eu deixo que
Rubens Alves diga algumas palavras: "E do sonho que nasce a danca e
nasce a luta. Melhor guerreiro é o que sonha mais...”

FORIADD N® FOGD D® DRAGAD ~
PRIMTIER®

Maravilhade 3 pontos (Arete 1, Mente ®, Entropia ®)

Como sabem, nem todos Grimérios sdo artefatos fisicos.
Existem aqueles, cuja sabedoria é transmitida por outras “midias”.
Esse ¢ um arquivo PDF de um livro de RPG com um conhecimento
codificado para olhos dispostos a serem abertos. Ele tem a
capacidade de circular pela internet sem perder seu poder. Técnicas
de varios Paradigmas foram usadas para construir este Primero tio
efémero e potente, desde enoquiano Hermético e codificacio
ternaria dos Adeptos a técnicas jamais vistas em qualquer lugar.
Este Primero tem o poder de Despertar quem encontrar os
segredos por tris da traducio do jogo.

Devido a enorme quantidade de misturas de estilos magicos,
este Grimorio possui ensinamentos necessarios para que
praticamente qualquer paradigma alcance o entendimento nas
Esferas Entropia 1 e Mente 1. Adicionalmente, o mago desperto
por esse Primero pode reconhecer - via Efeitos de Mente 1,
Entropia 1 - outros Magos com a mesma iniciacio. Alguns videntes
e profetas viram em sonhos que esse grimorio tende a chegar as
pessoas certas... na hora certa.

Feito por um grupo de Orfios brasileiros que clama para si a
alcunha de Rogue Council, investindo bruscamente contra as
censuras da Tecnocracia, no caso especifico desse Grimério, contra
o Sindicato e a Nova Ordem Mundial, muito atuantes em sua
regido geografica. Ninguém sabe ao certo quem sio essas pessoas,
nem mesmo se sio o verdadeiro Rogue Council, ou - comoa NOM
diria - “Apenas mais um grupo de anarquistas clamando para si a
alcunha de uma lenda urbana globalizada”. Alguns dizem que o
grupo é formado por membros renegados de multiplas Tradicoes e
CONVENCOES. Ouviram-se boatos de que um traidor de alto
escalao da Tecnocracia coordena uma parte do projeto.

Secretamente a Tecnocracia colocou varias amdlgamas na
investigacio, fez ameacas abertas dentro de seus simposios. Caso a
liberacio do Grimdrio seja feita na Web, existe a possibilidade até
de uma Contingéncia 5. Por que serd?

Os mais astutos sabem a resposta, pois caso esse Primero
obtenha a oportunidade de atingir MUITAS pessoas, caso atinja
um ntmero suficiente de pessoas dispostas a abrir os olhos pra uma
nova Realidade, ocorrerio Despertares em Massa.

Quais seriam as conseqiéncias disso?

FORIADD® N© Focod D& DRAGAS®

A Pelicula suportaria tantas emanacdes?! Seria mesmo correto
liberar esse Grimorio? O ultimo Despertar em Massa foi o festival
de Woodstock e alguns Cultistas e Verbena dizem que criaturas
vindas de Reinos Profundos surgiram na Terra, e suas influéncias,
para bem ou para o mal, existem até hoje. Outros dizem que sempre
que grandes ocorréncias acontecem para modificar o Paradigma
Global, a Realidade caminha um pouco mais para o Fim. Receosas,
algumas Tradicdes do recém-reformado Conselho dos 9
manifestam-se negativas a liberacio de tal Efeito.

Magos mais inexperientes podem pensar que um mero livro
traduzido por fas, de referéncia a um RPG impopular nio ¢ um
Primero TAO abrangente. Mas esses sio 0s mesmos que nio
enxergam o horizonte como um todo: o perigo é o exemplo, se um
PDF Primero comegar a circular na Net, outros podem vir e ai a
quantidade de magos despertando sem uma instrucio de como
lidar com seus poderes vai com certeza subir para além da
imaginacio de qualquer organizacio mistica. Alguns Eutanatos
chegaram até mesmo a “interceptar” uma pequena seita de
adolescentes recém-Despertos clamando ser o Rogue Council. A
midia local foi abafada pela propria Nova Ordem Mundial -
mesmo se tratando do assassinato de varios jovens, alguns menores
de idade - pois houve confirmacio de influéncia Nefandi na
situacao.

Se olharmos mais a fundo, o principal perigo seré a liberacio
do segredo de COMO fazer tal Efeito. Qual é a combinacio de
Paradigmas e Esferas necessdria’ Alguns pesquisadores do oculto
estdo investigando. E sua cabala? O que fara?

Existe até uma Transmissio da Fénix que diz que esses jovens
sdo impostores. Cacadores da organizacio Arcano ji comecaram a
perseguicio, facam suas apostas:

Quando sera aliberacio do Primero?

Nota do Autor (Kaichkull): Aos desavisados: Obviamente
esse Primero é um recurso de plot. A existéncia de um plot
pressupde uma ficcdo. Nao comece a imaginar coisas, ndo somos
magos, nem pensamos ser, apenas bobos desocupados que amam o
jogo. E claro, vocé pode usar a gente como plot pra sua cronica,
ficaremos orgulhosos, até - caso sejamos bem representados! :p -
Em todo caso, saiba: nds nio mandamos vocé matar ninguém, e ja
avisamos: isso ¢ uma FICCAO.

Quando se perde o discernimento, apenas a estupidez ¢ Real.

A TTA®UINA Dt [TTUND®S DE RENE
[TIGNTSERRAT

Maravilha de 12 pontos (Dispersdo de Paradoxo)

E inegavel a vantagem que as Maravilhas proporcionam aos
magos na Guerra da Ascensio, a qual, segundo alguns, ainda nio
acabou. Algo que igualmente nio se pode desconsiderar, no
entanto, sio os altos custos e riscos envolvidos em trabalhos como
esses. E de se esperar, entdo, que aqueles interessados em criacio de
Maravilhas procurem por lugares onde o Paradoxo ndo ¢ uma
ameaca certeira, como Santudrios e Reinos na Umbra, estes ultimos
praticamente indisponiveis atualmente. Em tais abrigos, apenas a
imaginacio ¢ limite, e as vezes, nem ela. Nesse contexto, nio é raro
que boatos diversos surjam na sociedade dos magos sobre
Maravilhas além da compreensio humana sendo feitas nos Outros
Mundos. Dizem algumas bocas bem informadas desse meio que a
Ordem Hermética conta com um misterioso Arquimago de
Primordio da Casa Verditius, de nome René Montserrat, o qual
seria entdo um dos maiores criadores de Maravilhas de todos os
tempos. Protegido do Paradoxo em seu Reino particular, e
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dispondo de tanto conhecimento, ele ji teria criado artigos de
incrivel engenhosidade e poder. Um dos mais comentados destes
seria uma maquina capaz de “criar realidades”.

Evidentemente, muito pouco ¢ verdadeiro em tais boatos,
entretanto, realmente a existéncia da Maquina de Mundos ¢
comprovada. Havia alguns esparsos registros sobre ela antes do
Acerto de Contas em bibliotecas especializadas, e mesmo hoje
ainda ¢ possivel que se descubra algo sobre ela nas que restaram.
Mesmo em tais anotacdes, porém, ¢ dificil precisar exatamente o
que é a tal maquina, pois uma aura de mistério parece encobrir tudo
o que possui alguma relacio com ela e seu criador.

A Maquina de Mundos ¢ um Artefato que passou séculos na
posse Unica de René Montserrat. Ela impressiona a primeira vista,
pois se trata de uma enorme esfera de cobre bem avermelhado e
polido, de tamanho aproximado ao de uma pequena casa, com uma
grande porta feita de madeira e ornada com padrdes decorativos
zodiacais dourados que se estendem também pela superficie da
camara. O ouro brilhante dos enfeites parece ter mais destaque em
dois detalhes da estrutura externa - os puxadores da porta, que sdo
duas Ouroboros, e a placa que est4 logo acima dessa porta, com os
dizeres: “Veritate ars in mens est”, que significa: “A verdadeira arte
esta na mente”. Quando pronunciada em voz alta por uma pessoa
que acredite firmemente no papel principal que o ego possui na
magia Desperta, esta frase é capaz de abrir a porta. Caso ela ndo seja
dita, ou caso a pessoa que estiver tentando fazé-lo nio acredite nela
totalmente (isto &, caso seja uma pessoa guiada pela fé em poderes
superiores ou pela ciéncia), os puxadores se transfiguram, e as
serpentes deixam de morder suas proprias caudas para atacar os
intrusos.

Uma vez dentro da cimara, ¢ impossivel ndo se deixar espantar
pela enorme quantidade de hastes e arcos méveis que ha nesta, em
meio a engrenagens de diversos tamanhos. Entretanto, mais
surpreendente do que isso € o fato de praticamente cada um destes
aderecos necessitar ser configurado particularmente antes do uso
da maquina. Calculos numerolégicos complexos envolvendo os
correspondentes numéricos de varios fatores precisam ser feitos, e
entio estas pecas sdo colocadas numa dada disposicio, para que a
mAaquina possa ser ativada com seguranca e eficécia. Estes fatores
vio desde o nome verdadeiro ao perfil astroldgico do usuario e de
seus acompanhantes até as condicdes climaticas e a data presente.
Uma vez que tudo esta configurado, um grande arco deve ser girado
telecineticamente (sem foco) para que estas estruturas comecem a
se movimentar e executar uma musica. Um cristal preso ao arco
principal comeca entdo a acumular a luz ambiente, e quando tudo
além dele esta escuro, o usuario adormece.

E entdo que o Efeito da Méquina tem inicio, de maneira bem
mais simples do que pregam as lendas. O poder da Maquina
consiste em simplesmente permitir que o usudrio e quaisquer
outras pessoas que ele leve para dentro da cimara passem pela
experiéncia de estar em uma dimensdo psiquica onde todos os
desejos podem, em diferentes niveis e condicdes, ser tornados
realidade, realidade sensorial. Caso o mago queira uma fonte de
dgua cristalina, por exemplo, a mesma pode surgir em sua frente
quase no mesmo instante, saciando sua sede exatamente da
maneira que o mago a queria ter saciado. Basicamente, entio, a
Maiquina de Mundos permite que o usuario simule realidades com
um simples pensamento, lancando ilusdes sobre si mesmo. Dai a
origem da histéria sobre criacio de realidades.

Alguns poderiam se perguntar qual o propdsito de se usar um
Artefato desses, j4 que a realidade obtida ¢ "uma mentira
intencional". Vale observar, no entanto, que apesar de a mente do
mago operador ser a responsavel pelas experiéncias vivenciadas,
isso nio o da controle completo sobre as coisas que acontecem
dentro da realidade artificial da maquina. Isso ocorre porque todas
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as partes da mente do individuo trabalham para caracterizar os
mundos criados, entio o subconsciente deste, seu Avatar, sua
ressonincia e diversas outras caracteristicas e influéncias psiquicas
modificam os resultados. Acredita-se que Oraculos ou magos que
tenham alcancado a legendaria Ascensio estejam imunes a tais
contratempos, visto que ji superaram suas dualidades internas. A
propria perseguicio de tal estado, alias, parece ter sido um dos
propésitos da criacio da Maquina, visto que um mergulho tio
profundo em um mundo interior revela mais partes do proprio ser
do que o que pode ser imaginado ou suportado. Além disso,
emanacdes psiquicas também podem ser uma conseqiiéncia
indesejavel do uso da Maquina, principalmente quando um mago
poderoso a usa. Em tais ocasides, pessoas proximas podem ter
sonhos estranhos, e espiritos podem sofrer efeitos colaterais
diversos. Considerando-se ainda a existéncia de um plano
espiritual como a Umbra Astral, o lar dos pensamentos e sonhos
humanos, ¢ realmente questiondvel se as realidades criadas
permanecem realmente “como uma simples ilusdo”.

Usar esta Maravilha, enfim, ¢ criar um contato com as mais
sublimes forcas criativas que o mago tem em si, ¢ abrir as portas da
percepcdo para as mensagens do Avatar, é olhar para si mesmo e
reconhecer a Ressonincia que representa o que o mago &, é estudar
a Grande Arte, ¢ descansar do mundo e de si. Entretanto, entrar na
Miquina de Mundos também pode significar fuga, ambicio,
egocentrismo, alienacio. O mago pode acabar excessivamente
imerso no mar infindavel de si mesmo e se afogar nele, tornando-se
um louco completamente desligado da realidade externa. Isso traz
também riscos fisicos de vida, porque o corpo dormente ainda
mantém suas funcdes orginicas e pode perecer de inanicio, mesmo
que a sensacio de fome nio seja sentida uma vez sequer. Ninguém
disse que o abandono da realidade em prol de uma Utopia seria
alcancado sem perigos.

A verdade é que tudo que se deseja as vezes é um lugar para
ficar. Muitas vezes o mundo humano nio serve, e o espiritual
também ndo. E nisso que magos como Montserrat recorrem a sua
magia para suprimir um vazio que ndo tem fim, com fins vazios em
mente, e se cobrem de ilusdes para terem uma vida feliz. A tristeza
ou a insanidade geralmente os derruba quando eles percebem o
quanto ¢ inutil tentar isso. Parece, inclusive, que foi exatamente
esse o ocorrido com René, pois dizem que ele teria se tornado um
temivel Desaurido, apds a queda de seu reino perante as forcas da
Tecnocracia. Os mesmos boatos garantem que a Maquina teria sido
salva de um fim tragico no grande combate que ocasionou isso, mas
qualquer pessoa que diga ter certeza sobre o assunto merece
desconfianca. Talvez uma Capela tenha conseguido leva-la para
dentro de suas paredes e esteja usufruindo do poder dela
ilicitamente, talvez ela simplesmente tenha ido parar em um lugar
inacessivel, como uma caverna submarina ou uma fenda
extradimensional. O que interessa dizer ¢ que se alguém esta com a
Maquina de Mundos, ¢ provivel que esteja sendo vigiado pelo
criador desta, e, caso seja verdadeira a presumida condicio deste,
este é um risco e tanto a se correr. Quem ia querer afinal tornarse
alvo de um Efeito ultra-poderoso de um Arquimago além dos
limites da sanidade? Apenas alguém mais insano ainda.

Sistema: A primeira questio de sistemas a se considerar em
relacio A Maquina é a propria possibilidade de uso da mesma. René
encantou permanentemente a placa na porta do Artefato com um
Efeito de deteccio, executado com Entropia e Mente, pretendendo
que apenas magos misticos pudessem entrar na cimara. Estas
devem ser as Esferas usadas para quebrar tal defesa, ou entdo o
Efeito (também permanente) de transfiguracio das Ouroboros é
ativado e as duas atacam com cinco dados cada, causando trés de
dano letal caso acertem seus alvos. J4 para configurar as pecas da
Maquina, o usudrio precisa obter primeiramente 3 sucessos em um
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teste de Inteligéncia + Metafisica (Numerologia) a fim de obter as
variantes das equacdes. Em seguida ele deve tentar alcancar 10
sucessos em no maximo quatro testes de Inteligéncia + Enigmas
com dificuldade 7 (cada um equivalente a 15 minutos de calculos,
sendo que apds uma hora algumas variantes da equacio j4 terdo
mudado e o calculo precisard ser todo refeito, embora com um nivel
amenos na dificuldade).

Neste estagio devem ser definidos todos os dados dos
ocupantes da cAmara, e qualquer mente consciente que tenha sido
desconsiderada ou que tenha tido seus dados lancados
erroneamente na equacio alterara profundamente o resultado do
Efeito. Os cilculos devem ser feitos levando-se em consideracio
quem entre os presentes tera controle consciente do mundo
artificial criado, pois ¢ possivel que seja mais de uma pessoa, se
desejado, ou nenhuma, ocasidio na qual apenas as “outras
influéncias” agirdo. Estas incluem qualquer coisa que o Narrador
julgue apropriado, desde o Avatar dos magos presentes a espiritos
que tenham possuido a Maquina. Para evitar este ultimo problema,
René lubrificava os componentes da Maquina com um 6leo
encantado, que servia como repelente a Umbrodides. Magos com
alguma habilidade nesse tipo de magica podem tentar fazer o
mesmo usando Correspondéncia 2 e Espirito 2.

Alguns truques a se tentar para facilitar a configuracio da
Miquina incluem: o uso de magicas sensoriais para aumentar a
sensibilidade do operador as variantes da equacio (e com isso
diminuir a dificuldade dos testes relacionados); o emprego de
algum software especializado (que para ter sido criado exige que o
operador tenha estudado o funcionamento da Médquina por algum
tempo, e ao final do processo possa obter uma reducio de tempo
equivalente a um terco); ou o uso da qualidade Talento
Matemitico (que reduz o tempo das operacdes pela metade). Os
truques podem ser combinados. O uso da Maquina de Mundos em
si exige o uso de um Efeito telecinético sem o uso de focos, o qual
determinard por quanto tempo a musica ird tocar. Um sucesso ¢

extraido do resultado e designado a alimentar o Efeito de Mente 3
daMaquina, os demais sendo direcionados a tabela de duracio.

Assim que o Efeito propriamente dito tem inicio, os
personagens que tiverem sido indicados para ter algum controle
sobre as realidades artificiais podem realizar testes de Forca de
Vontade para simular qualquer coisa que desejem: situacdes,
localidades, pessoas, e assim por diante, a menos que tais criacdes
envolvam alguma outra mente consciente dentro da Maquina, caso
no qual o teste a ser feito deve ser resistido pela Forca de Vontade da
mesma. A dificuldade dos testes e 0 numero de sucessos exigidos
variam de acordo com a complexidade de compreensio do desejo a
ser emulado, ou seja, depende do quanto o usuirio esta
familiarizado aquilo que ele almeja. E dificil um fracote
repentinamente transformarse em um brutamontes, pois ele
nunca experimentou a sensacio de for¢a antes, por outro lado, uma
pessoa consideravelmente forte nio encontraria problemas em se
imaginar erguendo carros e caminhdes, pois o sentimento de forca
fisica j4 seria natural a ela.

Devido a forte Ressonancia Entropica Primordial existente no
interior da Maquina, René¢ Montserrat frequentemente a usava
como foco para a maioria de suas magikas de conjuracio. Isso era
extremamente oportuno, pois o produto final também podia ser
visualizado com perfeicio antes de ser de fato concebido. Esse
Efeito secundario da criacio de realidades pode ser coberto com
um redutor na dificuldade de qualquer Efeito envolvendo criacio
enquanto o usudrio estiver dentro da Mdquina, desde conjuracoes
simples até a criacio de Reinos na Umbra. Para representar esta
vantagem, basta empregar os sucessos excedentes dos testes de
Forca de Vontade para a reducio da dificuldade na taxa de um para
um, entretanto, vale dizer que ¢ muito arriscado usar magia
enquanto se esta dentro da Méquina. Essas “interferéncias” podem
fazer com que “coisas” simplesmente “acontecam” no mundo
artificial em questdo, e, pior ainda, uma eventual Reacio de
Paradoxo pode ocasionar catistrofes jamais imaginadas. Por esse
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motivo, ¢ recomendavel que o operador aja com toda a cautela que
o manuseio de uma Maravilha dessas exige.

Nota do Autor (Sacerdote de Avalon): Sim, o texto ficou
grande! Mas, apds varias tentativas de reduzi-lo eu cheguei a
conclusio de que queria compartilhar todas essas informacdes sim,
sem excluir nenhuma. Espero que vocés tenham gostado, pois ele
serve ndo apenas para descrever uma Maravilha, como também
para permitir histdrias inteiras, como toda Maravilha deve fazer.

Se vocés nio notaram, eu gostaria de dizer também que a
Maquina de Mundos é na verdade uma metifora para a nossa
propria imaginacdo, nosso poder criativo. Podemos tecer mundos,
assim como podemos obstruir nossos olhos com mentiras auto-
induzidas. Podemos decidir o que queremos ver em nds, mas
também sofremos influéncias externas inegaveis. Cabe a nos
apenas a administracio de nossos sonhos e decep¢des. Nio sei se os
jogos de vocés apelam para esse tipo de questio, mas a
oportunidade de experimentar est4 ai.

Agora umas palavrinhas sobre regras. Vocés notaram o alto
custo em pontos da Maravilha, ndo? Eu vou explicé-lo para vocés,
antes que eu sofra os piores feiticos dos jogadores de Mago do
Brasil! De acordo com a pagina 62 do Mago: Companheiro do
Narrador, é possivel designar pontos a sistemas de protecio ligados
a Maravilha, fazendo, por exemplo, que ela s6 funcione com
membros de uma dada linhagem ou com seu mestre. Este livro aqui
simplesmente desconsiderou isso. Apesar de permanentes, estes
Efeitos agem apenas sobre a Maravilha, e por nio poderem ser
usados para outros fins, seu custo ¢ igual ao de um Efeito que a
Maravilha poderia executar, e nio ao custo normal dos Efeitos
permanentes, que seria o dobro. Assim, a barreira inicial da
Maiquina custa 4 pontos, por seu Efeito de Entropia 1, Mente 3. A
Transfiguracio das Ouroboros é outro Efeito similar, permanente e
aciondvel pelo resultado do primeiro, que também usa essa regra de
custo reduzido por ser uma defesa do Artefato: Matéria 3 + Forcas 3
= 6 pontos. O Efeito da Maravilha ¢ calculado normalmente,
valendo os 3 pontos do Efeito de Mente 3, e a Maquina também
distribui o Paradoxo gerado em seu interior entre todos os
individuos presentes em sua cimara, contando, portanto, com o
sistema de Mitigacio de Paradoxo da Dispersio, de 1 ponto. O
custo original seria de 14 pontos, mas a longa preparacio que a
maquina exige para funcionar conta como um Defeito de 2 pontos
e o total é reduzido a 12. Vale lembrar que este ¢ uma Maravilha
feita por nada mais nada menos que um Arquimago, o que explica o
sucesso na criacio de tal Mdquina mesmo quando o processo exigiu
28 (1) sucessos, 28 pontos de Quintesséncia e vinte anos para ser
concluido. Pelo mesmo motivo da grandeza da Maquina, eu
recomendaria que ela fosse usada apenas como um recurso na
trama, e nio como uma posse prontamente utilizavel por algum
jogador. O custo dela foi relacionado aqui ndo para lhes sugerir que
essas regras devem ser seguidas sempre a risca, mas apenas para
ilustrar como o sistema de criacio de Maravilhas pode ser usado,
algo que o livro nio fez. Bom, na verdade, vocés sdo livres para fazer
o que quiserem (como sempre foram), certo! Divirtam-se entio!

A SAGA DE UIM HEr@I

Maravilha de 4 pontos (Arete 3, Espirito ®®e)

Andrew Bates foi um importante membro dos Engenheiros
do Vicuo, mas s6 veio a ganhar notoriedade fora da Unido
Tecnocrata quando se tornou conhecido como Folha do Outono.
Durante uma jornada a Umbra, seu Crusador Umbral foi destruido
nas proximidades do Vértice localizado na Umbra Negra. Segundo
conta o rumor (Andrew nio fala sobre isso hoje em dia), seu Avatar
teria sido estilhacado nesse momento, s6 que alguma coisa teria
reunido as partes fragmentadas, fazendo com que ele
“Redespertasse”. Depois disso ele teria sido lancado a um ponto
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aleatorio da Umbra Média e resgatado por uma cabala de Oradores
dos Sonhos. Foi aceito como membro da Sociedade da Roda
Fantasma e passou a questionar seus conceitos, os quais nio eram
tio fundamentados, mesmo antes de encontrar Filhos do Eter,
durante varias viagens dentro da Umbra. Esse Grimoério narra o
reencontro de Folha do Outono com sua capacidade maigica, e,
visto que teve de "reaprender" muito dos seus conceitos magicos e
Esferas, ¢ um excelente texto para magos aprendizes, tecnomantes
expatriados ou magos procurando encontrar pontos para ampliar
seu Paradigma. O texto também aborda a viagem pela Umbra que
mudou sua vida, quando ele vagou sozinho pelos mundos
espirituais e voltou para a Terra. Apesar da carga dramatica, Folha
do Outono nio era um poeta em si, esse é apenas um traco de uma
grande sensibilidade adquirida durante esse periodo.

Tecnocratas com inclinacio para a desercio (ou desertores em
si), Cultistas do Extase loucos por grandes aventuras, Filhos do Eter
romancistas e Oradores dos Sonhos podem fazer uso desse
Grimorio.

Nota do Autor (Folha do Outono): Esse Grimorio foi
inspirado numa grande, louca, cansativa, inspiradora e fantéstica
aventura que fiz no inicio de 2005, na qual permaneci por trés dias
nas estradas do nordeste, cruzando vérias cidades, conhecendo
dezenas de pessoas e vivendo momentos incriveis. Momento de
grande descobrimento e crescimento espiritual, onde pude
trabalhar varios aspectos e conceitos meus. Se um Grimério conta
uma historia na qual se pode aprender com a Procura de outra
pessoa, certamente, o meu didrio de viagem pode sim ser
considerado um Grimério.

AS TATUAGENS KARITICAS DE ZABRISKE

Maravilhade 7 pontos

Estas tatuagens sio itens raros, desenvolvidos por Zabriske,
um mago Cultista do Extase. Ele ¢ um andarilho que tem sido
encontrado ji faz alguns anos, em varios locais diferentes do
mundo, vestindo-se como um hippie antiquado, de aparéncia
jovem, mas idade desconhecida, sempre portando uma velha citara,
normalmente proximo a eventos como acampamentos, Foruns
Sociais, festivais de rock sessentista ou simplesmente onde houver
um riacho, uma fogueira e um grupo de amigos tocando violao. Ele
parece ter uma preferéncia pela regiao do sul do Brasil, e especula-se
que ele seja natural de 14, mas quase nada se sabe sobre ele, nem
mesmo qual seria a extensio exata de seus poderes. O que se sabe ¢
que Zabriske so faria uma tatuagem desse tipo em alguém de
extrema confianca, e, diga-se de passagem, essa confianca ¢ algo um
tanto dificil de se conseguir, mesmo ele sendo normalmente
sorridente e amigavel com todos os que o encontram.

A Tatuagem Kirmica é um Artefato que se associa
intrinsecamente ao karma do seu possuidor. Ela muda de forma,
antevendo, através de uma metéfora, pressgios sobre a evolucio do
mago em sua trilha pessoal.

Por exemplo: uma Verbena possui uma Tatuagem Karmica de
uma flor ao redor de seu umbigo. Uma noite, sob seu olhar, sua
tatuagem toma o aspecto de uma flor ressecada, o que a deixa
apreensiva. Alguns dias depois, ela recebe a noticia que acaba de
perder sua irmi, a qual nio via ha anos, de um modo misterioso e
tragico. Neste momento, a flor se transforma numa semente. A
maga entende isso como um uma metifora para o renascimento e
considera um estimulo para nio perder as esperancas e continuar
investigando. Assim, depois, ela eventualmente descobre que sua
irma deixou uma filha, a qual esteve todo esse tempo oculta em um
lugar seguro. Quando consegue resgatar sua sobrinha, ela nota que
asemente em sua tatuagem germinou e se ramificou, dando origem
entio a uma coroa de botdes de flores ao redor de seus quadris. E
assim progressivamente: Apos um longo tempo, um desses botdes
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desabrocha. O que ird acontecer entio?

Ou, em outro exemplo, um Vazio possui um olho de Horus
tatuado no lado esquerdo de seu peito. Apds uma série de decepcoes
que ele nio vé como superar, o olho de Horus se fecha. Que atitude
ele tomara? Buscard olhar para dentro de si e compreender o que
estd bloqueando sua visao ou concluird que nao ha mais esperanca’
Talvez o olho s6 volte a se abrir apds ele descobrir que apesar de o
mundo estar rumando para a decadéncia, ainda h4 algo de belo para
se olhar. Nisso, o olho se revelara azul como o céu, com a iris
profundamente negra, simbolizando sua alma dividida entre aluz e
as trevas. Este Artefato ¢ um bom recurso para Narradores
utilizarem em procuras e epifanias.

A Tatuagem Kirmica nio pode ser “acionada” nem
“desligada” quando se bem entende, um dos motivos pelos quais ela
exige muitos esforcos tanto por parte de seu criador quanto de seu
portador. Por parte do criador porque o processo de criacio da
tatuagem é um Efeito muito complexo, e por parte do portador
porque apenas pessoas com firmeza de carater devem carregar uma
Maravilha dessas, pois, mais que uma dadiva, ela ¢ um grande
compromisso consigo mesmo, por vezes nada agradavel (ninguém
gosta de receber uma profecia sombria, muito menos de carregi-la
em sua pele). O portador deve estar ciente também da estranheza
que pode causar aos adormecidos uma tatuagem mutante, e nio
seria nada prudente tatuar uma hidra no rosto. Por fim, vale dizer
também que este Artefato ndo ¢ uma fonte certeira de informacdes,
nem uma forma de “trapacear” seu karma ou “enganar” o Avatar
durante uma procura, mas sim uma possibilidade de o mago
entender e interpretar sua jornada pessoal. O Narrador nio deve
permitir situacdes do tipo: “Ei, eu quero descobrir um mistério,
entio vou olhar para minha tatuagem hoje”.

Em termos de regras, a tatuagem se utiliza de um “Efeito de
Profecia e Visdo do Passado permanentes” para analisar o karma de

seu possuidor. Um Efeito secundario de gatilho, feito a base de
Entropia, reconhece entio eventos relevantes neste e aciona o
terceito componente do Artefato, que é a tatuagem em si,
encantada permanente com Vida e Matéria para modificarse da
maneira apropriada. Por se tratar de um Efeito continuo e
programado para que o usudrio nio tenha controle sobre ele, nao
sd0 necessarios testes, e igualmente o personagem nio tem nenhum
controle sobre a magia da tatuagem. Zabriske desenvolveu suas
tatuagens desta maneira para que nada pudesse interferir com a
verdadeira leitura do karma, e caso esta condicio seja violada com
mégica, certamente os pressagios da tatuagem podem softrer
alteracdes e passarem a ser distorcidos ou falsos. Em sintese: Nao ha
como forcar o destino a se revelar completamente, nem negi-lo
quando ele precisa ser posto bem na frente de seus olhos.

Conta-se que em uma ocasido, em um luau, Zabriske teria dito
que o segredo de suas tatuagens ¢ que ele utiliza um beijo de uma
fada, colhido em um momento de prazer, o que garante um toque
poético a metafora.

Nota do Autor (Zardoz, o Oriculo do Tempo): Vou s6
explicar como usei as regras desse livro para calcular o valor em
pontos das Tatuagens Karmicas. Simples: O Efeito de leitura do
Karma ¢ um Efeito de Tempo 2 permanente, entio vale 4 pontos. O
Efeito de transmutacio das tatuagens é também permanente,
baseado em Vida 2, Matéria 2, mas vale apenas 4 pontos ao invés de
8 por agir apenas sobre a propria Maravilha, nio podendo
transfigurar a tatuagem livremente. Somando-se isso ao Efeito de
gatilho de Entropia 1, o custo total da Maravilha seria de 9 pontos.
Entretanto, ha o problema de nio poder controlar o uso do Artefato
eainda sofrer todo o Paradoxo nio planejado que isso acarreta, além
do impacto interpretativo também mencionado acima, o que
totaliza um Defeito de 2 pontos.

NoTAS DE TRADUCA®

“Originalidade é: esconder bem suas fontes.”
— Mark Rein® Hagen, Vampiro: A Mdscara

Ol4, Despertos!

Esta sessio é um pequeno extra que
projetamos para o deleite dos detalhistas e curiosos
em relacio as fontes culturais do livro e ao texto em
si. No original, algumas coisas sio de certa forma
“jogadas” e parece que os autores esperam que
saibamos de cada lenda apresentada, como se eles ja
estivessem cansados de cita-las. Além de adendos sobre o proprio
enredo e os referentes culturais deste para resolver isso,
pretendemos também esclarecer algumas coisas pertinentes as
adaptacoes textuais efetuadas na traducio. Para nos, esta secdo
servira para ajudar a conhecer qual é a opinido de vocés em relacio
as traducdes, pois as vezes temos que sacrificar alguns significados
em detrimento de outros, e, ao contrario da Devir, queremos tirar
um tempinho e dedicar um espaco extra para falar disso com nosso
publico. Mesmo que infelizmente certas coisas nio possam ser
transmitidas em todas as linguas, nos fizemos nosso melhor para
preservar todas.

Qualquer comentario ou opinides sobre esta secio - sua
utilidade ou falta dela - serio bem vindos no e-mail
rogue_council@yahoo.com.br ou comentirios em nossa
comunidade no orkut. Caso esse trecho nio agrade a maioria das
pessoas, vamos simplesmente parar de fazélo. Do contrario,
entretanto, vamos caprichar ainda mais na proxima vez.

100 FORIADD® N© Focod D& DRAGAS®

O Titulo: A coisa comeca por aqui. O titulo do original ¢
Forged by Dragon's Fire. Como diz a pagina 19, ele faz referéncia a
uma forma arcaica de se dar mais poder as Maravilhas, usada por
Tradicionalistas ha tempos atras. O interessante a se notar aqui é
que o fato de dar esse nome ao livro sugere que ele proprio foi criado
com esse processo, sendo “um livro forjado no fogo do dragdo”.

Zero Blank (p. 5): O nome desse personagem possui uma
conotacio quase dbvia para quem fala inglés. “Blank” significa, “em
branco”, “vago”, “vazio,” o que juntamente com o numero O afirma
certa nulidade do personagem: ele ¢ um Vazio chamado “zero
vazio”.

Arrow / Hero (p. 5): No conto de introducio do livro, vocés
devem ter notado que o protagonista Zero usa trocadilhos de alivio
comico, e esse do comeco foi mantido na lingua original. Eis aqui o
motivo: “Zero, The Hero” ¢ uma musica do Black Sabbath.
Qualquer norte-americano que ler zero, vai pronunciar “zirou,”
enquanto a palavra “arrow” (flecha) se pronuncia “érRou,” que é o
mais préximo que o autor chegou da prontncia desejada de uma
semantica de auto-afirmacido de “poser gético tentando ser anti-
heroi”. Nao que “flecha” tenha algo de “mauzdo,” a maior funcio
dessa palavra é evitar que o nome rime com aquilo que a personagem
pensa nio ser: um heroi babaca. Nio existe muito como traduzir o
sentido das piadas e trocadilhos de Zero, pois eles envolvem “trocar
deidiomas,” que ¢ justamente o Foco de suas mégicas.

A Horripilante Videira Engasgada (p. 5): Trata-se de uma
Maravilha dos Vazios, uma planta que ¢ usada para Efeitos de
divinacio com Tempo 2, a qual vai “falando” as profecias para o
mago.
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Lampadas Tiffany (p. 5): Maravilhas encontradas em muitos
dos grandes Museus do Conselho dos Nove no Horizonte, boa
parte delas esta sob a guarda de sua criadora, a Filha do Eter Alexis
Hastings. Fora do plot as Lampadas Tiffany sio lampadas que
possuem uma armacio semelhante 4 de um abajur, a qual ¢
adornada por padroes decorativos em vidro. Faca uma pesquisa
com o texto “Tiffany light” em um site de busca com suporte para
imagens e veja alguns modelos.

H. R. Giger (p. 5): Numa primeira leitura, vocé pode pensar
que Giger foi algum fabricante de armas. Na verdade H. R. Giger ¢
um artista plastico, famoso atualmente por ter desenvolvido o
visual do alienigena do filme Alien, de Ridley Scott. Sua arte muitas
vezes possui uma fusdo de elementos orginicos e mecinicos que
beira o pesadelo, num tom bem sombrio e detalhista. Saiba mais
sobre ele no endereco:

http://www.odarainternet.com.br/supers/artes/giger.htm

Circulo da Roma (p. 6): Trata-se, como mostra o texto, de uma
faccio dos Eutanatos. Seu nome estd como Pomegranate Deme no
livro Mago: A Ascensio, e Circulo da Romd no livro Mago: A
Cruzada dos Feiticeiros. Resolvemos aproveitar essa incoeréncia de
traducdo da Editora para escolher a forma em lingua portuguesa,
cujo sentido é mais prontamente acessivel. Pomegranate significa
“romd” em inglés, e a Deme seria uma espécie de unidade urbana da
antiga Grécia, comparavel ao termo “vila” ou “bairro”, dependendo
da localizacdo. As pessoas eram tratadas na sociedade por tais
nomes inclusive (“Sécrates de Alopece” ou “Calicles de Acharna”), o
que conferia também um aspecto identitario as Demes, fora a
denominacio do espaco geografico. A palavra Circulo também nio
¢é muito apropriada para exprimir isso, e 0 nome correto seria entio
Deme da Romad, ja que essa unidade nio tem traducio e precisaria ser
tratada por seu nome original na cultura grega, entretanto, criar
uma terceira denominacio para a seita s6 complicaria mais ainda as
referéncias. Sé para constar, a roma é o fruto que simboliza a morte
na cultura grega, entre vérias outras interpretacdes semanticas que
onome pode ter.

Como o Circulo da Roma tem um papel fundamental no
enredo oficial da série nds achamos que o material sobre esse grupo
foi pouco. Devido a ndo termos planos de traduzir os Tradition Books
tio cedo, achamos apropriado ilustrar aqui algo de sua historia e
influéncia, como um recurso complementar. O quadro na pagina
seguinte possui um pouco do conteudo basico traduzido sobre essa
faccdo, extraido de vérios livros e mesclado em um texto s6.

Os Cacadores da Arca Perdida (p. 6): Filme de Steven
Spielberg, no qual o famoso arquedlogo Indiana Jones é contratado
para encontrar a Arca da Alianca. Esta, segundo as escrituras,
conteria os Dez Mandamentos e faria daquele que a possuisse um
ser invencivel. No filme, isso atrai os Nazistas e os coloca como
antagonistas de Indiana. Os Cacadores da Arca Perdida ¢ citado por
Blank nessa parte porque sempre que alguma reliquia era pega nas
cenas, alguma armadilha mortifera era acionada.

Mestre Porthos (p. 6): Para quem nio sabe, Porthos Fitz-
Empress ¢ apenas o Arquimago mais famoso do Conselho das Nove
Tradicdes. Um mago Hermético praticamente desde a infincia,
Porthos Despertou sozinho e juntou-se a Casa Hermética Flambeau
décadas antes da Grande Convocacio. Ele testemunhou a
infind4vel parada de triunfos e frustracdes pelas quais o Conselho
passou, e foi também responsavel por boa parte dela. Sua
consciéncia nunca esteve tranq(iila, mas ele permaneceu como uma
sélida figura politica no Conselho, fazendo o que quer que fosse
necessdrio para que os objetivos do das Tradicoes fossem
alcancados. Um homem moralmente implacavel, que se
considerava desmerecedor do poder que havia acumulado, ele
acabava perdendo a sanidade vez ou outra. Acredita-se que ele
tenha sido morto na destruicio de Doissetep. Mais informacoes
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sobre Porthos podem ser encontradas nos livros The Fragile Path,
Hidden Lore e Book of Chantries.

“Que viagem” (p. 7): Na versdo original Zero diz: “That's pretty
trippy”. Trip é ao mesmo tempo a palavra inglesa para viagem ou
trapaca. Interprete como se Blank estivesse dizendo ao mesmo
tempo algo como “Que sacanagem”. A resposta do mago hermético
pode ser interpretada como uma espécie de humor sutil, que se
aproveita do trocadilho de Zero.

Santuario (p. 7): Sanctum em Mago: A Ascensio foi
traduzido pela Devir como “Santuario”, o Antecedente que
representa um local banhado em sua Ressonincia pessoal.
Modestamente, pensamos que se esta palavra nio estava em inglés,
ela nio deveria ter sido traduzida, pois seu emprego em latim faz
parte do contexto do jogo. Por questdes de referéncia, no entanto,
seguimos a traducdo oficial. Dentro dos Sancta (plural de
Sanctum), a mais Vulgar das magicas de seus donos ou de quem tem
um Paradigma semelhante ao dele ¢ COINCIDENTE. Em breve
lancaremos um compéndio com todos os Antecedentes do cendrio,
onde encontrario uma descricio mais atualizada de Santuarios e
suas variacdes. Maiores esclarecimentos podem ser obtidos nos
livros: Mago: A Ascensdo 2¢ ed., O Livro das Sombras, Guide to
the Traditions e The Bitter Road (que a Devir ja traduziu, mas, por
motivos “misteriosos”, ainda segura em suas gavetas).

Incunabulo (p. 7): Maneira pela qual os primeiros livros
impressos eram chamados.

Acerto de Contas (p. 12): Muitas pessoas usam a expressao em
inglés Reckoning para se referir a este periodo da cronologia oficial
da White Wolf, cujo marco inicial ¢ a morte do Antediluviano
Ravnos. Ele influenciou todas as linhas, confirmando de forma
inegavel (porém opcional) a co-existéncia de TODOS os povos da
noite, e comeca no lancamento das linhas: Hunter: The
Reckoning, Demon: The Fallen, trazendo uma revolucio nas
regras e climas dos jogos. Essa linha privilegia a dinimica e fluéncia
de jogo, mas teve diversas respostas negativas do publico mais
tradicional da White Wolf.

Léxico (p. 13): "Charm" foi traduzido como "Amuleto" neste
caso, para nio ser confundido com os “Encantos”, poderes dos
espiritos. "Gadget" ainda nio tinha termo oficial, entao nos fizemos
opcio por “Engenhoca”. O mesmo é o caso do termo "Primero”, cujo
original “Primer”, ndo possuia traducio ou termo equivalente. O
termo "Invento" ja havia sido usado no Mago: Companheiro do
Narrador (nosso primeiro livro).

“Q” (p. 13): Esta giria ¢ uma referéncia ao personagem “Q”
(pronuncia-se “Quiu”), da série “Star Trek”, conhecida aqui no Brasil
como “Jornada nas Estrelas”. Q é como se fosse um “super-cientista”:
Se vocé precisa de algo, ele inventa, nio importa quio mirabolante
seja a explicacdo cientifica para isso. Outra referéncia feita ao
mesmo personagem existe nos filmes de James Bond: “Q” ¢ o
responsavel por criar as engenhocas high-tech usadas pelo agente
secreto.

Solificati / Filhos do Conhecimento (p. 17): Em algumas
paginas desse livro, vocé deve ter notado que ha a referéncia aos
Filhos do Conhecimento. Eles sio uma ordem descendente dos
Solificati, os quais, por sua vez, eram a Tradicio que ocupava a
cadeira da Esfera Matéria no Conselho dos Nove antes da traicio de
Heylel Theomin Thoabath, o lider hermafrodita da Primeira
Cabala. Essencialmente, eles sio alquimistas que buscam a
perfeicio no processo de individualizacio através da purificacio de
um material - algo que é muito relacionado ao conteudo desse
livro. Solificati vem de “Solificatio,” do latim “Solarizacdo”, a
purificacio méxima. Esta metéfora diz que o Sol conteria a esséncia
mais pura e divina, sendo Mercurio (Toth, Hermes) o mais proximo
desse estado de divindade. Mercurio, no século XIV era tido como
o sétimo planeta, normalmente representado por uma Ouroboros e
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CIRCUL® DA ROIA

Depois dos necromantes indianos, os Eutanatos que
mais influenciaram a Tradicio foram os greco-romanos.
Diferentes das Streghas (pagis italianas) e outros pagios de
sua regido, eles nio costumam fazer sacrificios a nio ser de si
mesmos. E claro que isso, na maioria das vezes, é feito
metaforicamente, mas um Hierochtonoi sempre acredita que
trair seu proprio destino é tirar todo o cosmos do equilibrio.
Se seu destino for a morte, que assim seja.

Dentre inumeros cultos, um especialmente notavel foi
o dos Ixoi, que influenciou no resultado da guerra de Troéia
(na Odisséia). Existem lendas de que eles teriam sido os reais
responsaveis pela morte de Agamenon, mas ninguém soube
se eles foram apenas mercendrios ou imparciais seguidores
de uma necessidade por guerra. Alexandre, O Grande,
costumava empregi-los como necromantes, curandeiros e
videntes em seus exércitos — e isso é verdade, exércitos da
antigiiidade realmente empregavam esse tipo de gente
acreditando na efetividade de suas previsdes e rituais.
Quando chegaram a India, eles encontraram os
Chakravanti, magos com habilidades semelhantes as suas, e
- com certa desconfianca no inicio - comecaram a trocar
figurinhas, acabando por se unirem.

Com a queda do Império Romano e o nascimento (e
crescimento) das grandes religides monoteistas, a
comunicacio com a India foi diminuida, e os Hyerochtonoi
(que viriam a ser os Eutanatos gregos) sairam em grande
prejuizo. Na Grécia e Roma, eles foram obrigados a virar
literalmente “religides underground”, acabando por ganhar
o nome Circulo da Roma.

Durante a Grande Convocacio (o processo de
formacio da Tradicio Tanatdica propriamente dita), os
membros do Circulo da Roma ficaram felizes em renovar os
lacos com os Tanatdicos da India - afinal de contas, o centro
de poder ia ficar na Europa, e o simbolo da Tradicio seria o
Omega, que era originalmente o simbolo deles. Quem
determinou isso foi Cygnus Moro, o diplomata Tanatéico da

imeira Cabala: “O Chodana e os termos estdo em Sdnscrito, por
e 0 simbolo e 0 nome ndo podem ser os de nossos irmdos gregos?” O
irculo da Romi propriamente dito ¢ mais uma amalgama
de videntes reunidos sob uma alcunha do que uma faccio
los Eutanatos, chegando até a ser meio independente das
radicdes em si. Eles apenas apenas véem sua raiz comum
cultuando Perséfone, Kore e Deméter, costumando rezar
para as “Fatas”, as “Damas do Destino”, ou as “Moerae” (a
triplice face espiritual do Destino maior: “as vezes as ordens das
Damas do Destino sdo dolorosas, mas seguir qualquer outra coisa
ocasiona desastres”).

Com o decorrer da Guerra da Ascensido o Circulo da
Roma ficou famoso, ganhando muito prestigio e fama de
honra entre TODAS as Tradicdes por causa de sua sub-
faccio militar, os Cavaleiros de Radamanthys. Sob alcunha
de “Os Caridosos”, sua filosofia provém da protecio do
Destino: todos tém o direito de morrer e o dever de
preservar, e aqueles que desobedecem de maneira hedionda
essas regras devem ser punidos. Eles surgiram da necessidade
do Circulo da Roma de defender seus “cultos
underground,” e pela sua honra e retiddo eles acabaram se
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tornando, no comeco da Guerra da Ascensio, os soldados
mais eficientes das Tradicdes. Por sua variacio e versatilidade
em termos de Paradigmas, eles as vezes chegaram a ser
soldados mais praticos do que os Akasha, que até entio eram
sem sombra de duvida os melhores guerreiros. Sua méagica se
baseia em promessas feitas a seus Patronos (as pessoas ou
organizacdes que contratam os Cavaleiros), as quais incluem
exercer com sabedoria o julgamento sobre quem vivera ou
morrerd. Sua ética é simples e estrita: eles apenas aceitam
servicos em que o inimigo tenha forcas iguais ou maiores que
as do contratante e os termos tem que ser em prol de uma
boa causa - do ponto de vista dos Eutanatos. Eles também
nio cobram saldrios, mas aceitam doacdes - as quais
normalmente recebem, gracas a sua ¢tima reputacio. Os
Cavaleiros passam boa parte de seu tempo treinando
técnicas ou meditando sobre sua filosofia, as quais devem ser:
categoricamente precisas. Eles costumam carregar imagens
de deuses gregos como os membros do Circulo da Roma,
mas as disfarcam como divindades e santos dos lugares para
onde viajam. Atualmente as Tradicdes os pagam em Sorvo
para cada semana em que eles trabalham fora dos objetivos
de sua propria cabala. Em termos de jogo, toda semana, a
personagem ganha 1 ponto de Sorvo para cada nivel no
Antecedente “Rank” (Posto), que ele possua dentro da
sociedade dos Cavaleiros.

Entre os segredos do Circulo da Romi, estd a
participacio de alguns de seus membros em uma subfacgdo
ilegal que busca encantos de vida eterna. Alguns poucos de
seus integrantes realmente conseguiram tais feitos.
Conhecidos como Cabiri, eles conseguiram isso ao
amarrarem seu Ka (Avatar) a seu corpo, e a uma entidade
poderosa chamada Sombra. O Eutanatos entio, quando
morre, sempre retorna a seu corpo, o qual, por sua vez, se
regenera. Eles perderam a habilidade de usar Esferas, mas
ganharam poderosos Hekaus no lugar destas
(transformando-se efetivamente em Mumias, o que consiste
em outro crossover opcional). Juntamente com vampiros
Giovanni e Aparices (Wraiths) de variados lugares, os
Cabiri constituem uma organizacio chamada Circulo
Orfico, a qual data de ANTES da formacio dos Eutanatos e
tem passado toda a sua existéncia fugindo das investigacoes
do Circulo da Romi. Sabendo que nio podem
simplesmente competir com a busca acirrada que estes
fazem, o Circulo Orfico segue a seguinte tética: denunciar o
Circulo da Roma para a Tecnocracia toda vez que eles
chegarem perto de descobrirem algo sobre suas armacdes.

Mais informacdes sobre esses caras todos vocé vai
encontrar nos livros: Wraith: The Oblivion (Na pagina 238
da versio PDF traduzida pelo pessoal da Professional Free
Publications, que recebeu 0 nome de Aparicao: o Limbo);
Vampiro: a Mascara (p. 94 e 95, sobre os Giovanni)
Hunter: First Contact (sobre o Circulo Orfico); Mummy:
The Ressurection (também sobre o Circulo Orfico); e Time
of Judgement: Ascension (No capitulo 2, sobre os Ixoi). Um
resumo de tudo isso pode ser encontrado nas paginas 46-47
do Livro de Tradicio revisado dos Eutanatos.
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uma 4guia de duas cabecas (também hermafrodita). Maiores
informacdes sobre os alquimistas dentro do jogo vocé encontrard
no livro Guide to the Traditions e outras bastante especificas sobre
os Filhos do Conhecimento vocés podem ler no livro Mago:
Companheiro do Narrador (p. 21-22). Se quiser conhecer uma
fonte inspiradora sobre o assunto, leia o livro “Psicologia e
Alquimia” de C. G. Jung, pois nele vocé encontrara ilustracoes
alquimicas como a “Tractatus qui dicitur Thomae Aquinatis de
Alchimia” (1520) que enfoca bem o tema da aguia Thoabath unida a
Ouroboros. Também ha nele uma anilise bastante profunda do
tema, tanto histdrica, quanto esotérica, quanto cientificamente,
sem se perder a sanidade mental no processo - ou quase.

Thugee (p. 18): A seita Thugee era um culto a Kali, a deusa da
morte e da destruicdo. Por trés centenas de anos a seita praticou
uma campanha organizada de assassinatos, que fez dezenas de
milhares de vitimas. O estrangulamento era o método mais comum
usado por eles, que se faziam de confidveis para viajantes e quando
uma oportunidade favoravel surgia, os enforcavam jogando um
lenco ou um laco em torno do pescoco deles. Apos isso, eles
roubavam os pertences das vitimas e as enterravam, sempre de
maneiras especificas, antigas e rigidamente prescritas, e sempre
apds a execucio de ritos religiosos especiais, entre os quais a
consagracio da picareta usada no enterro e a oferenda de uma
porcio de acticar a sua deusa. Apesar de tentativas esporddicas
terem sido feitas para a sua erradicacio, foi apenas a partir de 1831,
quando o governador geral da India Lord Bentinck passou a tomar
medidas drasticas, que a seita sofreu perdas reais. No ano de 1837 os
Britanicos ja haviam enforcado 4000 Thugees e o culto estava entio
supostamente erradicado. A propdsito: Estas informacdes sio
historicas, ndo sdo criagio da White Wolf.

Mapas e globos Nodgraficos (p. 18): Nessa referéncia aqui os
escritores foram bem longe. Existe na internet um grupo chamado
Orion's Arm, que consiste de uma associacio de pessoas cooperando
constantemente para a criacio de um universo ficcional futurista
possuidor de uma logica interna apurada. O lema deles é: “O futuro
ainda ndo estd aqui. Mas ndo se preocupe. Ele estard”. A descricio da
ficcdo deles também ¢ interessante: “Mais de 8000 anos no futuro, a
humanidade se dispersou para uma miriade de direcées no universo,
inteligéncias artificiais divinas governam impérios interestelares, e, nas
fronteiras destes, coisas muito estranhas estdo acontecendo”. Nesse
universo, existem realidades virtuais chamadas “Virch Worlds”, e
uma das maneiras de categoriza-las seria um esquema chamado
sistema DNZ (Dendritic Noographic Zone), o qual funciona com
eixos medidores de trés caracteristicas: a verossimilhaca desse
mundo em termos de fisica, de histéria e de fluxo temporal. A
palavra Dendritico na geologia se refere aos minerais que se
cristalizam com formas ramificadas (como um cristal de gelo), e a
palavra Noogrifico se refere a ¢xidos do elemento Nitrogénio. A
equipe do Rogue Council supds entio que esse mapeamento é feito
com a anilise de cristais de nitrogénio, o que nio deixa de ser a cara
dos Filhos do FEter. Saiba mais sobre Orion's Arm aqui:
http://www.orionsarm.com/main.html

Labirinto de Knossos (p. 19): Knossos é o maior sitio
arqueoldgico da ilha de Creta de que se tem noticia. Presume-se que
o local tenha sido um importante centro politico e religioso da
civilizacio minoica, a qual possui esse nome devido ao rei da ilha ter
sido, de acordo com a mitologia, o semi-lendario Minos, filho de
Zeus e Europa. Estudos sobre a escrita mindica nio foram capazes
de detectar se houve mesmo um rei chamado Minos ou se esta era a
palavra cretense para rei. Os murais com afrescos encontrados nas
paredes das antigas construcdes apontam que provavelmente os
minoicos possuiam um ritual de maturidade envolvendo touros, e
cogita-se que, apés o desaparecimento deles (gracas a um
maremoto, o que também os associa a Atlantida), estes murais
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tenham influenciado o surgimento do mito do Minotauro na
cultura helénica, visto que os ancestrais dos gregos é que vieram a
reocupi-la posteriormente. A mitologia grega teria tratado também
de interpretar as ruinas da cidade como resquicios de um labirinto
erguido por um rei antigo, no centro do qual estaria o Minotauro.
Knossos teria sido ainda palco para as lendas de Teseu, e de Dédalo
e Icaro. Com esta citacio os autores nos sugerem que Knossos possa
ter “sobrevivido” na Umbra e que entio o labirinto do Minotauro
ainda existe no cendrio.

Fossa das Marianas (p. 20): A Fossa das Marianas é o local
mais profundo dos oceanos do planeta, atingindo 11.034 metros de
profundidade. Localiza-se no Oceano Pacifico, a leste das Ilhas
Marianas, na fronteira convergente entre as placas tectdonicas do
Pacifico e das Filipinas.

Hellraiser (p. 21): Aqui vai uma sinopse rdpida do primeiro
filme da série: Larry e Julia mudam-se para uma velha casa. L4
descobrem uma horrivel criatura, que na verdade ¢ Frank, meio-
irmido de Larry e antigo amante de Julia. Ele havia se tornado tal
monstro por ter aberto uma estranha caixa magica que o havia
levado para o inferno, onde trés demdnios chamados Cenobites
teriam ficado com seu corpo humano. A trama basica se deve a
Frank forcar Julia a trazer vitimas para que ele possa se reconstituir,
devorando-as. O personagem Pinhead citado neste trecho é um dos
Cenobites, e ele possui esse nome por ter sua face cravejada de
pregos.

Génios (p. 22): Em alguns pontos falamos de Umbroides, em
outros, de Génios. Génios sio um tipo de Umbroide bastante
especifico relacionado a Teia da Fé e a lenda de Salomio, O Sabio.
O termo aparece de uma forma bem contextualizada, mas mesmo
assim, ndo custa lembrar que isso nada tem a ver com o Avatar
Tecnocrata, que recebe também o nome de Génio. Em inglés, o
livro traz a palavra “Djinn”, que ¢ relacionada a um tipo de
demonio oculto, sutil. Como citado nos contos das 1.001 Noites,
eles ttm o habito de fazer pactos em troca de desejos magicos, e
muitos sdo presos em garrafas e [impadas, mesmo no Mundo das
Trevas. A Tradicdo perdida dos Taftani tem o costume de cacar e
escravizar esse tipo de espirito (veja nas p. 35-36 do Mago:
Companheiro do Narrador). Os génios sio mais sofisticados e
proximos ao mundo terreno que a maioria dos umbrdides,
chegando a ter uma estrutura social, grupos, castas, relacoes,
costumes e, é claro, poderes especificos. Tais coisas (assim como
mais informacdes sobre os Batini e Taftani) podem ser encontradas
no livro Lost Paths: Ahl-i-Batini & Taftani.

Algibeira do Espirito Onirico (p. 22): Esta Maravilha ¢ a
versio do mito popular “Sandman”, aquele que joga areia nos
olhos das criancas insones para que elas durmam. Esta seria uma
“cautionary tale”, uma lenda folclérica que usa um fendmeno
bioldgico - a reméla - como elemento de uma historia para educar
criancas.

Madame Xanadu (p. 22): Personagem recorrente em varias
histérias em quadrinhos da DC Comics, Madame Xanadu ¢ uma
descendente de ciganos que executava suas leituras de sorte em
Greenwich Village (uma 4rea predominantemente residencial em
Manhattan). Ela seria na verdade a feiticeira Nimue, que teria
lancado um feitico sobre o lendério mago Merlin e o recebido de
volta. Tendo vagado por muito tempo, ela entio teria se
arrependido e passado a usar seus poderes magicos para auxiliar
aqueles que eram afligidos por problemas sobrenaturais. Mesmo
podendo ajudar com conselhos, no entanto, alguma forca a
impedia de interferir diretamente na solucio dos problemas das
pessoas que a procuravam. Conta-se ainda nas historias em
quadrinhos que Xanadu teria ganhado sua vida eterna e poderes
magicos ao ter desafiado a Morte em um jogo de cartas.
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Escor-Rex / Penzoil (p. 23): O nome desta Maravilha era Slip-
Rex no original. Por incrivel que pareca, um fragmento do verbo slip
traduzido, escor, de escorregar, acabou saindo melhor que a versio em
inglés, por causa da fusio fonética com o comeco da palavra Rex, que
significa Rei em latim. Coisas de traducdo. O 6leo Penzoil 40 pesos,
apropdsito, é um 6leo de motor para carros.

ICE breakers (p. 26): Entre hackers, ICE breakers sio
programas que facilitam a atividade de um invasor por executarem
automaticamente certos procedimentos que abrem caminho para a
pirataria de dados. A expressio vem do nome de uma embarcacio
de casco mais rigido, comum em mares glaciais onde é necessario
“quebrar o gelo” para abrir caminho.

GODSPIN (p. 29): Esta foi uma das perdas que nio pode ser
compensada na versdo traduzida. Como alguns devem saber, God
significa Deus, e Pin ¢ um termo que pode significar vdrias coisas,
entre as quais, chave. Além da juncio dessas duas palavras para
formar a expressio God's pin, a chave de Deus, temos também inserida
nesse nome a palavra spin, que pode significar giro, viagem rdpida,
interpretagdo de uma informagdo, etc., justamente a funcio do
Amuleto.

Jagglings (p. 32): Hierarquicamente, os lobisomens
classificam os espiritos nas seguintes categorias: gafflings, jagglings,
incarnas, incarnae, celestinos e celestinos superiores. Os Jagglings
sdo a maioria dos espiritos perigosos que os lobisomens conhecem
na Umbra, estando acima dos gafflings, que possuem inteligéncia e
poderes limitados. Eles possuem consciéncia e poderes tematicos
proprios, muitas vezes ligados a natureza. Os Lunas, por exemplo,
sdo espiritos que abrem as pontes da lua e ensinam dons como Sentir
Prata.

Chiminage (p. 33): Este termo nio possui traducio direta, e a
Devir optou por manté-lo assim em suas versdes. No entanto, isso
nio deixa a palavra menos estrangeira a nossa lingua. Segundo o
diciondrio da Universidade de Cambridge (consultado
indiretamente por nds através de um site) o termo vem de
Cheminage, o qual seria uma espécie de pedagio a se pagar para
acessar uma estrada florestal. Acreditamos que os autores da série,
ou quem quer que tenha sido o inventor dessa apropriacio, tenham
escolhido o termo para representar o “pagamento” que o mago
precisa dar ao espirito para poder usufruir de seu poder.

Corax (p. 35): Raca metamorfica dos individualistas e
solitarios homens-corvos.

Tiki (p. 36): Divindade masculina de povos da Oceania,
identificada como o primeiro homem. A palavra também distingue
as estatuas e esculturas de deuses polinésios em geral.

Tupilak Inuit (p. 36): Inuit é o nome pelo qual os povos
aborigines das regides Articas, comumente denominados
esquimos, chamam a si mesmos. O tupilak era, na mitologia Inuit,
um icone entalhado em marfim ou ossos, ao qual um xama prendia
um espirito assassino voltado ao fim de um inimigo pessoal em
especifico. Apds reunir diversos ossos, o criador da figura colocava
nela uma parte do corpo da pessoa a ser cacada (geralmente uma
mecha de cabelo ou restos de unhas) para que o tupilak a localizasse.
O tupilak era entdo atirado em um rio ou mar, a fim de que fosse até
a pessoa odiada e a matasse, o que seria infalivel. Caso a vitima
tivesse mais poder magico que o criador do tupilak, no entanto, este
poderia ser comandado de volta contra seu criador, para cumprir
com sua tarefa de matar de um jeito ou de outro.

Jack-o-Lantern (p. 37): O texto deixa subentendido, mas nio
custa nada dizer que Jack-o-Lanterns sao aquelas aboboras cortadas
no formato de uma cabeca, comuns em tempo de Halloween. Em
alguns lugares aqui no Brasil, costuma-se chamé-as apenas de
cabecas-de-abobora, mas uma traducio dessa expressio seria na
verdade algo como “Jack da Lanterna”. Isso se deve a propria lenda
por tras dessa figura. Depois de ter trapaceado o demonio trés vezes,
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um homem chamado Jack teria morrido e sido negado no céu e no
inferno. Sata teria ficado com pena e dado a Jack uma brasa para ele
iluminar seu caminho como alma penada, e o fantasma entio teria
colocado a mesma dentro de um nabo. A tradi¢io acabou chegando
a América, e, segundo contam, a abdbora seria mais abundante
nesta que o nabo entre os colonizadores, e teria entdo substituido
este.

Tlumi-Naughty (p. 42): Naughty significa desobediente. O nome
desta cabala ¢, obviamente, um trocadilho para Iluminati, entio a
palavra nio poderia ter sido traduzida.

Irian Jaya (p. 42): Terra de excepcional beleza natural, trata-se
da porcio oriental de uma ilha da Oceania, uma provincia da
Indonésia. Suas selvas estdo entre as mais selvagens e impenetraveis
do mundo, e também ha no territério montanhas de mais de 5.000
metros de altura, constantemente cobertas por neve, com
cachoeiras verticais de centenas de metros desaguando em terrenos
de pequenos lagos glaciais. Possui praias paradisiacas em
abundancia, assim como pantanos e prados ao pé das altas
montanhas e os rios da regido correm preguicosamente, infestados
de crocodilos, até desaguarem no mar. Por fim, interessa dizer que a
ilha possui uma populacio indigena subdividida em 250 grupos,
alguns dos quais ainda praticam animismo e pouco ou nenhum
contato tiveram com a civilizacdo ocidental. Apenas a populacio
costeira da ilha parece ter sofrido esse tipo de influéncia, gracas a
acio de missiondrios cristaos e muculmanos.

Filtros-de-sonhos (p. 48): Artigos esotéricos inspirados em
Xamanismo, que consistem em uma armacio circular com cordas
amarradas em si como uma rede, completada com uma pedra ou
conta no centro e uma pena pendurada. Sua funcio ¢ a de filtrar
energias negativas e direcionar apenas as positivas ao seu dono, por
meio da pena.

Tabuas de Ouija (p. 48): Classicas tibuas feitas de madeira ou
plastico com letras do alfabeto inscritas, desenvolvidas por volta de
1900 nos Estados Unidos por William e Isaac Fuld, adaptadas de
uma versio européia de 1850. A supersticio diz que o uso da tdbua
Ouija deve ser feito por no minimo duas pessoas, reunidas numa
mesa onde todos possam estar proximos. Os usuarios devem entio
colocar seu dedo levemente sobre um ponteiro e convidar um
espirito para tomar parte na sessio, para que ele responda a
perguntas diversas. Se algum espirito atender o chamado, o
ponteito se moverd vagarosamente letra por letra, até formar
palavras para responder.

Baixios (p. 59): A maioria dos jogadores esta familiarizada a
este termo, que se refere as passagens espontineas que se formam
quando a Pelicula fica rasa. Em inglés, no entanto, hi uma pequena
peculiaridade aqui. H4 distincdo entre a forma arcaica Baixio (do
Mago: A Cruzada dos Feiticeiros, por exemplo) e a forma moderna
shallowing (dos livros da era moderna, como o Book of Chantries).
Traduzimos com a forma arcaica apenas por uma questio de
comodidade: Os titulos traduzidos nio tém a forma oficial de
shallowing, e a maioria dos jogadores brasileiros s6 sabe o que sio
estes fendmenos por causa do Cruzada dos Feiticeiros, que usa a
forma arcaica. Se quiser usar uma traduciio para isso em sua mesa de
jogo, nds do Rogue Council sugerimos Fissuramento ji que se trata
de uma fissura aberta entre mundos.

Tasygan / Baruti (p. 59): Tasygan é a mais antiga xama de que
se tem noticia na Tradicio dos Oradores dos Sonhos, e ela ¢ a
Primus da faccdo lider da seita, os Baruti: um grupo de andarilhos
contadores de histérias, criadores de mitos e portadores das
tradicdes, cuja origem pode ser encontrada nos Griots, grupos da
Africa oriental que se esforcam em preservar as origens culturais de
seu povo. Os Baruti usam histérias e musicas para ensinar e entreter,
transmitindo suas tradigées ao mundo moderno, e por esse motivo,
sdo bem respeitados na Tradicio e no Conselho como um todo.
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Akkadiano (p. 67): Lingua usada por um antigo povo | | l ‘ | |

mesopotimico de mesmo nome, cuja localizacio teria sido ao 1
norte da Babilonia. Os Akkadianos usavam uma lingua semitica, —\—
isto ¢, uma lingua que faz parte de uma familia de linguas de \
origem afro-asidtica, a qual também inclui o hebraico e o drabe.
Acredita-se que sua capital, Akkad ou Agade, estava situada |
proxima a Babilonia, mas ela nunca foi encontrada. Ao Rei
Sargon de Akkad é creditada a conquista de diversas terras
portuarias do Mar Negro ao Mediterraneo, assim como terras ao
sul da Suméria, e ele teria constituido seu império a
aproximadamente 3800 anos antes de Cristo. Esculturas
naturalistas e arte em pedra sio os Unicos vestigios desta
civilizacdo, ja que ela parece estar isolada no tempo e nio possui
artefatos. Acredita-se que Akkad tenha caido gracas a dominacio
de tribos das montanhas do Norte.

Nicodemus Mulhouse (p. 67): O Grande Arquivista da
biblioteca do Horizonte ¢ um senhor de quase 700 anos, que .
possui gravados em sua memoria mais livros do que qualquer il He
bibliotecario possa ja ter visto. Ao contrario do que se poderia
pensar de alguém com uma idade tio avancada, Nicodemus
“sequer” ¢ Desperto. Ele possui, no entanto, uma gama -
vastissima de conhecimentos, e também domina algumas trilhas
de feiticaria limitada. Dizem no Horizonte, inclusive, que ele
nunca ird morrer, ja que ¢ mais velho do que o Conselho inteiro
e a grande maioria de seus rivais. No que diz respeito ao acesso a
sua biblioteca, mesmo que ele tenha conseguido manterse
afastado das ladainhas politicas das Tradicdes, ele nio chega nem
perto de ter o espirito nobre. Existem alguns que sio
privilegiados, e outros que nio sio. Conseguir uma boa
impressio dele, mesmo que quase impossivel, ¢ geralmente a
Unica forma de localizar os mais raros e valiosos tomos. Em dias
ruins (que estdo tornando-se cada vez mais freqiientes a cada
ano), ele pode banir uma pessoa até mesmo de entrar em seus
arquivos, caso sinta que foi tratado com desrespeito. Mais
informacdes sobre ele vocé pode encontrar em Horizonte: A
Fortaleza da Esperanca.

St. Mistoffelees (p. 77): O personagem principal do Conto
“Um Diana Vida de um Gato” é citado em contos e exemplos de
um livro anterior traduzido pelo Rogue Council. Veja, na pagina
67 de Mago: Companheiro do Narrador, o texto “Trés Gatos”.

A caixa de texto da pagina seguinte a seguir traz comentarios de
Kaichkull sobre o conto como um todo.

Ariel (p. 90): Personagem da peca A Tempestade, de William

Shakespeare, Ariel é um espirito elemental do vento que serve ao

personagem principal, o mago Préspero. i

Desauridos (p. 90): Essa vai a tom de critica. Afinal de
contas, o que é um Desaurido? Nos sabemos, mas um Desaurido
nio ¢ a traducio do termo em inglés “Marauder”, do livro
original. A melhor traducio para Marauder seria “Saqueador,”
tanto que o termo foi mantido na parte de antagonistas, no
pagina 256 do livro basico de Lobisomem: O Apocalipse. L4 esta

“Saqueadores”, onde no original ¢ “Marauders”. IIr
Muitos termos da Devir foram traduzidos de forma

mediocre ou errados. Nao queremos gerar conflitos nas mentes A

dos jogadores, mas temos que mostrar o que € o correto e o que,

decididamente, nio é. Esse foi um dos motivos de termos criado I 1

esta seciio, inclusive. Muitos termos poderiam ter ganhado uma ,I

espécie de “realce”, visto que temos um grandioso idioma. Com LR

tantos sindnimos, porque escolher o mais pobre? Esta questio Ii

fica para cada um responder. Se nio sabem do que estamos |

falando, vejam os termos dos livros originais, imaginem se a

podem ser melhores e divaguem sobre isso. I i
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“Nas traducdes tentei dar énfase ao clima proposto nos contos,
pois é dai que se tira uma idéia bdsica da 'prdtica de narracdo' que se
propée no livro. E horrivel ler certos contos mal traduzidos da Devir”
Disse alguém num dos chats da cabalgama (cabala + amalgama,
visto que aceitamos tecnocratas ou tradicionalistas no nosso
grupo) do Rogue Council, tendo como resposta imediata um
unissono “E verdade”.

No Conto “Um Dia na Vida de um Gato” o personagem
principal ¢ Mistoffelees, um antiqiiissimo Umbréide, que
chegou a servir até mesmo Jodi Blake, a Nefandi mais sedutora
de todos os tempos. Hoje, ele ¢ um gato lutando por sua

onsciéncia.

Apesar de seu texto ser meio “Sabrina: Aprendiz de
Feiticeira”, ele ¢ bastante ilustrativo e fundamental para
aqueles que nunca leram The Infinite Tapestry e gostam de
lidar com a Umbra. Além do mais, o autor tenta,
freqiientemente, de todas as formas possiveis, expressar
detalhes que - pra gente - sio irrelevantes, mas que para um
mamifero quadrupede, que fica com a cabeca a menos de 15 cm
de altura sio bastante notaveis. Principalmente quando em sua
mente-corpo-espirito reside um espirito “alienigena” que estd
assimilando (instintivamente) a sua forma-mente.

Nota-se também que o hospedeiro do gato-familiar

istoffelees ¢ um gato britinico até o tutano do osso, e faz
imeras referéncias - para nio dizer girias - a lingua do Reino

Logo no inicio, temos o trecho “Uma brisa sopra pela janela;
é fria, mas dd indicios que ird esquentar mais tarde. Talvez mais tarde
ela dissipe essa horrivel neblina pairando até o chdo, essa coisa fazendo
meus pelos umedecerem. Mas isso ndo seria nada fdcil agora, seria?”
Nesta parte o gato faz referéncia a “smog” britinica (smoke +
fog), uma mistura de fumaca com neblina poluida, que sempre
fica pairando sobre Londres, fazendo uma analogia simbolica
disso com as “Nuvens de Paradoxo”, que cercam a civilizacio.
Provavelmente por isso é que ele enxerga o Paradoxo como uma
camada oleosa sobre a pele de sua dona. Como se fossem
residuos da fumaca industrializada, do ceticismo, da descrenca
humana (Londres antes da industrializacio ndo tinha a Smog),

enfim, semantica aplicada, coisa fundamental em Mage.
Lembre-se do que Senex e Dante dizem no Time of Judgement
(Ascension): “Enigma May Lead You Where Dogma Cannot” (“O
Enigma pode levé-lo aonde 0 Dogma ndo pode”).

No trecho “Espero que isso ndo signifique o que eu penso que
significa”, temos outra referéncia aos britanicos, porque eles sio
muito precisos em relacio & comunicacio, geralmente nio
deixando muita subjetividade em suas frases, mesmo nas
expressdes mais idiomaticas.

A intencio do texto é dar a idéia basica de que um familiar
¢ um espirito obscuro - por assim dizer - da Umbra, que, ao
chegar aqui, assimila as capacidades e instintos fisicos de seu
hospedeiro, ligando-se de maneira profunda a seu Dono. E
bem legal, porque acontece com eles aquilo que inspirou o
Andrew Bates a criar a “mecinica” do jogo Demon: The
Fallen, no qual, mesmo sendo uma criatura de saber
virtualmente “infinito” (leia gigantesco), o demdnio, ao entrar
no humano, ¢ obrigado a arcar com as limitacdes fisicas que o
cérebro humano tem, e também a lidar com as emocées e
vontades do hospedeiro. O mesmo acontece com o familiar e
isso se reflete no texto muito bem. Por isso o nivel do
Antecedente nio quer dizer exatamente o quanto um familiar é
poderoso e sim o quanto ele ajuda vocé. Tentei manter isso na
traducdo também.

Por fim, analisemos este: “Mas a coisa mais estranha
aconteceu. Estdvamos todos prontos para levar o par de manés (...)".
No original, eles sio chamados de “Shirts” uma giria que se
refere as vestimentas padronizadas dos Homens de Preto que
sempre fazem destacar-se em qualquer lugar onde aquela roupa
nio seja normal (como no Pub em que a personagem estava).
Essa ¢ uma interpretacio errénea herdada da época pré-
Reckoning (a segunda edicio do Mundo das Trevas), na qual a
Tecnocracia ainda era mais cliché, mais uma Antagonista do
que uma instituicio com defeitos, vantagens e ponto de vista
definido. Os “Shirts” - como vocés devem saber - se disfarca
quando necessirio, e se eles entram usando ternos pretos em
um pub, provavelmente ¢ porque sdo burros ou querem chamar
aatencao.

PALAVRAS FINAIS

FOLHA D® QUTONSD (Ex~
FERREIR® DAS ALITAS)

(Ouvindo “The Child in Us”, de Enigma) Eu
tive um sonho, um fantastico sonho. Mas para
alguns, o que direi a seguir, serio devaneios de um
excéntrico, para outros, serio centenas de palavras
desconexas, sem sentido algum. Contudo, para
uns poucos, serdo fragmentos de coisas que estdo
sendo perdidas, por todos nds, a cada dia, a cada
instante. E para estes ultimos que escrevo essas
palavras.

Vivi tantos momentos que nio saberia descrevé-los aqui,
mesmo que me presenteassem com a eternidade para fazé-lo. Nio
posso mais parat, estou indo muito mais longe que um dia sonhei
estar. Isso ¢ Ascensdo! E agora estou velando todos os nossos
sonhos, velando o invisivel, protegendo o que deve ser protegido e
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amando, porque minha natureza me quer assim. Verdadeiro!

Muitas coisas aconteceram do nosso primeiro livro traduzido
(Mago: Companheiro do Narrador) para ci em minha vida.
Incrivel como em cada etapa, posso olhar para esse livro e recordar
de tudo. Nunca viver foi tdo intenso, nunca um por-do-sol foi tio
maravilhoso, nem tio saboroso um simples pedaco de pao. Louco?
Quem pode dizer ao certo? Um verdadeiro caldeirdo de paixdes que
move meu corpo e cada ato meu, inconseqiiente, incoerente,
infinitamente, maravilhosamente indefinido.

Todos nés escrevemos sobre feitos épicos e batalhas
fantasticas, mas as vezes esquecemos de apreciar nossa propria
historia, onde podemos modelar nossos finais, exatamente como
em nosso cendrio favorito. Eu jamais me arrependerei de nada que
tenha feito ou me acusarem de ter feito (risos), pois essa emocao
nunca tera fim.

O Mago: Companheiro do Narrador foi o inicio para algo
maior. Este livro que entregamos agora aos jogadores ¢ mais uma
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imensa realizacio. Considero os dois amplamente importantes,
cada um a sua maneira, mas este aqui tem algo especial, pois ele
nos d4 a certeza que viemos para ficar, de uma maneira ou de
outra e, ao reler as Palavras Finais que deixei no Mago
Companheiro do Narrador, eu denuncio: nada, nada mudou. E
agora eu quero que a sintaxe textual se dane, eu quero mesmo ¢
agradecer a esses caras, pois sem eles eu nada seria.

(Ouvindo “Largado no Mundo”, de Cazuza) A quem um
dia me perguntou o que palavras como “f¢” e “sabedoria”
significavam para mim e que, mesmo que o destino ndo me
tenha dado a oportunidade de responder-lhe apropriadamente,
sou fiel a sua mensagem, tio calida, tio unica. Dio “Paulo” Ikari,
eu lhe sou Eternamente Grato.

Ao Rogue Council, o qual ¢ um marco em minha vida. Nés
nio apenas quebramos barreiras como construimos pontes.
Sempre que falo nisso fico emocionado, e tendo vocés como
Amigos Verdadeiros, eu os carrego dentro de mim, de onde
nada podera arranca-los.

(Ouvindo “Hell”, de Squirrel Nut Zippers) A Tehuti, o qual
vejo como um irmio mais velho meu, a quem respeito e admiro.
Nunca foi tio divertido trocar cabecadas com alguém!
(Ouvindo “Whispered in Your Ear”, de Faith and the Muse) A
Sacerdote de Avalon, quem protejo do mundo como um irmio
mais novo, a quem tenho apreco e carinho. Temos tanto em
comum que sempre me questiono se, na verdade, eu posso ser
vocé; (Ouvindo “Maluco Beleza”, de Raul Seixas) A Zardoz, que
incorpora o espirito de liberdade que se funde ao meu,
tornando-nos parte do vento que sopra e que nos leva aonde
quisermos (saiba que a idéia da cerveja estd de pé!); (Ouvindo
“Saturnine”, do The Gathering) A Kaichkull, cuja chama do
dinamismo me ¢ idéntica. Renovando e determinando
caminhos, por isso, para mim, vocé ¢ fundamental. Aos meus
amigos, eu sou Sinceramente Grato.

(Ouvindo “Angel”, de Sarah McLachlan) A Estrela
(Sahajiya), por ter dado a mim inesqueciveis instantes para a
eternidade. Amar nos torna algo mais que seres humanos, amar
nos torna verdadeiros deuses! Isso nos da a certeza de que
estamos conduzindo algo sublime, me inspirando a ser alguém
melhor. Ao meu amor, eu sou Apaixonadamente Grato.

(Ouvindo “White Room”, de Eric Clapton) A Road
Warrior (Morgan Blackhand), quem ha mais de dez anos esta
aqui escrevendo historia, fazendo histéria. Como disse ha
tempos atrds, vocé foi, ¢, e serd sempre o ser humano que pude
escolher para ser meu irmdo. Somos o que hi de mais
verdadeiro porque somos irmios além do sangue. Ao meu
irmio além-sangue, eu sou Honradamente Grato.

(Ouvindo “People = Shit”, de Slipknot) A tJohn
Constantinet, por estar sempre comigo, em todas as horas.
Estamos num mundo que rejeita nosso pensamento e nos torna
reféns de seus valores mediocres, mas nao desistimos, e mesmo
na tempestade, estamos firmes. Ao meu leal escudeiro, eu sou
Especialmente Grato:

(Ouvindo “Love Me Hate Me”, de A Static Lulaby) Sei que
faltardo linhas e ainda quero tocar nos coracdes daqueles que
estiveram comigo nessa jornada. Entio nio posso esquecer do
Spectro (por nio permitir que eu desista, mas nio esqueca que a
cerveja é por sua conta!), O Doido (um dos tltimos campedes da
Justica), ED (por acreditar na Causa) e ao Bruxo do Bosque
(pelo caloroso reconhecimento). Sio tantos, sio todos, sio
especiais. Agradeco a todos de coracio mesmo aos aqui nio
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citados, mas nunca esquecidos.

E acima de todas as coisas, agradeco ao Illuminado, pois
sem Seu Ensinamento e companhia, meu viver ndo teria
Proposito.

AFé ¢ minha espada, 0 Amor é meu escudo.

De hoje em diante,

Folha do Outono

KAICHKULL

Aqui quem fala ¢ Kaichkull, talvez vocé tenha visto meu nick
em algum férum ou journal por ai, caso nio, prazer! Esta ¢ minha
primeira participacio no RC. Achei o grupo acidentalmente
viajando nas comunidades do orkut, acabei fazendo amigos entre
alguns membros, e agora me sinto em casa. Adorei trabalhar com o
pessoal, mesmo tendo pouco contato com a maior parte deles —
contratempos de fim de ano! Mas, enfim, espero que a satisfacio
seja mutua! Gostaria de agradecer especialmente aos Grievers (Du,
Kael, obrigado MESMO pelo apoio material, motivacional e pelas
idéias - e PDF's, claro! - :P Amo vocés seus carrancudos!); ao Frank
Orador dos Sonhos pela hospitalidade e empolgacio, e a0 René
“Faith and the Muse” Montserrat pelo voto de confianca. Vocés
tornaram-se grandes amigos pra mim! E em especial a galera do
Necrobar (todos, do efémero ao - quase - Real)!

Obrigado!

Bem, sem mais delongas, estou aqui pra falar algumas palavras
sobre o que é real e 0 que nio...

“Mesmo sendo uma ficcdo, esse livro é um espelho. Independente de
entidades mdgicas existirem ou ndo, a Mdgica é real. Assim como
contempordneos cultuam um carpinteiro nascido de uma virgem, que viveu
33 anos e wvoltou dos mortos para tomar o lugar dos feriados e festivais
pagdos, algumas pessoas cultuam sua contraparte maléfica, outras ainda
cultuam e dizem existir outras... coisas que a fé pode fazer. As "Artes
Obscuras", em suas muitas formas, estiveram conosco desde que os humanos
tentam influenciar o mundo a sua volta. A existéncia "literal" da mdgica é
imaterial. Muitas pessoas acreditam nisso; alguns até a praticam. Eu
ndo...”

Esse ¢ um trecho “levemente adaptado” de uma adverténcia
escrita no ultimo livro de Phil Brucato na série Mago. Ele na
verdade falava sobre magia negra, mas eu achei conveniente colocar
o texto aqui, em relacio a méagica em geral. Sabem por qué?

Simples. Esse livro - e toda a série Mago: A Ascensdo - fala
sobre como a fé em algo pode influenciar e MUDAR o mundo.
Mesmo a mégica nio existindo no mundo real, pessoas vivem isso,
respiram isso, e isso as muda, assim como isso muda TODO o
mundo, “vocé é o que vocé faz”. O que € a religido catolica se nio
uma fé metafisical A fé islamica estd longe disso? Nenhuma fé estd, e
mesmo aqueles que se dizem niilistas, ateus e semelhantes
acreditam em algo: em seus proprios potenciais.

Nenhum potencial em si é material, ele ¢ uma possibilidade,
algo que ainda nio existe, “mas bem que pode existir”. Isso ndo & f&?

O humano tem a necessidade de acreditar no oculto, tendo ele
travestido seus sonhos em pessoas de carne e osso, lideres, formulas
matemiticas, idolos sagrados, de barro ou ouro. Por esse e outros
motivos, Mago ¢ um jogo tio maravilhoso quanto perigoso. Ele toca
o infinito, o proibido, e tudo aquilo que toca essa por¢io, torna-se
por alguns momentos parte dela. Alguns chamam isso de éxtase,
outros de graca, outros - os que eu acredito que sejam os mais
sdbios - ndo ligam pra nomear esse tipo de coisa.
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Por isso, é dificil ndo lidar com temas pessoais no jogo, ¢
também dificil ndo por uma parte de si mesmo, tanto na narracio,
quanto nas personagens. Esse jogo marcou nossa adolescéncia,
momentos das nossas vidas, ele SIGNIFICA ALGO BEM REAL
pra gente. Como fas incondicionais, players e narradores de Mago,
foi isso que fizemos. Demos o melhor de nds para fazer a traducio
de forma honesta, inteligivel. Colocamos um pouco de nos
mesmos, nossa “Vontade REAL” para que vocés pudessem ter, sem
precisar pagar NADA, um resultado melhor do que o que o
“mercado racional” oferece a vocés.

Nos provamos que a Devir simplesmente esta segurando um
copyright por interesses comerciais, nio estd dando atenc¢do alguma
aos fas, apenas por que o D&D esta na moda. Se nos amadores
conseguimos fazer antes e de forma mais eficaz, eles nio fizeram por
que nio quiseram.

“Nao eraviavel, o mercado editorial nao funciona assim.”

Aqui estd a viabilidade pra eles engolirem! Se nio gostaram,
deletem cada PDF desses que encontrarem e continuem
sustentando esse argumento ridiculo, enquanto publicam best
sellers extremamente lucrativos e muito bem traduzidos como
“Banheiros em Faertin” (titulo levemente modificado, para nio
sermos pegos pela lei de direitos autorais!).

Alguns anos atras, eu entrava em um server de mIRC
americano chamado Dalnet, na época, a justica americana o fechou
por ter mais arquivos compartilhados que o Kazaa. UM DIA
depois, TODOS os seeds, sharers e canais tinham se mudado pra
um server chamado Undernet, ja ativos shareando a mesma
quantidade de arquivos. Entio, caso queiram parar a distribuicio
desse livro, aproveitem pra arrombar as casas que tem copias em
computadores sem acesso a net. Ah! Vocés podem tentar entrar 14
via Digital Web mwahahaha! ;)

Mesmo que hipoteticamente prendessem cada um dos
membros do RC, eles teriam que apagar nossas memdorias, furar
nossos olhos e cortar nossos dedos, para que parassemos de traduzir
- sem contar que teriam que descobrir QUANTOS somos e onde
estamos, o que, diga-se de passagem, seria a parte mais dificil. Alem
do fato de NAO estarmos fazendo um trabalho ilegal, pois nio
estamos autorizando a ninguém a cépia desse documento “de fas
pra fas, copie por usa propria conta e risco”. E como um anime
legendado por fas, ou um emulador, o lucro com isso ¢ proibido, e
se nos processarem, vio ter que processar ANTES algumas centenas
de pessoas que GANHAM dinheiro com isso ao contrario de nds (a
Devir lancou o Lodoss War, mas tem muita gente que ainda vende
esses DVD's com a legenda feita por fas).

Eu nio vi ninguém processar o Takashi da Yamato por ter
lucro com o “evento de fas” Anime Friends, e ainda por cima havia
stands da Devir no evento vendendo o Lodoss, ao lado de Fan
Subbers vendendo a versio Fan Subbed (que ¢ MELHOR e mais
barata). Nosso tnico lucro aqui é rir da cara da Devir. Estamos
divulgando um jogo que esta perdendo fas por falta de divulgacio,
NAO estamos explorando uma moda, ao contrario de uns e outros
ai.

Entdo a unica forma de eles nos impedirem ¢ publicando suas
“proprias” traducdes. Caso tomem a decisio inteligente,
aproveitem pra fazer isso direito dessa vez ou ndo iremos parar.

Como diriam os Adeptos: “A Informacio quer ser livre”.

Fizemos isso de coracio, porque somos como vocés, “fas de
carteirinha” desamparados. Sabemos como se sentem, porque de
certa forma fazemos parte de vocés, e - como tudo que se faz com o
coracio - ficamos bem perto de ndo chegar a resultado algum.
Mago ¢ também um jogo de conflito de crencas e praticas, nossos
coracdes moldam nossos sonhos para a nossa conveniéncia, nio a
dos outros. Esse trabalho me ensinou isso também.

Vontade, sonhos, sio coisas proximas, existem varios tipos,
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niveis e importincias dessas coisas. Fazendo esse trabalho, eu
cheguei a conclusio de que um dos melhores tipos de sonhos ¢
aquele que nio se sonha sozinho. Mesmo sendo uma coisa
relativamente insignificante, foi algo que fizemos juntos e
realizamos. Esse jogo - e esse livto - representa mais do que
aparenta para muitos de nds, e eu queria compartilhé-lo, nio queria
que 0 jogo motresse no esquecimento.

Sonhavamos em divulgar nosso jogo, por que ele é nosso,
assim como ele ¢ seu. Achamos um meio de que a vontade de todos
pudesse ter um foco Unico e aqui esta o resultado.

Nos conseguimos. E, acredite, nos divertimos e suamos pacas
No processo.

Em certo ponto do processo de traduzir e editar o livro, foi
necessario usarmos nossos olhos para enxergar as limitacdes uns
dos outros; Consciéncia, para julgar os motivos uns dos outros;
Empatia, para continuar sentindo a vontade de todos de que isso se
realizasse; e principalmente nossa sinceridade, para que esse
projeto tivesse o resultado final e real. Tao real quanto um PDF
pode ser, tio real quanto uma informacio livre pode ser.

Use-a como achar conveniente, ela é sua.

“A man is less likely to become great the more he is dominated by
reason: Few can achieve greatness — and none in art — if they are not
dominated by illusion.”*

Kaichkull

* — Traducdo aproximada, por René: “Quanto mais controlado um
homem ¢ pela razdo, menos propenso estd ele a tornarse grande: Poucos
podem alcancar a grandeza — e nenhum pode alcancar a arte — se ndo forem
controlados pela ilusao”.

SACERD®TE DE AVAL®N

Eu tentarei ser rapido aqui nesse texto. Preferi empregar o
espaco que me era de direito no fim desse livro para escrever minha
Maravilha. Aposto que sera mais util do que qualquer coisa que eu
disser agora. Bom, mesmo assim, temos esta formalidade a cumprir.
Se vocé estd lendo esta linha em especifico, neste exato momento, é
porque nio lhe serd tio penoso suportar sé mais um pouco. Além
disso, tentarei ser breve.

Bom, posso dizer que estou me sentindo aliviado por vocés
estarem finalmente com este livro “em maos”. Depois de um ano
inteiro de tantos problemas, realmente ¢ uma vitoria e tanto que ele
esteja finalmente pronto. Nao quero tornar nosso trabalho maior
do que o que ele ¢, mas realmente passamos por muita coisa. Desde
o problema com pessoas que nio tinham disponibilidade para
continuar conosco, a divergéncias e divergéncias sobre os termos da
traducio e questdes de revisio e diagramacio, nds gastamos muito
do tempo que poderiamos estar gastando com o descanso que tanto
merecemos por nossas vidas cheias de trabalho e faculdade. Nao
digo que cada segundo livre meu foi direcionado a conclusio desse
livro - nio gosto de mentir - mas cada um dos que foi direcionado
ao Forjado no Fogo do Dragio foi de muito esforco.

Nio vou falar sobre as conseqiiéncias do que fazemos. Meus
amigos ja discorreram muito brilhantemente sobre o que acontece
quando alguém resolve “por a mdo na massa”, entio vocé pode ler
as palavras deles e visualizarme do lado fazendo sinais de
aprovacio. Algo bem previsivel, no entanto, que eu nio posso
deixar de reafirmar aqui, diz respeito a meus agradecimentos. Eu sei
que, perceptivos como sio, todos sabem o quanto eu gosto deles, e o
quanto eu gostaria de agradecélos se minhas palavras fossem
suficientes para isso. Mas as palavras, se nio servem para dizer
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verdades maximas, servem pelo menos para apdia-las, entio eu vou
agradecer meus “colegas de trabalho” assim mesmo (ndo acredito
que eu estou mesmo definindo-os assim de maneira tio menor do
que o que eles sdo... mas... bem, vocé precisa saber a quem eu estou
me referindo, nao?). Estou falando de Folha do Outono, Kaichkull,
Kane X, Tehuti e Zardoz (em ordem alfabética, e nio de
importincia, a qual ndo existe porque eu reconheco o grande valor
de todos).

Folha do Outono, obrigado por ter sido “a mao firme”. Se nao
fosse vocé ter me feito perceber que eu estava desistindo, eu nio
teria me enchido de teimosia para acabar minha parte. Perdoe-me
se em algum momento eu nio o tiver compreendido, ou se em
algum momento a minha determinacio tiver ficado muito atras da
sua. Eu peco os mais sinceros perddes, e lhe agradeco de coracio
por sempre me ajudar a evoluir. Kaichkull, obrigado por ter me
“ouvido” aquela noite, e por ter suportado meus ataques de
portuguesice e perfeccionismo ao longo dessa ultima fase do livro.
Eu fui mesmo bem irritante e vocé lidou com isso com uma grande
compreensio, e eu lhe sou extremamente grato por isso. Kane X,
nio nos conhecemos bem, assim como eu nido conhecia o
Guttemberg no MCN, mas eu preciso te agradecer por vocé nio ter
nos abandonado, quando tantos outros que estiveram conosco
acabaram fazendo isso. Sua ajuda foi muito bem vinda! Tehuti,
obrigado por, mesmo nio estando diretamente no Forjado no Fogo
do Dragio, vocé ter me ajudado tanto. Saiba, inclusive, que sua
ajuda nio se restringiu a dicas de diagramacio, e que cada digito da
sua amizade me conforta profundamente. “Vocé é muito mais que
letras e fotos no meu MSN, Hakuna Matata, meu amigo!”. Zardoz,
vocé vem por ultimo, mas isso ndo quer dizer que vocé seja menos
importante! (Quem mandou escolher um apelido com a letra Z7).
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Vocé ¢ meu companheiro de conversas Desauridas, vocé ¢ meu
companheiro de conversas existenciais, vocé me entende muito
profundamente, vocé é um cara muito legal, e vocé ainda sera
profundamente feliz, mais do que vocé ja é. Jamais deixe de ser meu
amigo, sendo eu te mato!

Eu quero agradecer também a meu irmio Gregor... por todos
os motivos que ele conseguir supor que eu tenha para agradecé-lo,
por todos os motivos que eu suponha que tenha para agradecé-lo, e
por todos os outros mais. Vocé sempre foi meu parceiro no RPG,
entio eu dedico este trabalho a vocé, embora saiba que vocé mereca
muito mais. Mas eu nio devo me preocupar com isso, nio ¢ mesmo?
Parece-me que vocé ja esta cuidando muito bem de garantir seus
merecimentos, € eu torco por vocé.

Bom, ¢ isso, acabei falando demais outra vez. Aproveitem o
livro, amigos, e a Ressonancia dele também.

Grato. Au Revoir!

René Montserrat, o Sacerdote de Avalon

ZARD®Z, @ DRACUL® D® TEITIP®

Até hoje ainda fico um pouco constrangido em usar esse nick.
Eu sempre gostei da palavra “ordculo”, mas volta e meia me esqueco
que na mitologia do Mago: A Ascensdo esse titulo carrega uma
conotacio mais pesada (talvez devesse ter escolhido um titulo
menos megaldmano como, por exemplo, “mestre do tempo”... mas
“oraculo” ficava tdo mais sonoro!). Mas, depois que descobri que na
nossa cabalgama ha tecnocratas, tradicionalistas, sacerdotes e até
um arquimago desaurido, acho que nio fiquei tio deslocado assim.
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De qualquer forma, eu nio sou oraculo nem mestre de coisa
nenhuma. Sou s6 mais um jogador de Mago: A Ascensio, assim
como vocés que estio lendo esse livro agora, que quis participar
desse projeto para fazer algo de bom para os demais jogadores
brasileiros.

O modo pelo qual fui convocado para participar desse grupo
foi muito similar a essas iniciacdes dos personagens dos livros. Ja ha
algum tempo conversava com alguns amigos pela internet e, papo
vai e papo vem, um deles me perguntou se gostaria de participar do
Rogue Council. Foi ai que descobri que o grupo de amigos que eu
casualmente encontrara eram membros daquele secreto, sombrio e
lenddrio grupo de tradutores rebeldes que corajosamente
desafiavam o sistema. Senti-me como um iniciado, daqueles que
sem saber sio preparados por mentores esquivos e manipulados por
sociedades secretas, até o momento da revelacio da verdade, no
ultimo paragrafo da introducio do capitulo. Na realidade, o RC
nio ¢ nada sombrio, nosso trabalho nio exige habilidades sobre-
humanas (mas sim muita persisténcia), meus amigos € eu nos
aproximamos por afinidade e o RC nio investigou minha vida nem
minha conta banciria antes de entrar em contato comigo (ou pelo
menos assim espero). Mas aquela noite do convite vai ficar na
memoria.

Depois de tudo o que ja foi dito aqui ndo sei se posso escrever
algo que nio soe como redundincia, mas nio consigo evitar
agradecer aos meus companheiros do Rogue Council,
especialmente ao Folha do Outono e ao Sacerdote de Avalon, os
quais, apesar da distdncia, eu considero meus irmios espirituais.
Aos demais companheiros eu ainda estou os conhecendo, mas eu
sei que logo se tornardo grandes amigos. E a todo o Rogue Council
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digo que com certeza nos proximos livros eu estarei ainda mais
presente. E espero que todos vocés, leitores, aproveitem esse livro e
se divirtam, da mesma forma como eu estou me divertindo agora,
ao receber o livro ainda quente do sopro do dragio.

Para finalizar, gostaria de deixar no ar o refrio da musica “De
um bando”, do cantor Bebeto Alves, que se encaixa com nossa
condicio de um bando de rebeldes renegados. Prefiro nio discutir
se o0 autor é ou nio um Artifice da Vontade, pois independente
disso ele ¢ indubitavelmente um Artifice das Palavras.

“E quanto mais tudo seria sonhar com um cantoria de milhées de
bocas por tantas milhas de terra.

E enquanto se fizesse luta se saberia somos um bando e muitos outros.

Somos um bando, um bando, um bando, um bando e muitos outros...”

Em tempo: eu descobri que a vantagem de ter um nome
terminando com “Z” é que eu posso efetivamente finalizar o livro

com minha citacdo, huahua!
P>

Zardoz, o Ordculo do Tempo

Agradecimentos finais (acrescentados de ultima hora pelo
René s6 para ndo deixar a finalizacio do livro com o Zardoz): O
Rogue Council gostaria de agradecer também a quem quer que
tenha sido o responsavel pelo escaneamento da versao original em
inglés. Esta alma era tdo boa que nem deixou seus dados no PDF,
para nio levar a fama por seu ato, mas nos estamos aqui
reconhecendo em publico o seu grande e inestimavel valor!
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De amuletos, tapetes voadores e varinhas magicas a geradores de fusio congelante e armas
de raios, ferramentas magicas sempre fascinaram a imaginacio popular. Elas também sempre
fascinaram os magos, porque eles podem, na verdade, fazer estes devaneios se tornarem
realidade. Mas o universo nio mais aceita magia poderosa. Se antes bruxos forjavam espadas
que partiam montanhas, agora eles devem se contentar com carrinhos de controle remoto. Ou

serd que ndo!... O Paradoxo pode ser desafiado o bastante para permitir mais uma vez a criacio
das armas de antigamente?

Forjado no Fogo de Dragio ¢ um livro de Maravilhas, apresentando regras avancadas para a
criacio de Artefatos e Inventos, Amuletos e Engenhocas, Fetiches, Periaptos, Talismas e
Instrumentos, e mais. Também estio incluidas regras expandidas para Familiares,
companheiros espirituais que se manifestam fisicamente e que mantém a chave para penetrar
na Tempestade que assola a fronteira entre os mundos.

A ASCENSA®

www.white-wolf.com
{5 6-410-5
..}:\_{.\7-"" $16.95 1].S.

L[

GAME §TODIO IMF ANADA




	FnFdD - Capa Frontal.pdf
	Forjado no Fogo do Dragão (Parte Interna).pdf
	FnFdD - Planilha para Familiares.pdf
	FnFdD (Apêndice).pdf
	FnFdD - Capa Traseira.pdf

