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Preludio:
Om Mundo
Limitado

Chandra pairava no vazio do seu
Dominio. Seu globo prateado refletia
intermitentemente os selos no seu manto
hermético. Nas profundezas da esfera, cores
rodopiavam e explodiam. Estrelas saltavam
para fora do centro, e a superficie de
mercurio do globo do tamanho de uma
bola de basquete flutuava como nuvens,
primeiro oferecendo um vislumbre, logo
ocultando o mundo dentro de si.

Kyle apinhou-se desconfortavelmente
proximo a Arquimestra. A mulher velha com cabelos
brancos e modos do século XVI era perturbadora demais
para se lidar com igualdade. Mantendo-o relaxado, ela
afirmou que, iria for¢d-lo a pensar por si préoprio em cada
momento empregado na presenca dela. Kyle ndao gostou
muito da ideia, mas ndo podia discutir. Ele aprendia mais
observando-a do que nos ultimos seis meses de procura
através de férmulas arcanas ou jogando conversa fora com

Lee Ann.

Tonto na escuridao, Kyle inclinou-se para observar o
globo mais de perto. Chandra passou sua varinha magica
através da esfera refletiva. Certamente, a Arquimestra ja
ndo necessitava desse tipo de acessério, pois eles eram
ligacoes familiares com um mundo ha muito tempo
superado. A ideia de tanto poder somado a aparente
auséncia de dimensiao ou direcio do Dominio deixaram
Kyle levemente nauseado.

“Essa é a esséncia do Primérdio, disse Chandra.
“ Muitos na Ordem lhe diriam que é uma forca sob a sua
vontade, proveniente de um fluxo externo. O Primérdio
flui através de seu Padrio, é claro, mas eles ensinam que
ha outros fluxos de Primérdio, aqueles que vocé utiliza
para criar ou transformar.”

Kyle assentiu com a cabega, ndo certo de ‘onde
Chandra queria chegar. Este era apenas o seu segundo ano
entre os Herméticos. Se ele se concentrasse atentamente,
gastasse a maior parte de uma hora lutando com aquelas
malditas frases enoquianas e tivesse alguém para ajuda-lo,
ele poderia ver e as vezes até direcionar o fluxo de
Quintesséncia.



“ A ideia de fluxos externos ou pedacos de Primérdio é
enganosa. Todo o Primérdio estd conectado, como vemos
nesta demonstracao. O universo é um unico Primérdio. O
Primérdio flui em todas as coisas. Até o Primérdio que ndo
é parte do seu Padrao € parte sua, assim como vocé é parte
do universo.”

Kyle assentiu novamente, ainda sem entender
completamente. De qualquer modo era tudo filoséfico;
onde ela queria chegar, e por que aquela orbe era
importante?

Indicando a esfera como se estivesse lendo sua mente —
o que ela deveria estar realmente fazendo, até onde Kyle
sabia — Chandra continuou sua licdo. “ Este universo —
sim, isso é um universo inteiro portatil — foi construido
milhares de nossos anos atras. Quando vocé o observa,
sente a sua natureza Primordial. Veja que a energia dentro
dele é toda a mesma. Toda estrela, todo ser que venha a
existir nele, flui da mesma fonte. Essa é a natureza do

Primérdio. Ele é eterno.”

Chandra era uma das mais renomadas especialistas no
estudo do Primérdio. Kyle nao tinha ideia do porqué dela
ter aceitado ensind-lo. Até onde ele sabia, estava tdo
abaixo do nivel dela em habilidade que ela estaria
perdendo tempo. Olhando atentamente a bola, ele se
concentrou no fluxo de emergia, os Padrées se destruindo
e se formando. L4 dentro, galdxias inteiras giravam,
liberando  Quintesséncia em linhas  luminescentes.
Civilizagdes inteiras se ergueram e cafram. Nas
extremidades, a prépria bola era uma massa dobrada de
energia, um universo isolado do nosso. Fervilhava de
energia, jogando correntes de energia e sentimentos como
se fosse nutrido da realidade do universo maior. Kyle
inclinou um pouco para tras, esforcando-se para enxergar
mais profundamente a superficie do globo.

Kyle sorriu ao notar as conexées de Primordio. “ Eu
posso ver as linhas,” disse.“ E um universo como o nosso,
quero dizer, ndo h4 nada de especial nele, exceto o fato de
ser tdo complexo que nio sei como alguém pode criar algo
assim.”

Chandra cerrou os ldbios. Ela soltou um suspiro
repentino na escuriddo do Dominio e continuou sua
explicagdo. “Nem eu poderia criar algo desta
complexidade. O objetivo ndo é ver a Quintesséncia
dentro dele. O objetivo é entender a sua singularidade.
Vocé observou a barreira entre este universo e o nosso?”

“Sim,” Kyle refletiu, observando o fluxo de energia.
“Como se fosse uma parede, mas estd ligada de alguma
forma. Como se fosse apenas pedaco de papel dobrado, ou
como se o universo fosse um longo fio ou algo assim e essa
parede fosse apenas um amontoado desse fio.”

Chandra confirmou com a cabeca. “Bom. Veja, ao
reconhecer essa singularidade, percebera que todas as
coisas sao formadas pelo mesmo do qual vocé é. E pela Lei
da Congruéncia ...”.

“... Se elas sdo o mesmo que eu,” Kyle concluiu. “ Eu
posso afeta-las assim como eu afeto a mim mesmo.”

“ Essa é a natureza do nosso oficio. Ndo os feiticos.
Tampouco alterar a realidade. Mas a mudanca do universo
e da esséncia de tudo de uma vez.”

Chandra passou a mdo na esfera para dar énfase, entdo
proferiu um ruido baixo e sibilante. Luzes rasgavam a
escuriddo do Dominio, enquanto ela abria a porta para os
planos espirituais, flutuando facilmente através deles. Kyle
sacudiu os bragos inutilmente e moveu-se tentando segui-
la. Chandra agarrou e puxou Kyle, mas ele sabia que ela
poderia ter simplesmente enlacado-o com poder mégico.

Uma vez que atravessou a fenda, Kyle sentiu seu corpo
se reorientar. Ele se estatelou com um grande “Ploft!”
numa estrada de pedras. Estava agora no reino de
Chandra, ndo mais no Dominio. A estrada néo passava de
uma ilusdo, um construto feito por Chandra, mas até onde
suas costelas sabiam, era rocha macica.

Chandra removeu um selo da corrente no seu pescogo
e disse que a fenda havia se fechado. Enquanto Kyle
espanava a poeira de suas pernas, ela caminhou pela
singular estrada até um grande solar de madeira, outro

construto de seu reino particular. Kyle a seguiu
obedientemente, imaginando quando veria sua casa
novamente.

“ Seria bom se vocé fizesse mais perguntas. Nde temos
uma eternidade para continuar esse estudo, e de tempos
em tempos, vocé precisa retornar a sua vida normal” disse

Chandra.

Kyle deu de ombros. “ Sei 14. Por um lado, a teoria do
Primérdio é bem simples. Mas eu ndo saberia como
comecar a manipula-lo assim. Quero dizer, é como fisica
tedrica. Se vocé ndo precisar realmente fazer algo com ela,
vocé pode apenas seguir o fluxo.”

Chandra piscou e parou por um instante, entdo
,suavemente inclinou a cabeca. Se deteve, absorvendo a
linguagem moderna de Kyle.“ Seguir o fluxo. Gosto disso.
Eu suponho, entdo, que vocé precisa praticar. Mas vocé
precisa achar algo que valha a pena fazer e um objetivo a
alcancar.”

“E sobre o universo que me mostrou? Como funciona?
Quer dizer, sei que vocé falou sobre ele ser Primérdio
tecido em uma nova criacdo e o tudo, mas o ritual de fato
etal...”



Um leve sorriso surgiu no rosto cansado de Chandra,
“Nao sei como ele é feito, mas é um objetivo digno.
Suspeito que seja um que vocé deva alcancar.”

Kyle piscou, surpreso.“ Se nao sabe como fazé-lo, entdo
que o fez?”

Repentinamente, Chandra retornou a
em direcdo ao solar. “ Vocé o fez. Mil e quinhentos anos
E deve fazé-lo novamente. Mas antes, vocé

sua caminhada

atras.

aprendera comigo. Entdo vocé pode deixar o universo para
o meu mentor, no passado. Aproxime-se. Tem muito
trabalho a fazer se vocé vai me ensinar.”

Kyle parou de andar, em seguida, e apressou-se para
alcancd-la. Mdgica raramente era facil, e parecia que ia
piorar. Em sua mente, um novo universo ja comecava a se
formar.






Escondidos no canto distante do café,
Mark e Sir Lawrence ndo pareciam muito
deslocados — o primeiro em vestes
militares, o segundo em elegantissimo traje
formal. Cercados por estudantes, membros
de subculturas variadas e cafeina, eles eram
s6 mais uma dupla de clientes na loja
chique, parcialmente ofuscados pelas
plantas internas enquanto descansavam em
cadeiras que ndo combinavam com a mesa
acabada.

Mark peocupava-se em manter uma
expressao neutra ao entregar o livro. Sir Lawrence
mantinha uma expressao fechada, lutando duramente para
esconder a excitacdo sobre o achado. O livro em si ndo era
nada demais, com uma encadernacao simples e pdginas
pesadas como as de uma velha revista sofisticada. Talvez
até tenha comecado assim.

Sir Lawrence abriu o livro, passando por uma primeira
pdgina em branco para olhar os diagramas, escritos e
figuras da pdgina seguinte. Reunidos de fontes distintas, os
pedacos  individuais contavam historias e pintavam
imagens. A maioria consideraria o livro uma colegdo de
contos estranhos ou sabedoria confusa. Sir Lawrence
acenou para Mark e habilmente fechou o livro e o colocou
em sua bolsa de pano.

"Nosso fardo jd é duro o suficiente sem precisarmos
inventar tudo na hora," Mark disse. "Ndo tem sentido as
pessoas ficarem cometendo os mesmos erros. Parece ser a
hora de discutir os mistérios maiores sobre os quais
ninguém falou antes."

1[N\

Virando-se em sua cadeira pra ficar um pouco mais
confortdvel, Mark balancou um pouco a cabega, e entao
tomou um gole de café. Sua voz estava baixa e firme
quando continuou. "Eu ainda estou desconfortdvel sobre
entregar todas as teorias sobre Arquimaestria a qualquer
mago vivo. Vimos o que acontece quando o alcance de
alguns magos supera o limite de sua compreensdo, ou
quando alguns enfiam na cabeca que devem pegar atalhos
no caminho da gidria."”

Sir Lawrence bateu na mesa, com énfase,
respondendo, "Isto é exatamente o que esse tomo deve
prevenir. Aqueles que aprendem com erros dos outros
podem evitd-los. Mentores podem recorrer a essas licoes —
preparando seus estudantes pra longa jornada — melhor
do que nds fomos, espera-se.”

"Espero que esteja certo. Eu ndo quero ter de limpar a
bagunca que vai dar quando um garoto enfiar na cabeca
que pode derrubar os pilares do Céu em seis simples
passos.”

Sir Lawrence lancou a Mark um sorriso nervoso.
"Meu livro anterior deu meios pra eles sobreviverem os
primeiros meses. Aqueles que realmente entenderem esse
novo, " ele diz, tocando a bolsa de pano, “ terdao progredido
da necessidade ou desejo de tremer o Céu, como vocé
colocou. E os outros... esses nao podem ser ajudados de
qualquer forma. Isso ndo é para os milhares que ndo
entendem. Mas para os poucos que conseguem. "

Mark assentiu com a cabeca, observando as pessoas no
caté. Em meio a confusio e aos sussurros, padroes
emergiam: pensamentos, esperangas em comum, medos e
erros. Qualquer uma dessas pessoas algum dia poderia se

Introducio
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tonar um mago, ou um Arquimestre, talvez o arauto da
Ascensdo. Mas por hoje o trabalho estava feito - as
palavras e imagens do livro que poderiam um dia levar
essas mesmas pessoas a iluminagao.

Como Usar Estfe Livro

Talvez vocé tenha visto alguns dos outros textos de
ajuda mdgica por ai. Eu fui mencionado em alguns e
escrevi umas partes de outros. Sou Mark Gillian,
renegado, iniciado e geralmente um pé no saco. Nesse livro
eu vou explodir seus conceitos sobre o PODER da magia, e
perguntar coisas como:

O que significa ser uma das entidades mais poderosas
do cosmos?

Vampiros tem seus antigos ancides, lobisomens tem
suas lendas e seus herdis reencarnados; entretanto, até
mesmo o mais humilde dos magos pode distorcer o tecido
da realidade conforme sua vontade. As luminarias
ascendentes da Maestria rearranjam os Padrées do préprio
universo, cujos pensamentos ressonantes atravessam a
fronteira césmica e do espirito da Criacdo. Certamente,
aqueles com tamanha sintonia com o universo, e tdo
capazes de dirigir seu fluxo, chegam quase a ser
divindades.

Mas nido sem consequéncias. Mesmo quando vocé
coloca o mundo de cabeca pra baixo, a magia muda vocé.
O controle externo espelha a evolucido interna. A Magia
nio é um caminho répido e facil para o poder; é um
estudo exigente que, se ndo controlado, consome sua vida.
E quanto mais vocé executa e estuda a transformagdo do
universo, mais o universo lhe transforma. Que
humanidade resta a um homem que altera os fundamentos
da Terra e Céu? Forcas despertadas viram-se para o seu
interior e transformam-lhe em algo muito além do fragil
mortal que nasceu em um mundo adormecido.

O Arquimago — um mago tdo poderoso e sabio, cujo
poder exterior é mero reflexo de um foco inabaldvel —
compreende a esséncia primordial do universo a tal nivel
que seu conhecimento s6 é limitado pelas formas que ele o
descreve. O Arquimago trilha o caminho para controlar o
universo, mas neste processo pode perder a visio da
proépria transformagao.

Com este livro, vocé tem uma certa chance de esquivar
das armadilhas que pegaram tantos outros magos. Eu
reuni esse volume para que vocé possa aprender com a
sabedoria daqueles Arquimagos que fizeram descobertas
tardes demais. Os poderes de Arquimago podem parecer
atraentes, mas sdo tdo vazios que podem vir ao custo da
Ascensao. Leia com cuidado. Aprenda. Abragcando o
coloquialismo de um amigo meio romantico, abrace a
jornada, nio o destino.

Ah, e uma palavra de aviso: Fique com o pé atras com
tudo aqui. Pouco é conhecido sobre os Arquimestres e
semelhantes entdo vocé pode facilmente assumir que tudo
aqui é uma suposi¢do e ndo um fato. Vocé pode aprender
do modo doloroso que algo nio funciona do jeito que
falamos. Entdo fique esperto.

10 Mestres da Arte

Palavras dos
Escrifores de Verdade

Parte narrativa e parte descritiva, Mestres da Arte
carrega sabedoria de vdrios grandes magos e oferece um
poderoso material novo para seus jogos. Veja com os olhos
dos préprios magos; entenda os defeitos que até eles tem.
Entdo deixe esta nova perspectiva chegar totalmente em
sua cronica. Como notou, partes deste livro podem ser
encontradas no Mundo das Trevas, distribuidas como
avisos aos famintos pelo poder. Outros elementos sio
melhor deixados como segredo para descoberta futura. De
qualquer forma, deixe que a narrativa lhe carregue em sua
propria histdria.

Clima: Com Grandeza, Perda

Um Arquimago alcancou as maiores alturas do
conhecimento madgico, mas no processo desviou-se dos
passos da iluminacdo verdadeira. O clima deste livro é de
perda: a perda da inocéncia, da sanidade, do potencial.
Um Arquimago pode nunca recuperar suas oportunidades
perdidas. Nenhuma quantidade de poder supera as falhas
de si mesmo. Olhe no coracdo do Arquimago e vocé verd
uma pessoa que desperdicou um grande dom de
entendimento pelo poder de controlar. Até aqueles que
notam sabem que ¢é tarde demais pra voltar e consertar - e
essa realizacdo leva muitos( como Porthos) a loucura.

Tema

Hubris geralmente leva os magos aos grandes feitos da
Maestria. Assim, igualmente, tal qual a inseguranca ou
mesmo a simples curiosidade. O mago que quer saber
como as coisas funcionam aprendendo magia poderosa
sim, mas perdendo a jornada de auto-descoberta. Esses
magos se impoe sobre o universo ao invés aprender seu
lugar na Criacdo. O conflito aqui é interior versus
exterior: o Arquimago externaliza-se, tornando-se uma
peca separada ao invés de perceber que toda a experiéncia
é fundamentalmente interna. Achar um caminho para
ilumina¢do pessoal enquanto se usa magia para lidar com
um mundo que ignora a necessidade dos vivos é um ato
dificil de equilibrar. Nao é surpreendente que tdo poucos
magos Ascendam — a tarefa é muito drdua. Novamente e
de novo, o mago precisa escolher entre manipulagio
externa e entendimento interno. O Arquimago que
escolheu o externo estd agora preso pelas mesmas regras
que ele impoe na realidade. Mas pode um mago menos
iluminado aprender a distingdo e sobreviver a um mundo
fora de seu controle? E assim o ciclo continua...

Os Fundamentos

Este livro contem tudo que vocé precisara saber sobre
Arquimagos: seus poderes, seu conhecimento magico, seus
aliados e inimigos, os lugares para onde viajam e as formas
que interagem com seus semelhantes. Vocé também vera o
caminho




a Ascensdo, o papel dos
Oraculos e as chances
perdidas de escapar do
impulso humano de
controlar. Entre com cuidado,
porque assim que a magia lhe
transformar, ndo hd mais
volta.

Capitulo Um: Retrospecto
examina os anos de formacio
e Os passos notdveis que
levam ao caminho da
Arquimaestria. Embora a
recompensa seja grande, o
potencial de perda é incrivel.
A mio guia do Destino nao
pode ser resistida, mas talvez
ela possa ser guiada a um fim
mais produtivo. Aprenda a
ver aqueles com os sinais de
grandeza.

Capitulo Dois; Limite
discute a elevacio de um
Mestre a Arquimestre. Cada
tradicdo  reconhece  seus
membros que a conquistaram
a sua propria forma, mas
todos concordam:
Arquimestres estdio numa
classe propria. Poucos magos
declaram-se com este titulo

pensa que sO porque € um
Arquimago ndo terd que se
preocupar com amigos, familia e
a vida em geral? Magia é um
trabalho de arte, ndo uma cura
para tudo. Este capitulo explora
os problemas que afligem
Arquimagos quando eles
interagem com o mundo material
— e lugares além.

Capitulo Quatro: Ascensdo
detalha o passo misterioso que
até os Arquimagos deixam
escapar. Ascensio ndo € a
Décima Esfera, ou um poder ou
uma sabedoria repentina. Magos
nio tem certeza do que,
exatamente, a Ascensio
realmente é, ou o que significa,
mas ¢é um objetivo real e
verdadeiro. Aprenda sobre a
jornada que eleva o Avatar e o
papel dos Oraculos, os maiores e
mais eruditos Arquimestres das
eras.

Apéndice: As Chaves para o
Universo examina as Arqui-
Esferas, o nivel de Maestria além
de qualquer coisa conhecida para
a maioria dos magos terrenos, e
os poderes incriveis que os

elevado; mesmo  assim, Arquimestres brandem. Aqui
muitos gostariam que vocé encontrara informacio
verdadeiros Arquimestres diversa sobre aliados e inimigos

que desafiam até mesmo um
Arquimestre, e as regras para, se
ousar, criar personagens e
campanhas de Arquimagos.

Use esta sabedoria com boa
fé. Lembre-se, o caminho ¢
interior.

reconhegam os genuinos entre
os pretenciosos. O que
transforma um Mestre em um
verdadeiro Arquimestre?
Capitulo Tres:
Arquimaestria  descreve as
preocupagdes  diarias  dos
Arquimestres. Vocé
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pitulo Om:

Relrospect

O que leva um mago a procurar alcangar o
status de Arquimago? O que o impulsiona
na escalada as alturas da iluminacio e
poder? As respostas para estas perguntas
variam tanto quanto Os magos que
escolhem este caminho. Esta ndo é uma
escolha  que  os misticos  fazem
levianamente. Ao contrario, a origem disso
pode ser retragada desde o Despertar, talvez
antes disso. Um mago com tais anseios
pode encontrar satisfacdo apenas na verdadeira maestria
da sua arte escolhida.

O Arquimago esperancoso pode ver seu destino desde
o dia do seu Despertar, mesmo que ndo compreenda seu
significado. Suas Procuras, sua abordagem a mégica e a
aspectos filoséficos, podem levar a grandes resultados. O
Arquimago em potencial geralmente é de f4cil
identificacdo. Ele faz perguntas que outros aprendizes

jamais considerariam e frequentemente demonstra uma
grande visdo ao conduzir sua arte. Ele nunca est4 satisfeito
com suas habilidades, e sempre procura pelo préximo
patamar. Vendo pouco uso em rotinas, priorizando o seu
préprio estilo. Mesmo que nunca alcance a Arquimagia,
sua performance ofusca aquela apresentada por seus
companheiros.

O mago que trilha por esta estrada acha seu trabalho
realmente monumental. Os obstaculos em seu caminho
podem parecer maiores que as eventuais recompensas. Os
sacrificios sdo constantes e Os sucessos sdo raros. Rivais
dificultam seu progresso, enquanto seres inumanos tentam
seduzi-lo para seus mestres com promessas de poder e
conhecimento. Ele deve visitar reinos umbrais elevados
para buscar conhecimento que ndo pode ser encontrado
nem nos acervos do Horizonte ou Doissetep. Morte,
loucura ou serviddo a entidades malignas espera pela
maioria dos magos que desejam os poderes de Arquimago.
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Procuras

Toda Procura é uma experiéncia dolorosa.
Elas te viram do avesso e forcam a encarar
aquelas coisas que vocé mais odeia em si. Vocé
precisa saber o quanto ndo sabe de si mesmo
antes de entender como evoluir. A maioria dos
magos nunca consegue passar pelas primeiras
duas ou trés Procuras antes de parar de tentar,
morrem de velhice ou em consequéncia da
violéncia, ou apenas estagnam; mas
candidato a Arquimago ndo para de cavar seu
caminho, disposto a qualquer coisa, ainda que
beirando a morte( e algumas vezes nem mesmo isso consegue
para-los).

Procuras sdo testes administrados pelo Avatar. Eles
refletem seu destino e suas imperfeicoes em grandes e
abrangentes simbolismos. Uma Procura guia um potencial
Arquimago através de demonstracoes daqueles aspectos na
sua vida que ele deve desenvolver ou resolver antes de
poder seguir em frente.

As Procuras dos Arquimagos sdo qualitativamente
diferentes das Procuras de outros magos. Visto que um
Arquimago ja4 passou por muitos portoes de auto
conhecimento, suas Procuras posteriores serdo certamente

um
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com conhecimentos igualmente grandes, algumas vezes até
o mago prevendo o préprio futuro. Um mago
recentemente Desperto poderia ver as sombras de um
inimigo poderoso ainda ndo encontrado (ou sequer
nascido). Um mago experiente visita lembrancas de velhos
amigos e vé vérios caminhos para futuras possibilidades.
os desafios refletem seu destino, bem como conferem um
foco a ele, enquanto escolhas dispares desafiam seu senso
de moralidade e a si mesmo. Esta é a forja que molda a
determinagio e a vontade do Arquimago.

Como sempre, um Arquimago precisa passar nos
testes recentes antes de seguir para novos desafios de uma
nova Procura. Os testes recentes refletem as performances
das suas Procuras passadas, garantindo que aprendeu as
coisas que jd foram ensinadas. Geralmente, os desafios
crescem em duracdo ou profundidade, levando vocé a um
maior comprometimento com as virtudes necessarias. Um
aprendiz pode enfrentar um medo simples durante uma
Procura, enquanto um Arquimago ndo somente deve
confrontar esse medo, mas também o supera-lo sob terror
em sua mais completa realizagdo. Vocé ndo somente
precisa superar os defeitos em seu cardter ou psique, mas
entender sua natureza e lutar para tornd-los virtudes.
Poucos possuem o autoconhecimento para encarar tal

mudanga.

Avalares

O Avatar é amigo, amante, tormento, pai, irmao,
mentor e inimigo de todo mago. Isto é em dobro para um
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potencial Arquimago. Seu Avatar o impele as alturas da
iluminagdo, sem se importar muito com sua integridade
fisica.

Isto ndo é o inconveniente que parece ser, pois um
Arquimago pode tomar conta de si mesmo. Ainda assim
ele é avisado para olhar por onde anda quando segue por
este caminho. Ele precisa manter as exigéncias de seu
Avatar em perspectiva. Por mais que seu Avatar persista, o
mago nao o acompanhard se ignorar detalhes materiais.

Muitos magos aprendem a se adaptar as demandas de
seus Avatares, ou até resistir a elas. Isso nem sempre é uma
coisa ruim, pois pode ajudar um Arquimago a conseguir
fortalecer o seu cardter o suficiente para atingir seus
objetivos. Aqueles que falham, geralmente o fazem de
maneira espetacular. A jornada a Arquimagia



ndo necessariamente serd informada ao desafortunado mago
pelo seu Avatar, o que pode tornar-se uma fonte de
dificuldades com o passar do tempo.

Se vocé nio estd certo de que seu Avatar tenha este destino
em mente, provavelmente ele ndo tem. As criancas do destino
conhecem seu chamado.

Por outro lado, a Arquimagia ndo é somente a perspectiva
do Avatar. Estudo dedicado e pratica também sao fatores
importantes. Ndo importa o quido potente um Avatar seja, é
inutil se 0 mago ndo encontrar a disciplina necessaria para o
estudo dos maiores segredos. Da mesma forma, quanto mais
forte a vontade, maior a chance de se elevar ao status de
Arquimago. O Avatar possui um papel importante porém nao
o unico.

Cada Avatar tem sua propria forma de comunicar-se e
instigar. A maioria se encaixa em uma determinada categoria -
vocé ja deve estar familiarizado com as vérias Esséncias.
Porém, quanto mais vocé presta atengdo no seu Avatar, mais
descobre que ele tem uma personalidade prépria. Arquimagos
muitas vezes descobrem que seus Avatares possuem resquicios
de personalidade, imagens e impressoes de tempos antigos e
vidas passadas - algumas vezes vidas anteriores como
Arquimagos.

Dinédmico

Pouquissimos Avatares Dinamicos parecem suscetiveis de
conduzir seus magos pelo dificil caminho da Arquimagia. S
porque parece improvével, ndo significa que nunca acontega.
Como uma for¢ca de mudanca e exploragdo, um mistico com
um Avatar Dinamico pode muito bem descobrir seu caminho
para este nobre objetivo. Mesmo assim, ndo ¢é a jornada que é
importante, mas sim o seu destino. Um mago Dinamico neste
caminho geralmente parece guiado para algo aparentemente

g caotico e desconexo, que somente fard sentido no final. Pode

demorar mais para um mago Dinamico alcancar seu objetivo

- do que aqueles com outras Esséncias, mas a jornada ¢

provavelmente muito mais eclética e interessante.

Padréao

Um Arquimago guiado pelo Padriao parece uma

contradicdo. Ele metodicamente planeja um a um os passos de
~ seu avanco e tenta antecipar cada desafio no caminho. Magos

Padroes tendem a ser os Arquimagos mais préticos e realistas.
Eles raramente perdem de vista o que estdo fazendo quando
surge uma distracdo. Naturalmente, Arquimagos Padrio
ocupam um estranho nicho: por um lado, eles sdo poderosas
forcas de mudanca e passaram por um grande avanco pessoal.
Por outro, eles possuem o entendimento necessério para impor
sua nocdo de ordem no universo.

Como diz o ditado“ N6s estamos sempre em um processo de
nos tornarmos mais parecidos com nés mesmos”. O mago
Padrio reforga seus pontos fortes até que se torne um modelo
do seu caminho escolhido para a Ascensao.

Primordial

Como pode um mago cujo Avatar toma a face de um deus
falhar ao buscar a Arquimagia’ Ele tende a ser o mais
enigmdtico dentre os iluminados. Tais misticos podem
encontrar
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um mapa do caminho praticamente estabelecido para eles
se tiverem tempo de olhar. Infelizmente esses caminhos
tendem a refletir as manifestacées do Avatar. Imagine
seguir o caminho tracado por Odin ou Inanna para a
iluminacdo, ou a forca de vontade que se precisa para
morrer e voltar — tudo por um pouco de informacao.

Investigador

O Avatar Investigador é o mais inclinado a guiar um
mago para buscar o poder e conhecimento de um
Arquimago - ndo que isso seja uma regra para todos
Avatares Investigadores. O mago com um Avatar deste
tipo encontra seu caminho delineado por ele. Ele segue
uma jornada de proporg¢des épicas, com um objetivo claro
e definido. Ele nem sempre conseguird leva-lo até o final,
mas esta ndo é a parte importante. Seu Avatar o faz dar o
primeiro passo. Até o fazer, ele terd pouca paz.

De certa forma, um Arquimago investigador tem seus
percalcos. Na busca pelo poder ilimitado, a maioria dos
Arquimagos perde as chaves para o conhecimento
ilimitado. Como resultado, eles perdem o caminho de
vista, focando-se mais e mais em metas particulares e
sofrendo de uma miopia que o faz perder de vista a
Ascensao. O Arquimago Investigador poderd encontrar a
total compreensio de uma Esfera, mas isto traz pouco
beneficio quando ele falha em uma jornada ainda maior.

Infinito

Pensou que sé haviam quatro Esséncias? Bem, somente
quatro parecem ter se manifestado.

O problema ¢é que Avatares sio por natureza
incompletos. Cada Esséncia segue um caminho diferente e
move-se em uma direcdo passivel de classificacdo. Isso
significa que o Avatar tem uma compreensio limitada -
um meio deficiente para a Ascensio. Partindo do principio
de que o Avatar é de muitas formas o poder por tras da
magia, nao faz sentido que ele tenha somente uma forma
de ver as coisas.

Avatares ndo sido nada além de fragmentos do
Primérdio. Eles sdao particularmente potentes, e as vezes
parecem ter consciéncia prépria, mas ainda assim nao
fazem nada independentes de um mago. Eles nido tém uma
mente da mesma maneira que uma pessoa tem. J4 que eles
sdo fragmentos de energia universal, eles refletem apenas
um pedaco do universo — uma Ressonancia especifica, se
preferir. Cada Avatar teoricamente detém apenas um
angulo de visiao do “ quadro geral”, do contrario seria
impossivel a Ascensdo, mas cada Avatar exibe apenas uma
fachada especifica.

Imagina-se que ao mago que Ascende sdo reveladas as
demais dimensées universais do Avatar, numa
compreensao de cada perspectiva do cosmos. Isto é apenas
uma teoria, € claro, ja que ndo hd como ter certeza. A
Esséncia Infinita provavelmente nunca sera vista em um
mago vivo, em carne e 0sso, porém, estd l4 mesmo assim.
Afinal, o universo é refletido em cada pedacinho do
Primérdio. Portanto, cada Avatar contém, de algum
modo, uma imagem do todo.

“Eu ndo acredito em fadas!”

Entdo vocé nio acredita em Avatares?
Supere isso.

16 Mestres da Arte

Alguns magos nunca falam com suas consciéncias
interiores. Qutros enxergam visdes de anjos, parentes
mortos, amantes fantasmas ou o que quer que seja. O fato
é que o Avatar ndo é apenas um espirito ou alma, ele é um
conceito, mais precisamente um conceito da iluminacdo.
Vocé s6 escolhe uma forma para ver essa iluminacio - sua
visio do deménio que guia vocé ou o tesouro que o

perturba. “Avatar” é uma forma conveniente de
representar essa forca. E também chamado de “ génio” ou
milhares de outros termos. Algumas visdes sdo muito
ativas, e certamente, o Avatar “lembra” experiéncias de
vidas passadas, embora isso possivelmente seja o que o
Auvatar refletindo conhecimentos de outras encarnagoes.

Um Arquimago nao precisa acreditar em Avatares. Ele
s6 deve aceitar que é um reflexo da realidade e que magica
¢ mudar a imagem no espelho. Mude a si mesmo, mude o
reflexo, mude o universo.

O que € o Avatar?

Alguns enxergam Avatares como anjos ou deuses
encarnados. Outros, como estranhos espiritos, visdes ou
conceitos abstratos. Muitos Avatares mostram um
assombroso grau de autoconsciéncia e motivagdes, porém
eles ndo possuem consciéncia ou mente de verdade em
termos humanos.

Essencialmente, o Avatar parece ser um fragmento de
energia Primordial, ligada a consciéncia da alma. Alguns
misticos teorizam que esta seja uma parte dos Puros, as
entidades ancestrais da Criacdo. Certamente alguns
Avatares mostram tendéncias para certos  atos,
personalidades ou manifestagdes, e ocasionalmente dois ou
mais Avatares dividem uma caracteristica em especifico
que levam magos a acreditar que estdo relacionados de
alguma maneira. Ainda assim, o Avatar deve sua
consciéncia a alma humana. Os Arquimagos filosofam que
somente a inteligéncia humana permite ao universo
contemplar e compreender a si mesmo, e o Avatar é um
pedaco de Primérdio que aprende o truque da
autoconsciéncia da alma.

Cada Avatar elege uma alma para seguir. Quando
alguém morre, o Avatar geralmente desaparece por um
tempo, apenas para ressurgir compartilhando uma nova
vida. Desta forma, magos lembram “ vidas passadas” assim
como seus Avatares evidenciam comportamentos
influenciados por antigas personalidades. Um mago que
morre e de alguma forma retorna, se encontra desprovido
de seus lacos com o cosmos; é dito que uma poderosa
magia pode trazer de volta um Avatar de onde quer que
eles residam “entre as vidas”, mas a verdade de tal
prodigioso feito permanece um mistério. O Avatar
aprende com a vida, entdo a morte é uma conclusdo
natural do ciclo.

E claro, poucos magos chegaram a compreender a
natureza sublime do Avatar, e discussdes sobre suas
capacidades continuam. E possivel que o Avatar seja na
realidade um fragmento de um Deus? E se o Avatar
realmente é um anjo ou espirito ligado a uma alma
humana? Talvez os deuses antigos tenham encontrado
novas casas quando suas fés morreram, tornando-se os
patronos e poderes de seus herdeiros modernos. O
entendimento acerca dos Avatares é tdo incompleto
quanto os préprios fragmentos Primordiais.




A Vida nos Saloes do Poder

Nio se pode simplesmente ganhar
reconhecimento de ser um Mestre ou
Arquimago se vocé ndo tem o respeito de
seus colegas. Vocé deve saber quem sio
seus amigos e inimigos e como cultiva-los
apropriadamente. Infelizmente para o
Arquimago promissor, a politica é uma
perigosa realidade nos altos escalces. Para
alcancar seus nobres objetivos, vocé precisa
de aliados, acesso as bibliotecas de sua
Tradicio e, por fim, ter influéncia o
suficiente para manter seus inimigos a distancia. Nenhuma
sociedade magica é uma grande familia feliz.

As Tradicoes

A competicdo € acirrada e mortal. Mesmo que evite as
rivalidades entre diferentes Tradicées, ha muito a
enfrentar entre as fileiras de cada Tradi¢do. Existem
muitos casos de professores que retardam seus pupilos
promissores, ou rivalidades mortais que surgiram em uma
classe de um professor. Porém, é possivel obter sucesso
quando se conhece 0 caminho mais rapido.

Tenha em mente que respeito leva um mago muito
mais longe com seus superiores do que atitudes rebeldes.

Irmandade de Akasha

Iluminagio é tudo para os Akashicos. Dé a um deles a
chance e ele ird falar sobre paz interior, explorando o
significado do dharma de alguém. Akashicos que chegam
ao nivel de Mestres geralmente sdo humildes e sabios além
das suas idades aparentes.Como um verdadeiro membro
da irmandade, vocé nunca encontrard aceitacdo se usar
seu status sobre os outros ou demonstrar arrogancia. Seus
feitos e conhecimento falam por vocé; nao se faz necessario
ostentar isso.

Coro Celestial

Se cada Corista é um acorde da Cancdo do Uno, os
Arquimagos sdo melodias inteiras. Para evitar desarmonia
vocé precisa saber o seu lugar na Tradicdo e exalta-lo.
Trabalhar contra a harmonia e a vida ndo é a maneira de
se avancar. Lutas internas ndo o levarao tdo longe quanto
a cooperac¢io, entdo o melhor para vocé é trabalhar com
seus companheiros Coristas para cantar uma can¢ao mais
forte.

Apesar das aparéncias, o dogma nao é a melhor forma
de se fazer as coisas. Se vocé fica preso por regras e ignora
seus significados, vocé nunca entenderd os passos para
tornar-se um Arquimago. Vocé também perderd o respeito
de seus colegas.

Culto do Extase

Um Extatico segue o espirito do Cédigo de Ananda.
Ele evita causar danos desnecessarios, nido abusa dos
Adormecidos e ndo age como se a mdgica desse direito de
subjugar. Se vocé precisa de ajuda no caminho, encontrara
um professor em que pode confiar — e tenha certeza de que

pode confiar nele. Se der ao professor o que ele quer, ele
ira lhe dar o que vocé precisa.

Vira o dia em que o professor ndo terd mais nada a
oferecer ao Extatico. Este é um momento critico para vocé
se adaptar ao autodidatismo. A maioria dos Extaticos
tende a ser muito independente, mas um mago
desafortunado ou despreparado achard dificil de fazer seu
préprio caminho.

Se vocé quiser ser puxado pelas orelhas, ¢é facil: quebre
o Coédigo de Ananda. Minta para seu professor. Quebre
uma promessa. Vocé pode tentar explorar aqueles que
podem te ajudar mais e joga-los de lado quando nao lhe
parecem ter mais uso. Vocé pode até mesmo demostrar
desaprovacdo para com a moral de seus companheiros
Cultistas. Desnecessario dizer que este é um caminho
rapido para o ostracismo, marca¢io ou pior.

Oradores dos Sonhos

Respeite os espiritos e seus mundos. Um xama néo se
impoe sobre eles. Ele se move com discricdo e sabedoria .
Ele honra seus professores e os ancides, e eles, por sua vez,
o honram. Se ele ferir a terra dos espiritos, mostra
desrespeito para com seus ancides, e esquecer-se quem ele
realmente é, ele ndo pode esperar nada de sua Tradicao.

Vocé pode melhorar muito suas oportunidades como
Orador dos Sonhos aprendendo tudo que pode sobre os
espiritos a4 medida que aperfeicoa a habilidade de interagir
com eles. Um xamd ocupa seu tempo com as
peculiaridades da sociedade Umbral recebe mais respeito
do que aquele que simplesmente tenta usar a forca bruta
da magia para conseguir as coisas a sua maneira. Lembre,
o xama forja um pacto sagrado para trabalhar como um
agente dos espiritos no mundo material. Em troca, eles
concedem favores para seu servo. Os Oradores servem ao
Sonho, ndo o contrario, ndo importa o quio forte vocé se
torne.

Eutanatos

Os Eutanatos perseguem o equilibrio kdrmico -
cortando a carne morta para que o restante possa florescer,
equalizando custos e ganhos com responsabilidade mortal.
Nio se torne um assassino nem deixe o Jhor domina-lo. E
de vital importancia nesta Tradicdo um senso da
responsabilidade, especialmente para um Mestre ou
Arquimago. Deve-se perceber as consequéncias de suas
acoes. E facil sair do caminho e se perder - veja Voormas
se quer um exemplo de mago caido da morte.

Deleitar-se com a morte é esquecer o que ela significa.
Esquecer porque a boa morte é importante — ou deprecia-
la - gera pouco respeito. Verdadeiros mestres Eutanatos
sdo almas gentis que entendem a necessidade da violéncia,
mas nao abusam disso.

Ordem de Hermes

O Hermético reconhece a ordem estabelecida e sabe
qual é a seu status nesta ordem. Ele ndo enfrenta o sistema
a menos que o resultado
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seja bom para a Ordem como um todo. Ele também sabe que
uma vez que ele alcance a Arquimagia ele pode abandonar
qualquer coisa. Se ele ndo reconhece seus iguais, rivais,
inimigos e superiores, sera dificil alcancar a instrucdo e o
conhecimento para chegar ao topo.

A Ordem de Hermes é mais status e consciéncia do que
qualquer outra Tradicdo. O mago que mantém isso em mente
e se mantém na linha ndo pode falhar.

O mago que comete os mesmos erros de Getulio Vargas
Sao Cristavao - e sua tdcita aceitacdo dos crimes de Helekar -
nio sobrevive tempo suficiente para converter-se em
Arquimago ou ndo sobreviverd muito tempo uma vez que
tenha chegado 14. Arquimagos Herméticos estdo entre os
maiores professores nas Tradigoes, entdo hd muitas
responsabilidades para passar o conhecimento adiante. Se um
mago se mostra avarento com seus conhecimentos, é possivel
que seu progresso seja obstruido.

Alcancar a Maestria como um Hermético, é um tedioso
equilibrio entre politica e os deveres magicos. Embora a Ordem
valorize a perspicdcia politica, o Arquimago serve a uma causa
maior. Porthos Fitz-Empress condenou a politica e fez o que
achou necessdrio.

Filhos do Efer

Os Filhos do Eter valorizam a paciéncia. O caminho ideal
para ascender entre suas fileiras comeca com a habilidade de
escutar e aprender. Vocé precisa desenvolver um  amplo
conhecimento a partir do qual pode desenvolver
suas préprias teorias. A ciéncia moderna perdeu
seu caminho com as pesquisas, tornando-se
cada vez mais especializadas. O Etéreo que
idealiza a generalizacdo pode mover-se a frente
de cientistas mais limitados. Nao é o
suficiente o que aconteceu antes, vocé
também precisa criar o que vai acontecer.
O que ¢é conhecimento cientifico sem
visio? O que é aprender sem a vontade
por tras disso?

A nata dos Etéreos inova.
Vocé pega o que era, o que é € O
que serd, e traz ao mundo algo
nunca antes visto e unico. Vocé
precisa, acima de tudo, desenvolver
uma teoria unificadora, um framework
com o qual podera realizar suas
experiéncias. Sem hipdteses, o experimento
carece de contexto. E uma tarefa
desafiadora, vocé deve desenvolver um
modelo funcional do universo, que nao s6
imponha uma nova perspectiva mas
também incorpore a antiga. Deve

AN
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-
converter a merda que os Tecnocratas
produzem em algo benéfico para a
sociedade Adormecida. L3

Isso leva tempo. Vocé precisa
esperar a sua oportunidade para publicar
no Paradigma, apresentar suas teorias e
convencer cada Etéreo que sua teoria ndo é apenas &

Unica, mas também vidvel. Deve se submeter & revisio e -
critica de seus iguais. Para um Etéreo seria muito <
embaragoso apresentar sua grande teoria
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para a mesa de revisao do Paradigma apenas para descobrir
que havia ignorado uma falha fatal anteriormente em seu
trabalho. Se seu trabalho ndo suportar o escrutinio dos
outros, ele certamente ndo suportard o Consenso
Tecnocrético.

Apesar de ter um caminho tdo claramente delineado,
sdo muitos os que se perdem. Alguns roubam as notas de
pesquisa e os prototipos de rivais ou estudantes e os
apresentam como se fossem pesquisas originais. Alguns
tipos inescrupulosos se aproveitam da “ galinha de ovos
dourados” por anos, levando os pobres estudantes com
mentiras e promessas. Qutros simplesmente pegam o que
precisam e matam seus criadores. Se um Etéreo apoia seu
proprio trabalho destrocando injustamente o trabalho dos
outros, ele nio chega muito longe. Dissidentes sdo bem
vindos e encorajados entre os Filhos do Eter, mas alguns
comportamentos tem limites. Experimentos antiéticos € a
introducdo de tecnologias perigosas podem  arruinar a
reputacdo de um Cientista.

Apesar do nome poder levar muitos a acreditar no
contrério, € possivel para as mulheres avancar entre os
Filhos do Eter. Qualquer mulher que tenha a ética de
trabalho pode chegar tao longe quanto qualquer homem.

Verbena

Verbenas ndo sdo tdo preocupados com titulos e
posi¢coes. Fora do circulo das Tradigoes, as bruxas mal
reconhecem tais formalidades. Um Verbena ganha
respeito e posicoes através de perseveranca dos velhos
costumes, a adaptacdo ao novo e o equilibrio entre ambos.
Deve respeitar o alcance do poder que busca e
compreender a responsabilidade que tem de utilizd-lo bem,
nem sempre que quiser e como quiser. Magia deve ser
tratada com reveréncia. )

Nzo ha uma “linha partiddria® Verbena como tal. E
muito mais importante manter o respeito de seus ancices
do que mostrar que vocé pode vomitar retdrica com tanta
facilidade qualquer outro. O respeito se ganha com feitos,
nao palavras.

Vocé ndo deve corromper a natureza, nem esquecer
que vocé veio da terra e ird retornar a ela. Vocé deve
entender que sangue é sagrado e nio deve ser usado em
vdo. Tomar o sangue - ou a vida - de outra pessoa sem seu
consentimento ou necessidade é uma degradacgio das artes
passadas adiante pelos Wyck. Os Verbenas existem para
exaltar a vida.

Adeptos da Virtualidade

Os Adeptos da Virtualidade que querem se unir a Elite
da Elite colocam de lado a baboseira juvenil dos
“Lammers”. Porra. As correntes ndo sido reais, nem
tampouco os A-Vs que acreditam nessa merda. Se vocé
sabe o que estd fazendo, ja cresceu o suficiente para parar
de mostrar o quio cyber-legal vocé é, iniciando flame wars
ou trollando grupos de debate para argumentar somente
por diversio. Vocé estd imersa em informagdo, uma
testemunha sobres os mares de dados que banham os
oceanos da telecomunicagio global.

Os melhores A-Vs nio sdo criangas passando o tempo
nos pordes dos pais esperando por D3m0On533d Eli4e para

estranguld-los com cabos de modem. Se vocé quer
impressionar os Deuses da Informacio dos Adeptos da
Virtualidade, vocé precisa tornar informacdo disponivel e
desejavel. A ética hacker é apenas o comeco. Informacio
nido é a unica coisa que quer ser livre: a ignorancia
continua na raga.

Além do mais, os Adeptos ndo lidam apenas com
computadores, deixando os estereétipos de lado. Trata-se
de chegar ao limite. Adeptos tém a visio de um futuro que
ainda nao é real, mas que existe somente na mente - a
realidade virtual é s6 uma maneira de expressar tal sonho.
O verdadeiro Elite agarra o futuro e o torna realidade.

Ataques precisos sdo mais efetivos do que incéndios
aleatérios. Um Adepto precisa aprender que os veteranos
tem mais credibilidade e prestar atengdo! Um mentor da
Elite provavelmente ndo ird repetir quando nido for
entendido da primeira vez.

A Tecnhocracia

Em teoria, deveria ser facil para aqueles que
demonstraram ~ competéncia  elevar-se  através da
meritocracia Iluminada. Na verdade, a Tecnocracia nao ¢é
mais iluminada em certos assuntos do que as Tradi¢oes. E
melhor, entdo, conhecer seus superiores e diretores, e
brincar com suas fraquezas se vocé quer acessar a
verdadeira superciéncia.

Tecnocratas ndo sdo promovidos facilmente para a
ciéncia distinta. Uns podem receber uma promog¢do por
sua competéncia organizacional, outros devem subir uns
degraus, pois possuem um relacionamento favordvel com
seus superiores.

Os Cientistas Iluminados realmente competentes
tendem a permanecer no campo do laboratério, onde suas
habilidades podem ser usadas com mais eficiéncia.

Iteracao X

Inove! Leve a tecnologia a um novo nivel, leve suas
descobertas para o Consenso. Nio fique para trdas da
competicdo, ndo fique estagnado e acima de tudo, nio
perca de vista o que vocé estd tentando fazer. Enquanto
vocé tem de satisfazer Programadores e Controladores
antes de proceder para estudos avangados, tenha em
mente que para realmente dominar tais técnicas, vocé
precisa entender porque elas sdo importantes tanto quanto
o que elas fazem. Nenhum Iterador se tornou um Mestre
Controlador através de conformidade completa.

Apenas lembre-se - ndo use sua nova pistola de raios
tdo tosca para obliterar seres humanos a torto e a direito.
Supoe-se que vocé deva proteger a humanidade do
Exterior, entdo, se comporte como um protetor, nao
apenas um cyber-monstro em um filme de horror de
segunda. Procure novidades que tenham um uso pratico e
real no mundo mundano. Pode levar uma década ou duas
para entrar no Consenso, porém do contrério as Massas
podem nunca adota-las. Trabalhe com o Consenso
também - serd vocé aquele que planejard a proxima
geracdo de aumentos neurais! Conseguird a aceitacdo geral
de seu mecanismo? Se nio, vocé nio se tornara um Mestre
Controlador.
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Nova Ordem Mundial

Observe seus superiores em busca de fragfe;?r?{)izzf
iguais por competicio e seus subalterr}os Eencaixa ao.
Enauanto todo rguniio nf i dceo I;Zerrl(é;sgrc?ar que todos

roprios cubiculos, tem A o
;?esrelran flgo mais, e eles ndo se importam ;ﬁanﬁifr Speja
cima do seu cada’vder. A competii;:otugos ngnca 2. oie

ici seja cuidadoso e, acima .
ce)flllc'iﬁle; urila boa desculpa para quando o le;:;.

Para avancar, vocé realmente pr:i:g R
informacdo e como ela inter.age com tiL; A
Vocé precisa saber como manipular essa

1. PR 'Y .
escaki I%lgl;\&/ll aprecia cooperacao e ambu;ao. nasr;l Cs)ucac'i nflléellrl:
contanto que isso nao enfraqgega a orgartlzzsa;; 0 como um
todo. Assim sendo, ela encoraja seus agen nelhorarem

i nte. Com isso em mente, competic ‘
Comlr;lil;(izs contanto que os efeitos colaterais sejam
aprop

entender

pequenos.

Oma Palavra do Corcunda,
o Vazio

Enquanto as Tradis e os Tecnos gostam de esquecer
sobre os Orfios e Oficios, como um representante daqueles

» €U gostaria de oferecer

alguns comentarios sobre estas pessoas inVisiveis,
Eu penso que certos

mencionadas magicas nos cagariam

Vazios

Claaaaaaaro. Alguém vai sair de seu mundinho egoista
de dor e poesia bara se tornar uma forca mégica para lidar

com isso.

Com certeza. Nio existem muitos de nés, mas noés
estamos lg fora e ngs sabemos o que estamos fazendo —
provavelmente mais que os malditos chapéus pontudos.
Como nos chegamos 147 E como a velha piada: prética

e mostrar deferéncig e TESPEIto para seus professores, Se ele

elementos dentro das antes

estamos indo muito bem oy
nenhuma prova, mas parece filosofal oy algo do tipo. Eles

p() Nl (o) O q estione se perlore em um b()a razao
.
s1ca Na ues us su S S uma y
as esteja p [)a ad pa a d d suas a¢ S S
m este re 1 (@] ) ele]l (S oe e este l()l (]

O sem
o. Nio revele nada as outras Convengoes
caso.

permissdo. A percepcdo modela a reahdadeijassm:e f;:&:i ras
O ue a Convengdo precisar. m v deir
lt)ercépgoesdqNova Ordem Mundial modela sua prépria
arqutltezct)ra\?és da educacio, a intuicdo e a autod}3c1dp11na,
gftgoeleva essas técnicas para influenciar a humanidade.

Progenitores

i mbinar
Esqueca sobre inserir linguas de 1agarto.s e de ci tbinar
DNA de sapos com dinossauros. Se qulslzrI avaegnovoS
Se se ocupar com o elemento humano. cancqualquer
{ - como em
ue possivel

tamares sempre q ’ selquer
I;C):aonvem_;éo — e direcione seus subordinados para fafaS mo

mesmo. Seus sucessos ndo sao julgados apenas pe

: antes e
descobertas, mas também as de seus estud

assistentes.

Outros Grupos

Filhos do Conhecimento

Sempre estao falando do caminho elevado que leva g
iluminacdo. Talves alguns deles o faca até g estratosfera,
Ou talvez um culto da morte dos Tanatinhos apareca e

e Suponho que chegam 14

Feiticeiros do Dragio

Ou Wu Lung, ou seja I4 €OMO voce queira chamg-los,
Esses caras provavelmente tem mais Arquimagos do que
todas as casas na Ordem de Cafonas juntas - talvez isso
seja um exagero. Eu nio sei. Eu sei que ey nunca quero
cruzar o caminho deles. Esges caras ndo sdo coisa boa,

, que ele tem de fazer ¢ estudar, estudar,

humilhar sey Oficio, ele nio chegara lugar nenhum.

dentro e sabe de algo, um de nés poderia notar e dar uma

maozinha. Faca merda, e vocé estg de volta as ruas,

provavelmente trés oy quatro tudo de uma vez, Sacou?

Oficios

Nio € por falar ma] nem nada, porem ¢ improvavel que
algum destes caras vd alem de sua propria autogratificacio.,

€xcegao, nio a regra. Bom, honestamente,
tem coisas melhores para fazer - quero

fazer as plantagées crescerem ou aprender g se elevar entre
as estrelas? Dificil

vazio, eu acho.

elevar quando se esta

alguns deles
dizer, ¢ melhor

com o estémago

Orf&os

Essas criancas tem sorte se viverem dois meses depois de
$¢ tornarem magos, nem toquemos no assunto no caso de
aprenderem algum truque legal. Se voce encontrar um
desses precisando de ajuda e algum conhecimento, nao
tenha medo de dar uma pequena ajuda. Ngs parias
devemos nos ajudar.

Lembra, quando ey falei sobre “ pequena ajuda”. Ainda
ndo ¢ hora de entregar as chaves da loja de doces. Deixe
que ele mostre do que € capaz por alguns anos se for
preciso. Nao o leve a mais ninguém até que vocé tenha
absoluta certeza que ele ¢ confisvel. Nio € necessdrio dar
um tour para um espiao de Oculos Escuros, nao ¢7




Muitos Progenitores tém cavalgado uma boa distancia nas
costas de seus subordinados, mas vocé nunca ird muito
longe como Diretor de Pesquisa, muito menos passado
disso, se vocé o fizer. Alguém vai te pegar eventualmente,
e entdo vocé ird se explicar na frente de um conselho de
revisao feito pra vocé. Nao projete maneiras melhores de
espalhar um super virus; é ruim para a populacdo. Nao crie
nenhum monstro bobo - claro, agora €é muito
emocionante, mas a longo prazo, onde estara o beneficio
para as Massas?

Os Progenitores existem para melhorar a humanidade.
Nunca esqueca disso.

Um Progenitor precisa se tornar um arquiteto da vida,
nio um criador de monstros e maquinas de matar.

Sindicato

O Sindicato é 0“ ramo invisivel” onipresente da Uniao.
Nenhuma outra Conveng¢do possui maior efeito nas
Massas. O Sindicato influencia o que véem, compram e
vestem. Claro, eles ndo decidem os detalhes, mas conhece
gente suficiente nos lugares certos que um empurrio aqui,
uma cotovelada ali e poofl- as saias sobem no ano que
vem. ( N.T.: “ Hemlines Theory” ou a “teoria da saias” é
uma teoria escrita por George Tailor em 1926. A crenca é,
tradicionalmente, que o limite das saias sobe de acordo
com a economia e desce quando a economia estd ruim ou
hd uma queda no mercado de agdes.)

Mantenha as Massas entretidas e distraidas. De a elas
Camel e luta livre. E necessdrio visdo para fazé-lo
corretamente. E estou falando de Visdao de 90% com“V”
maiusculo. E preciso saber onde e como guiar a sociedade.
Nio olhe o dinheiro, isto ndo é mais que um jogo.

Observe o efeito.

Se conseguir descobrir como aumentar ainda mais as
dividas das outras Convengoes, 6timo. Mas tenha em
mente que elas sdo suas aliadas e que nao podem ser
pressionadas com muita forca pois pode nio sobrar sangue
algum. Manter este balanco é a marca de material
presidencial.

Perca de vista os cursos da cultura moderna e estd
acabado. Nio faca muitas perguntas — ha varias sombras
no Sindicato, e os VIPs nao gostam que ninguém os
observe se ndo estdo autorizados para tanto. Os recursos
humanos do Sindicato nao apenas se ocupam de cultura
pop, também se encarregam de boa parte do trabalho sujo
das outras Convengoes. Quando se der conta nio faca
perguntas, apenas faca seu trabalho.

Engenheiros do Vacuo

H4 tantas carreiras possiveis nos Engenheiros do
Vicuo, que é dificil dizer qual é a melhor se vocé se dirigir
ao CAATCD ou além. Vocé precisa do“ espirito pioneiro”
proverbial para chegar longe - ndo que isso faca muito
bem a vocé no CAATCD, onde vocé passara a maior
parte do tempo atrds de uma mesa. Se vocé quer chegar 14,
pegue qualquer trabalho que tiver e faga como o Capitiao
Kirk. Explore - espago interestelar, a Teia, o abismo
submarino. Encontre o que esta escondido e desenterre.
Amplie os limites e mapeie os novos territorios. Descubra
novos lugares e os defina.

Uma vez vocé estando no CAATCD, ¢ hora de ter
certeza de que ainda tem o ponto de vista geral dos EdVs.
Mesmo se vocé nao estd la fora, fique de olho por aqueles
que estdo 14 fora.

Aprendendo

O Arquimago nido vive apenas de
mdgica. Também deve atender a sua vida
comum. Sim, é exatamente O que eu quis
dizer. Como vocé pode compreender os
mistérios esotéricos do universo se nao pode
manter um emprego normal? Apesar de
tudo, vocé é humano. Tire um momento
para ver o pér do sol, procure pelas formas
nas nuvens ou mesmo tenha um

relacionamento. Tenha cuidado para que

seus amigos comuns nio sofram quando a
magia invadir sua vida, isto pode denegrir seriamente sua
moral.

Preste aten¢do na sua vida no mundo dos
Adormecidos. E de vital importancia manter a perspectiva,
para entender que apesar de poder rachar montanhas com
o mover de um pulso, vocé ndo é um deus. Vocé
certamente ndo tem nenhuma desculpa para agir como
um.

Para se sobressair como mago, vocé deve aprender tudo
que pode. Quer dominar os segredos da matéria? Estude-a.
E ndo digo apenas no sentido mégico. Hd muito a ser
aprendido sobre magia sob um 4angulo mundano. A
resposta €, claro, aprender algo de cada momento que
viver. Dé aulas, ataque sua livraria favorita e se mude para
a biblioteca local. E simplesmente impossivel possuir tanto

conhecimento. Vocé deveria gastar ao menos o mesmo
tempo com o mundano quanto o magico.

Amigos e Familia

A caridade, como dizem, comega em casa. Se um mago
ndo pode manter uma amizade, como pode dominar os
segredos da mente? A resposta obvia é que ele ndo pode.
Humanas sdo criaturas sociais, e as pessoas que se excluem
de um relacionamento significativo perdem sua prépria
vida. Isto é assustadoramente facil de se fazer - considere
quantos Eteritas passaram anos inteiros em laboratérios,
ou quantos herméticos se perderam em suas bibliotecas.
Tente balancear tais tarefas madgicas com sociais — crie
amizade, faca familia.

Da mesma maneira, um mago entende que seu estilo de
vida pode trazer para aqueles préximos a ele se nio for
cuidadoso. Mais de um mago encontrou seu conjuge
substituido por um clone, sequestrado ou até morto em
fogo cruzado. Geralmente, familia ou amigos sido pegos
devido as atividades sobrenaturais do mago, mas algumas
vezes até os magos sdo alvo das mudancas mundanas.

Mais basico do que as ameacas de inimigos, um mago
também precisa trabalhar para manter seus amigos e
familia bem dispostos com relacio a ele. E facil ser pego em
uma missdo de fazer uma peticdo a Ragachak,
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Grande Assassino do Sétimo Portal, por vérias semanas ou
meses, mas o0 que acontece quando vocé chega em casa? As
explicagoes certamente estdo em ordem.

Vocé revela sua natureza para sua familia? Se sim, que
efeitos isso tem em seu relacionamento? E quanto aos
amigos! E se seus amigos acharem que vocé é louco, ou
ainda pior, contam a outras pessoas! Se vocé mantém sua
natureza escondida, como vocé explica longos periodos de
auséncia? E se sua pessoa especial comecar a acreditar que
vocé estd traindo ela? E se ela se mudar enquanto vocé esta
ausente!

E dificil para um mago ativo manter qualquer tipo de
relacionamento, mas a recompensa vale o esforco. Amigos
podem ser uma vélvula de seguranca, e conversas podem
aliviar o stress que cerca a vida do mago. Um amigo
compreensivo nao precisa estar ciente que vocé é um
Desperto, mas se ele estd, os seguintes riscos se aplicam.
Tenha cuidado para seu amigo nao ser algum tipo de ardil
ou espido da oposicao( seja la quem ela for). A ultima coisa
que um mago precisa é de uma trai¢do nesta fronte.

Acima de tudo, seus amigos e familia sdo seu lembrete
do que significa ser humano. Quem gostaria de algum dia
ser tdo mundano? Bom, vocé a algum tempo. Magia age de
acordo com seus desejos e emocgdes. Se vocé perde de vista
sua humanidade, sua madgica funciona de maneiras
andtemas a existéncia humana - até mesmo a sua propria.
Seus amigos ainda sdo seu medidor, uma corda salva-vidas
para o mundo “real” e para entender a condigdo dos
Adormecidos para os quais queremos trazer a Ascensao.

Maniendo um Emprego

Nio ¢é tdo facil quanto parece. Muitas das dificuldades
mencionadas para relacionamentos se aplicam até mais no
local de trabalho. Onde um amigo poderia entender sua
explicacdo de“ viagem ao redor do mundo” depois de ficar
fora por dois meses procurando pelo Orbe Sagrado de
Macondo, ja um chefe pode ndo ser compreensivo.
Manter um emprego de qualquer tipo requer esforgo e
dedicacdo que a maioria dos magos simplesmente nao
consegue conciliar seus estudos magicos.

Claro, o mago, neste ponto, quase desempregado pode
decidir usar controle mental para evitar seu destino. O que
nio é recomenddvel. Apesar disso poder funcionar por um
tempo, inevitavelmente tal controle se perde e os
resultados podem ser bem piores.Tal interferéncia pode
levar o pobre Adormecido a ndo poder lidar com certos
aspectos da sua vida. E o que ¢é pior, este tipo de atividade
¢ parecida com um estupro. A qual pode ser aceitdvel para
os Nefandi e os Desauridos, porém para a maior parte dos
Tradicionalistas e Tecnocratas entendem melhor - ao
menos aqueles que ndo tem negdcios com a sociedade
Adormecida. Seus Mestres tendem também a se assegurar
disto. Se provocar o caos em meio aos Adormecidos locais
com seus encantamentos, cedo ou tarde alguém o fara
pagar o preco, seja ele um membro da sua Tradigdo
trazendo punicdo ou um Tecnocrata eliminando o
“ problema transgressor”.

Agora é necessario dizer que muitos Tecnocratas tem
uma vantagem em seus trabalhos que sdo diretamente

22 Mestes da Arte
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para aborrecer seys

relacionados com seus deveres como Cientistas para a
Unido. Nao se pode esquecer que isto é seu dever. Um
Tecnocrata que se encontre numa repentina vontade de
cacar invasores alienigenas é melhor esclarecer tal excursiao
com seus superiores.

Um mago cheio de recursos encontra uma linha de
trabalho que permite a ele uma agenda flexivel. Vocé ird
encontrar varios Adeptos da Virtualidade que trabalham
como assessores técnicos independentes. Outra ocupagdo
util inclui freelance, qualquer coisa ou forma de se auto
empregar. Ainda existem prazos e agendamentos, porém
ao menos hd mais controle sobre sua situa¢ao de emprego.

Entdo porque se preocupar em manter um emprego?
Um Mestre ou Arquimestre certamente pode conjurar ou
adquirir qualquer coisa que precisar.Entretanto um
trabalho prove vérios beneficios tangiveis. Primeiro, é uma
estrada de conexdes e contatos sem o perigo da magia
explodir na sua cara. Segundo, é um disfarce — se vocé tem
um emprego normal e se parece com uma cara comum, €
mais provdvel que as pessoas ignorem sua natureza
sobrenatural.




E por fim, um trabalho gera oportunidades que vocé nio
pode achar em outros lugares: viagens acesso a materiais e
informacées especiais, autoridade sobre especialistas que
possam ter um conhecimento mundano util e inclusive a
oportunidade de procurar aprendizes ou aliados em
potencial. Ndo pense nisso como trabalho e sim como
oportunidade.

Eshudo

S6 porque vocé Despertou ndo quer dizer que é hora
de parar de aprender. Certamente, quanto mais vocé
aprende, mais vocé precisa aprender. E um ciclo vicioso,
porém com um fim recompensador. Como todos os
aspectos da vida de qualquer mago, isto é ainda mais
verdade para um aspirante a Arquimago. A Maestria das
Esferas ndo cede necessariamente o conhecimento do
universo e seu funcionamento. Mesmo um Mestre de
Espirito pode ndo fazer a menor ideia de como se
comporta uma Corte Umbral. Até mesmo um fabricante
de armas da Iteracdo X deve compreender os principios
basicos da fisica nuclear para antes de desenvolver seu
préximo modelo de rifle de fusio.

Alguns magos decidem voltar a escola. Com certeza,
nio sdo poucas as universidades Adormecidas que podem
ser escolhidas e ndo deve ser muito dificil para um mago
conseguir entrar em uma delas. Ndo seria um desafio

manter notas decentes. Trapacear é brincadeira de crianca
para um mago - mas, como ele aprende? Sim, vocé poderia
usar Correspondéncia para localizar as anotacdes do
professor, poderes de Mente para pegéd-las de seu cranio,
aliados espirituais para encontrar um pequeno “ ajudante”
para adquirir as respostas chave, porém isso ndo lhe ensina
nada, exceto como usar magia de maneira muito pouco
ética.

As recompensas de uma boa educacdo duram a vida
inteira — ou vdrias vidas. Fazer o esforco necessdrio para
aprender a estabelecer as valiosissimas bases sdo o primeiro
passo para a Arquimagia. Se ndo pode aguentar um ano
de astronomia , é obvio que ndo poderd passar décadas
muito menos séculos dominando as técnicas necessarias
para reorganizar as estrelas.

O estudo individual também pode ser muito util. Vocé
nio estard limitado 2s nogoes pré-concebidas de um
professor ou horéarios e pode estudar no seu proprio ritmo,
explorando temas que sua faculdade local pode nio
oferecer. Por outro lado, sem uma estrutura externa, a
disciplina pessoal se torna um problema. Se vocé perder o
interesse em seus estudos de religides antigas apds algumas
semanas, vocé ndo pode esperar dominar o campo da
magia que vocé escolheu. Problemas de vez em quando se
acumulam quando os textos necessdrios ndo estdo
disponiveis e obter livros raros pode ser uma tarefa ardua.

Capitulo Um: Retrospecto






pitulo Dois:

Limiar

Como um Mestre sabe quando ele se torna
um Arquimago? Quando outros
Arquimagos reconhecem as suas
habilidades. Claro, ele pode derrubar a
Califérnia no oceano, ou tirar a Lua da sua
orbita, mas é isso que realmente indica que
: ele é o melhor dentre os melhores? Nao
I I'|,' ) exatamente.

: As qualidades que comp6e um verdadeiro
Arquimago sio muitas. A primeira e mais
importante, é o senso de responsabilidade.

Todas as agdes tem consequéncias, e as agdes de um
Arquimago podem mudar o mundo - ndo necessariamente
de uma maneira benéfica. Um mago que,
descuidadamente, aplica magia vulgar quando efeitos mais
sutis sdo possiveis, ou é indiscreto entre os Adormecidos
ou "inimigos da Ascensdo" ndo seria um bom candidato
para a Arquimagia. Um mago que cuidadosamente cultiva
o mundo ao seu redor, remodelando-o gentilmente, por
fim cria a realidade que ele deseja( mesmo que em uma
escala menor) e de longe serd um Arquimago melhor.

A segunda qualidade da Arquimaestria é a ambicao.
Embora um Arquimago deva refrear as suas agbes para o

bem do cosmos, isso ndo significa que ele nio tem
aspiracoes. Os objetivos de um Arquimago podem ser
quase incompreensiveis para mortais normais, mas eles sdo
bem reais. E bem apropriado para um mago procurar saber
o verdadeiro significado do violeta, ou a significancia
cosmolégica do fogo. Uma investigacdo nas profundezas
das mintcias metafisicas de toda a realidade, nao é
incomum. Outros podem tentar responder a algumas
perguntas: "Porque a Ascensido é importante?" ou "Como
seria experimentar a vida de outro ser?"

O terceiro pré-requisito é um desejo de continuar

aprendendo sobre o universo. Alguma coisa nova espera o
Arquimago em cada curva. Estagnagdo é andtema para os
misticos de tamanha poténcia.
Finalmente, o fator que a maioria dos magos considera
quando véem um Arquimago é poder bruto. A simples
verdade é que sem poder para apoiar as suas
reivindicagdes, ninguém vai levar um mago a sério quando
ele tentar assumir o manto de Arquimestre.

Nenhuma Tradi¢cdo ou Convengio vai aceitar alguém
nos seus altos escaloes se ele falhar em mostrar essas
qualidades. Embora os detalhes mudem, o baésico
permanece o mesmo de grupo para grupo.

Capitulo Dois: Limiar
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Como Dizer a Diferenca

Aqui hd uma explicacdo detalhada de como
passar de Mestre a Arquimago, e alguns
conselhos para se manter em mente
enquanto vocé percorre a ardua estrada
para a gléria.

Responsabilidade

Isso é muito importante! Se vocé nio
desenvolveu o seu senso de
responsabilidade até o momento em que
vocé é confirmado como um Mestre, vocé
provavelmente nunca ird. Responsabilidade ¢ o
entendimento de que suas agbes tem consequéncias que
podem ressoar através do Céu e da Terra. Vocé
provavelmente ja ouviu o dito, "poder corrompe, e poder
absoluto corrompe absolutamente"? E verdade, mas o
corolario, "poder requer responsabilidade, e poder
absoluto requer responsabilidade absoluta" também ¢
verdadeiro. Ignore o ultimo e vocé caird no primeiro. Nos
ndo precisamos de outro Voormas em nossas maos.

Mostre que vocé ndo apenas compreende que
consequéncias existem, mas também que estd preparado
para elas. Um bom Arquimago cuida para que nenhuma
situacdo saia do controle. Nés ndo queremos que o outro
lado( seja ele qual for) traga suas armas grandes e comece a
destruir o Horizonte em algum tipo de duelo mdgico
césmico e inefdvel. Eles ndo querem isso também, entdo
nio torne isso necessario.

Esta também ndo é apenas uma simples questio de
flexionar seus musculos magicos. Isso também se aplica a
como vocé age em publico, que opinides vocé expressa e
outras preocupacoes sociais similares. Um comentério
impensado pode acender uma guerra ideoldgica dentro da
sua Tradicdo que durard por décadas; leia o ultimo
trabalho de Porthos Fitz-Empress, 'O Caminho Fragil’
para um bom exemplo.

Existe uma tendéncia das pessoas verem os Arquimagos
sob uma de duas luzes - ou sdo eles seres incrivelmente
poderosos que podem fazer o que quiserem, ou sdo tdo
reprimidos pela tradicdo e pelo potencial destrutivo de seus
poderes, que nio elas se atrevem a fazer um movimento.
Nenhuma das duas estd completamente certa. Um
Arquimago tem o potencial de causar alguns sérios
estragos, mas ninguém se torna um Arquimago através de
exercicios caprichosos de poder. Arquimagos de todos os
tipos percebem que se algum deles tiver de ser posto fora
de atividade, outros dois ou trés derrubariam-no ele bem
rapido. Como resultado, a responsabilidade é o caminho
prudente. Todo Arquimago segue algum tipo de agenda;
cada um deles sabe que nio pode conclui-la se for um
caddver fumegante. Desta forma, ¢ importante
compreender exatamente quando e como agir, e qudo
longe ir.

A diretriz simples de agdo prudente é conhecida por
"credo reflexivo". Magos jovens as vezes chamam isso de
"efeito Guerra Fria": um Arquimago nio se atreve a usar
todos os seus poderes quando isso pode iniciar uma cadeia
de eventos que o oblitera e a tudo pelo que ele luta. Isso se
aplica a todos os magos, mas Arquimestres lidam com
forgas césmicas as quais até os seus menores atos possam
ter grandes consequéncias. O credo é verdadeiro até
mesmo ao ajustar o cosmos. Arquimagos for¢am, e forcam
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bastante, e o universo empurra de volta com a mesma
forca. Algumas vezes, todo o poder de um Arquimago
pode ser necessario, mas a resposta preferida é minima
forca para mdximo ganho. Quando vocé pode transformar
0s seus inimigos em cinzas com um sussurro, mas eles
podem fazer o mesmo, vocé escolhe suas palavras muito
cuidadosamente.

Ambicao

E realmente necessdrio dizer que se vocé ndo quiser o
poder, vocé provavelmente nunca vai consegui-lo? Bem,
isso é verdade. Mesmo o mais humilde Irmao de Akasha
ainda busca dominar a si mesmo e ao mundo 2 sua volta.
Eu falo de ambicdo sauddvel aqui. Nao planeje avancar
assassinando seus superiores. Primeiro de tudo, eles o virao
vindo e te transformardo num gnomo de jardim. Segundo,
sem a aprovagio deles vocé nunca vai conseguir
reconhecimento.

Ainda assim, vocé deve mostrar vontade de aprender e
dominar os segredos de sua Tradicdo (ou Convencio).
Vocé também deve mostrar respeito por estes segredos.
Eles siao muito importantes no grande esquema das coisas,
entdo vocé ndo pode tratd-los como um tabloide comprado
em uma loja de conveniéncia. Quando falo de segredos,
nio falo apenas da maestria nas Esferas. Os Herméticos
tem listas de nomes de espiritos, os Verbena tem segredos
em todos os lugares, os Adeptos da Virtualidade tem
alguns lugares na web que vocé simplesmente nao
acreditaria a menos que os visse e os Eutanatos conhecem
algumas verdades sobre a morte e o submundo que
deixariam qualquer mortal de cabelos brancos. Estes sdo os
limites de cada Tradicdo individual, e elas nio os
compartilham - ndo apenas por ciime, mas também por
responsabilidade. Geralmente o regime de treinos de uma
Tradi¢do em particular elimina aqueles aprendizes que ndo
mostram respeito pelos segredos e predilecoes do grupo.
Um forasteiro com algum conhecimento perigoso pode
nio ter fundamento suficiente para usi-lo propriamente ou
com responsabilidade. Vocé deve saber que eles sdo
segredos, e entender por que, se vocé quiser desenterrar os
mistérios necessdrios para a Arquimagia.

Sede Por Conhecimento

Se vocé ndo tem interesse em segredos, por que vocé
ainda estd na sua Tradi¢ao? O que € tdo importante para
que vocé ndo tenha tempo para dominar o conhecimento
apropriado? Se vocé niao pode estar incomodado a
aprender, vocé nunca conquistard O respeito necessario
para avancar. Certamente, ser um rebelde é um grande
obstaculo social, mas ser um babaca indolente é pior. Voce
deve ser apaixonado pelo seu conhecimento se deseja
dominar suas profundezas.

Vocé precisa aprender sobre os aspectos do mundo que
apoiam o seu aprendizado magico. Isso se liga a ambicao e
estagnacdo. Vocé deve sempre manter uma "vida mental"
ativa, para escapar das armadilhas criadas por preconceitos
e parcialidades mal consideradas. H4 sempre algo novo a
se aprender, um novo tépico para estudar.

Espera-se que Arquimagos tenham uma base ampla de
conhecimento. Como um Mestre vocé ja deve possuir essa
base, mas vocé tem a profundidade esperada de um
Arquimago também? De um Mestre
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Arquimago vai 14 fora e descobre o que estd acontecendo
no cosmos, decide o que precisa ser feito, e entdo faz
acontecer!

O Arquimago incorpora o dinamismo que anima a
maioria dos magos. E entdo o que acontece? Os magos sdo,
por sua natureza, arautos da mudanga, trazendo novas
ideias e criagdes a tona. Mas ao longo do caminho, eles se
infectam com a estase - uma crenca de que estdo fazendo
tudo certo, de que eles sabem tudo que precisam saber, de

que encontraram um ponto confortavel de parada.

O Arquimago fica preso a uma forma diferente de
estase: a tendéncia de olhar o universo através de um
ponto de vista em particular - e fazer cumprir o conjunto
de crencas que este ponto de vista implica - ao invés de
explorar novas meios de pensar. Ainda que este mesmo

foco também os eleve aos extremos do poder e
entendimento dentro de seus campos escolhidos.

Graus De Ponlencial

Qual ¢ a real diferenca entre um Mestre e
Arquimago? Nao sdo os Mestres também
poderosos, ambiciosos, responsdveis e
eruditos? Sim, eles sio. Entio o que
realmente separa os dois?

O Mestire

Em qualquer Tradi¢io, o Mestre é a
autoridade primaria. Ele entalhou para si
um lugar dentro da sua Tradicdo o que lhe
da um grande discernimento. Ele tem os recursos da sua
Tradicio a seu favor, junto com ajuda potencial de outras.
O Mestre provavelmente estd envolvido com as politicas
da Tradicdo e com a Guerra da Ascensio.

Ele pode nio estar feliz onde estd, mas realmente nio
hd mais nenhum lugar para ir. Sem a necessidade motriz
por iluminagdo maior, ele nunca avancard. Um Mestre
pode escolher nio estender sua vida, enquanto outro pode
simplesmente carecer de desejo de prosseguir em seus
estudos.

Isto ndo é um defeito, lembre-se. Nao hd vergonha
alguma em parar a um dado ponto. E simplesmente que o
Arquimago nao fica satisfeito a menos que esteja
constantemente progredindo.

Um Mestre é uma figura publica entre as nove
Tradicoes. Certamente, ele pode se devotar aos seus
estudos, mas ele geralmente esta disponivel. Isso ndo quer
dizer que os Adeptos e Discipulos possam sempre requerer
do Mestre, porém mais do que em geral é possivel ao
menos deixar alguma mensagem. O Mestre assume a
posicao tdcita de lideranga, e a sua Tradi¢do espera que ele
cumpra o seu papel.

E esperado mas nido requerido que um Mestre tenha
aprendizes. Esse comprometimento acaba com o tempo
para o melhoramento pessoal, tornando a Arquimaestria
ainda menos provdvel. Uma vez que Arquimagos estdo
geralmente viajando ou envolvidos em projetos perigosos,
e os Discipulos ndo tém as habilidades necessarias para
treinar os aprendizes, a posicdo de autoridade no que diz
respeito a sua Esfera ou Tradigdo é confiada aos Mestres.
Talvez uma das diferencas mais evidentes entre o Mestre e
o Arquimago esteja na vida Terrena. Embora os Mestres
frequentemente passem bastante tempo nos reinos do
Horizonte, ou explorando dimensoes espirituais estranhas,
eles ainda tendem a voltar para a Terra de tempos em
tempos - para lidar com aprendizes, para conferir seus
amigos e contatos mortais, ou até mesmo apenas para
diversdao. O Paradoxo é uma preocupagdo, é claro, e
muitos Mestres descobrem ser dificil retornar por muito
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tempo. Entretanto, eles geralmente mantém alguma
comunica¢do com o mundo.

Finalmente, um Mestre pode estar satisfeito com a
Maestria de duas ou trés esferas, raramente mais que
quatro. Tal habilidade é formidavel, mas
comparativamente limitada. Um Mestre pode até mesmo
aprender as Esferas incidentalmente, simplesmente como
resultado da experiéncia adquirida enquanto tentava
completar metas menos magicamente orientadas.
Certamente, o uso e refinamento constantes da magia
levam a um entendimento maior; um mago pode se tornar
um Mestre de uma Esfera apenas exercitando os seus
poderes constantemente durante muitos anos. Entretanto,
a Maestria é, em geral, o limite de tal desenvolvimento.
Para conseguir o total entendimento total, tornar-se um
Arquimago requer um dedicado estudo até as fundagoes
das Esferas.

O Arquimago

Ele pode ndo ser a autoridade primdria dentro da
Tradi¢ao, mas isso se deve principalmente a ele ter outras
coisas para fazer. Quando ele oferece o seu ponto de vista,
pode apostar que todos ouvirdo. Eles podem nio
concordar, mas irdo prestar atengdo. Para o Arquimago, a
diferenca é uma questdo de escopo. O Mestre pode apenas
querer nomear as estrelas, mas o Arquimago tenta agarra-
las.

Para um Arquimago nao existem limites, nem sinais de
parada, e nunca um retorno. Os segredos mais profundos
da magia estdo escondidos simplesmente para que ele possa
experimentar o desafio de encontré-los.

Um Arquimago tende a ser de alguma forma recluso,
ou pelo menos prefere parecer assim. Embora seja
conhecido dentro das Tradicoes, ele raramente se revela
exceto quando absolutamente necessdrio. A presenca de
um Arquimago sozinha €é o suficiente para causar
ondulacées. Desta forma, ele procura tomar as devidas
precaugdes para ocultar a sua identidade. Com frequéncia,
um Arquimago é tdo distante das operagoes do dia-a-dia
de sua Tradi¢do que poucos individuos, se é que algum,
sequer sabem onde ele pode estar ou como contaté-lo.

Uma vez que um aprendiz é uma distracdo de seus
estudos e deveres, um Arquimago raramente aceita um
estudante. Entretanto, devido ao destino ou talento do
pretendente, pode ser necessario que ele aceite alguém para
instruir. Aprendizes de Arquimagos sdo geralmente de
alguma forma excepcionais, planejados para grandezas e
feitos impressionantes. Mesmo assim, um Arquimago
frequentemente deixa um




aprendiz aos cuidados de um Mestre confidvel ou até
mesmo o faz auxiliar um Discipulo. Com as suas
inclinacées voltadas para Reinos perigosos, inimigos
potentes e magia destruidora de mundos, a maioria dos
Arquimagos é simplesmente perigosa demais para a saude
dos aprendizes.

Finalmente, o Arquimago com frequéncia atinge a
Maestria de diversas Esferas. O seu caminho é portanto

Exiremos e

mais longo, mas pode levar a um fim mais satisfatdrio.
Quanto mais um Arquimago estuda, mais se torna claro
que as Esferas sdo distingées arbitrdrias de um cosmos
unificado; para desembaracar os mistérios sublimes das
Arqui-Esferas, ele deve ter um entendimento profundo de
todas as formas de magia. E raro um Arquimago que nio
tenha desenvolvido alguma proficiéncia com todas as
Esferas.

Transicoes

Depois de décadas de segredos cansativos
e Procuras penosas, vocé finalmente atingiu
o grau de Mestre no campo magico
escolhido.

E agora?

Vocé estd apenas na metade do caminho.

Agora vocé precisa do reconhecimento de
seus futuros pares - uma perspectiva
intimidante. Vocé precisa convencer os
relativos titds de que sua competéncia,
ainda que inferior a deles, lhe garantiu o
direito ao titulo de "Arquimago".

Maesliria

Nem todos os Arquimagos atingiram o apogeu do
poder mégico. Muitos simplesmente dominam Esfera apds
Esfera até que a citacdo de seus titulos possa deixar até
mesmo um Adepto de Vida sem folego. O reconhecimento
vem de um amplo entendimento.

Este ¢ o ponto de desenvolvimento o qual os Mestres
sdo separados dos verdadeiros buscadores. Tenha em

mente que a simples Maestria de numerosas Esferas nio
garante necessariamente aceitacdo. O poder é meramente
um fator entre muitos.

Metafisica e
Medilacoes

O ponto de vista de um Arquimago sofre uma
profunda evolugio conforme ele d4 o passo além da
Maestria. Isso ndo é a simples adicdo de novos poderes ao
seu arsenal, mas um refinamento de sua perspectiva. A
mudanca é compardvel ao que acontece quando um
Adormecido Desperta. O Arquimago fica ciente de niveis
fundamentais da realidade que ele nunca havia
experimentado antes. Com mdgicas Padrdo, ele pode
compreender totalmente o que eles significam e como
manipuléd-los. Pelo Primérdio, ele pode aprender a como
beber dos reservatérios vastos de potencial sobre os quais
outros  magos apenas teorizam. Maestria em
Correspondéncia pode revelar novos meios de atravessar
barreiras, em formas antes pensadas impossiveis.

Julgamento

Quando um Mestre se torna um
Arquimago, ele nio é convocado diante de
um conselho de outros Arquimagos e
requerido a entregar uma dissertagdo do
porqué ele se sente digno de se juntar a
augusta ordem deles. Apenas acontece de
um dia ele ser visto como um Arquimago,
talvez devido a sua Maestria das Esferas ou
seu conhecimento extensivo dos campos
esotéricos. O porqué nido €é tdo importante
quanto o quando. O reconhecimento ¢
bem discreto, mesmo que possa ser visto como dramadtico
pelos espectadores.

E geralmente tdo simples quanto um Arquimago
cumprimenté-lo como um igual.

Vocé pode estar certo que um Mestre no limiar da
Arquimaestria recebe a atenc¢do dos seus superiores. Se um
Arquimestre presta atencdo especial a um dado Mestre,
isso pode significar reconhecimento iminente( ao nio ser, é
claro, que ele esteja apenas mantendo o controle sobre um
canhido desgovernado). Em raras ocasices, um Arquimago
anuncia que um prospecto provou o seu valor e adentrou
nas fileiras exaltadas. Geralmente, o novo Arquimago ¢
deixado para estabelecer a sua prépria reputacio. Uma vez
que vocé conseguiu chegar no topo, é claro, isso nio
deveria ser muito um problema.

Rejeicao

Para aquelas almas ambiciosas que se esforcam por
reconhecimento, a rejeicio é uma possibilidade real. Um
mago que procura Arquimagos em uma tentativa de
ganhar ( ou forcar) reconhecimento, nio estd suscetivel a
ganhar respeito. O titulo de Arquimago vem quando os
superiores do aspirante decidem que ele esta pronto, e nao
antes. Clamar por promogéo revela um mago além de sua
pretensdo; ele necessita da validacdo de uma autoridade
externa para as suas reivindicacoes.

As vezes, um Arquimago esperancoso nunca recebe

aceitacdo. Por qualquer que seja a razdo, ele apenas nao é
visto como material de Arquimago.
Pior ainda, um Mestre que carece das qualidades
necessarias, se vé evitado pela maioria dos magos que
encontre. Os boatos se espalham - nio importa o quio
habilidoso ele seja com as Esferas; se ele é um perigo ou
um incomodo para todos, ele ndo podera encontrar
partiddrios entre os seus pares.

v
Razoes Comuns para Rejeicao
Falta de Responsabilidade
Um mago com o potencial para quebrar o universo,
mas sem a noc¢do de como usar esse poder de forma
responsavel
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¢ um perigo para todos. Tais magos ndo duram muito.
Outros Arquimagos se reinem e o esmagam.

Se um mago nio desenvolveu a responsabilidade até o
momento em que ele se torna um Arquimago, ele nunca
o fard. Em alguns casos, essas usinas de poder impulsivas
avancam causando estragos macicos, devastando Reinos
do Horizonte ou sacudindo a sociedade Adormecida.
Mestres de diversas Tradi¢oes se reinem para deter tais
praticas abomindveis, e os Arquimagos mais potentes
ficam todos muito contentes em dar uma mio se
necessario. Recentemente, uma entidade a qual acredita-
se ser um Ordculo veio para levar embora um ofensor — se
para a morte, julgamento, aprisionamento ou algum outro
destino, s6 se pode imaginar.

E, é claro, se os outros magos ndo punirem a
irresponsabilidade grosseira, o Paradoxo o far4.

Falta de Ambicao

Aqueles sem motivacdo raramente atingem a posi¢ao
de Arquimagos. Um mago que carece do impulso para a
perfeiciao simplesmente ndo tem a devogdo necessaria para
perseguir as exigentes Arqui-Esferas. Mais ainda,
reconhecimento como um Arquimago significa aparecer
nos locais certos e dizer as coisas certas. Um mago
modesto ndo se destaca de seus pares, nido faz as coisas
acontecerem e ndo combate outros Arquimagos como
alguém que pode avancar a causa da Ascensdo.

J4 se perguntou por qual motivo tantos Arquimagos
parecem estranhos, excéntricos ou completamente loucos?
Cada um tem sua prépria agenda pessoal, levada até os
extremos de alguém que compreende os préprios alicerces
do cosmos. Nio ha Arquimagos indecisos; um
candidato que ndo compartilhe do comprometimento
como todos ndo tem um lugar entre estes luminares.

Magos com Avatares fracos e Destinos pequenos sobre
eles tendem a ser menos ambiciosos. Individuos mais
motivados descobrem que os seus Avatares e Destinos os
empurram para confrontos, forcando-os a agir. Um mago
sem tal impeto precisa forjar o seu préprio futuro. Ele
deve se aprofundar na histéria e na sociedade
Adormecida para encontrar algo que ele considere como
errado. Ou ele pode olhar para os mundos espirituais para
inspiracdo. Ele precisa procurar até que algo toque seu
coragdo, e o compile a agir.

Sem Sede por Conhecimento

Magos pouco curiosos raramente se tornam sequer
Mestres, muito menos Arquimagos. Embora a pratica e o
uso constante sejam algumas vezes suficientes para atingir
a Maestria, as Arqui-Esferas requerem mais - uma
necessidade fervente de saber como as coisas funcionam.
H4 pouco a ser feito se um mago carece deste impulso. Ele
pode finalizar as coisas, mas ndo poderd resolver o
quebra-cabeca das Esferas ou passar adiante seus segredos.
Ele pode ser ativo e prestativo, mas simplesmente ndo ter
o entusiasmo para empreender algumas décadas de
pesquisa tediosa necessarias para aprender os rudimentos
das Arqui-Esferas.

Isso € de alguma maneira uma indireta para mim? S6
por que eu estou mais interessado em fazer a coisa certa
do que correr atrds de poderes inacreditdveis... - Mark




Uns poucos magos sofrem algum trauma - com
frequéncia relacionado a Procuras mal sucedidas ou abusos
nas mios dos Nefandi, Desauridos ou magos
Tradicionalistas ndo tdo bem intencionados - que os
convence a desistir inteiramente da magia. Eles ainda
podem usar os seus poderes aqui e ali, mas estdo
machucados ou assustados demais para buscar aprender
mais. Ajudar alguém tdo recluso demanda cuidado,
trabalho e requer uma Procura bem sucedida. Descubra o
que o levou a desistir e convenca-o de sua capacidade de
revindicar o seu destino.

Finalmente, alguns magos podem compreender as
Esferas, mas negligenciam o aprendizado mundano. Por
que estudar histéria ou sociologia quando vocé pode
estudar magia arcana? A resposta, claro, é que um mago
deve compreender o mundo se ele espera muda-lo.

Imagine que vocé queira mudar algum pequeno aspecto
da sociedade Adormecida, para colocar uma ideia em
particular nas cabecas das pessoas. Se vocé for um
Arquimestre de Mente, vocé poderia apenas plantar a
ideia nos pensamentos das pessoas. Entretanto, tal
manipulacdo crua deixam-nas se perguntando de onde
veio essa inspiracdo tdo repentina, ou as fazem esquecer o
pensamento inteiramente, uma vez que ele surgiu
desconectado na mente, e a deixa tdo facilmente quanto
veio. Ao invés disso, aprenda o que as pessoas estao
pensando, como a sociedade passa adiante a informacio, e
altere alguns pensamentos aqui e ali para fazer a mudanca.
Apenas pelo entendimento do mundo normal pode-se ter
esperancga de fazer a diferenca.

Magos que ndo entendem em profundidade os estados
naturais do mundo tendem a se explodir de qualquer
forma, conforme empurram demais os limites da
plausibilidade. Um mago ignorante pode ser ensinado -
muitos Mestres trazem para si a responsabilidade a fim de
garantir que seus estudantes sejam educados o bastante
para serem aptos a assumir a responsabilidade de seus atos.
Um mago que despreza tal conhecimento esta sendo
irresponsdavel com os seus poderes, e todos sabem aonde
isso vai dar.

Poder Insuficiente

Encare: se um mago nao tem as Arqui-Esferas, as

conexoes e os potentes ardis da Maestria, ele simplesmente
nao pode escalar os degraus.

Para alguém com toda a ambicdo e conhecimento, é
claro, a falta de poder é um problema contornavel. Ao
longo do caminho a maioria dos magos cria seus proprios
Santudrios, constréi alguns Talismas, recruta alguns
aliados e irrita alguns inimigos. O truque ¢é localizar
fraquezas e cobri-las. Em alguns casos isso nio ¢é facil: se
um mago tem um Avatar fraco, por exemplo, ele pode
nunca ter uma grande facilidade com Primérdio. Se ele se
afastou de sua prépria Tradicdo ou fez alguns acordos
ruins, ele pode nunca ter protecdo politica. O candidato a
Arquimago encontra maneiras de contornar esses defeitos.
Mesmo se ele ndo puder consertar as coisas por si s6, ha
alguém por perto que pode. O cosmos ¢ infinito e o poder
é onipresente — com ambicdo suficiente, sempre hd uma
solugio.

Complacéncia

Alguns Mestres ficam presos na rotina. Eles
desenvolvem um padrio de comportamento, um conjunto
de dreas preferidas de influéncia e estudo. Para se tornar
um Arquimago, vocé tem que se mover para além disso.
Vocé precisa ir 14 fora e fazer coisas!

Um mago comeca como um agente da mudanca, mas a
mente humana precisa categorizar e formar padr6es.
Naturalmente, muitos operadores da vontade terminam
focando-se em certos aspectos de seus paradigmas, nas
coisas que funcionam melhor. Mas tomar uma agdo
significa assumir riscos e expandir suas capacidades. Isso
significa préatica, estudo e a falha ocasional. A maioria dos
magos, especialmente os Mestres, € relutante em se
preocupar com estas coisas. Eles arranjam alguém para
fazer isso por eles.

O verdadeiro Arquimago evita a complacéncia ao
procurar por novas formas de aplicar conhecimentos
antigos. Ele toma seu paradigma como uma base para
entender ainda mais o universo. Qualquer coisa desde
antigos tomos empoeirados a conversas com Lordes
Umbrais é jogo justo na busca por novos conhecimentos.
A ideia é balancar o mago e for¢a-lo para fora do seu
modo habitual, fazé-lo observar suas fraquezas e supera-las
ao invés de sempre depender dos outros.

Pensamentos Finais

Cada mago estuda suas capacidades magicas
de uma forma especifica, individual. Um
mago aprende como fazer tudo dentro de
uma ou duas linhas de pensamento. Cada
Tradi¢do ensina um jeito diferente de olhar
para o universo. Através de tal
treinamento, o mago prodigio aprende a
desenhar a magia em formas especificas,
desta forma aprendendo mais sobre ele. O
Arquimago direciona seu estudo e o foca,
tornando-se altamente especializado em
areas. Eventualmente, o paradigma do

algumas
Arquimago cria um modelo completo e funcional da
realidade. Através dessa linguagem de paradigma, o

Arquimago pode descrever qualquer fen6meno mégico.

Alguns magos ndo vao por este caminho,
deliberadamente deixando de lado tal jargao. Embora um
paradigma seja util para discutir magia, ele é limitante por
natureza. Quando um mago escolhe um certo vocabulario,
ele restringe a sua discussdo aos termos de um ou dois
paradigmas. Alguns magos lutam para entender a
realidade de cada angulo possivel, para deixar de lado as
nocoes formativas da sua juventude madgica em favor de
um entendimento mais completo. Eles aprendem a*“ pensar
fora da caixa”, em linguagem popular de negécios. Esses
ultimos tipos geralmente nio se tornam Arquimagos. Eles
tém um destino diferente.

Mais sobre isso depois.
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ifulo Treés:
Arquimesiria

Agora voce fez tudo certo. Vocé mereceu
o titulo de Arquimago. Vocé estd
imaginando do que serd do resto de sua
vida longa e agitada, certo? Nao é bem
como vocé pensa. A maioria dos
Arquimagos vive décadas de tédio

intercaladas por breves momentos de terror e crise. Essa é
a parte boa. Isso forga vocé a se manter atento. E muito
facil cair em algum Siléncio épico, insanidade mundana ou
a simples estagnacdo. Ser um Arquimago bem sucedido ¢
manter o interesse no mundo que o cerca.

Lacos Mortais

Vocé ainda mantém contato com sua
familia? Seus amigos? Se sim, bom para
vocé. Se nido, talvez vocé devesse repensar
sua estratégia. Sim, vocé tem o poder de
acender estrelas e viajar por Reinos restritos
para magos menores — mas vocé continua
humano.

A Importancia da
Amizade

Suponha que vocé tenha passado pelo menos um
século aprimorando sua Arte ao ponto de ser reconhecido
como um Arquimago. Vocé trabalhou duro, estudou até
praticamente seus olhos sangrarem e ainda estudou um
pouco mais.

E o que lhe restou? Os amigos e familia que vocé

conhecia antes de Despertar estdo provavelmente mortos.
A nio ser que alguém esteja vagando por ai como um dos
mortos sem descanso, tenha sido abracado por um
vampiro, ou ainda tenha Despertado e seguido um
caminho semelhante ao seu, ninguém que vocé conhecia
ainda esta por ai.

Como vocé lida com isso? Faz sua toca em um Reino
do Horizonte e perde-se em estudo? Um engano, na minha
opinido. Agora que vocé tem o poder de um deus ¢
importante se lembrar de seu calcanhar de Aquiles. E
plenamente saudavel manter relagoes. Claro, vocé tem que
fazer novos amigos conforme os seus forem morrendo, mas
quem nao tem! Isso soou insensivel? Que pena - vocé nio
pode manté-los todos vivos.

Pense nisso como uma mudanca. Vocé viaja pelo parfs,
comeca uma vida nova, conhece novas pessoas. S que
para vocé serd uma questdo de tempo ao invés de espaco.
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A melhor forma de se manter ancorado na realidade é
um lembrete didrio, forgoso, de que a maioria das pessoas
ndo compartilha de sua perspectiva sublime. E importante
manter a empatia conforme vocé envelhece. Caso
contrério, vocé perde o rastro daquela vitalidade essencial

Tecnocracia tem bases equivalentes como Cop, que prové

mais espaco habitdvel do que alguém poderia saber o que
fazer com ele.

Eles Sabiam dos Riscos

Ou niao? Enquanto é bom manter lacos proximos para
sua saude emocional, o que acontece quando um algum
Chapéu Preto decide que seria uma grande aquisigéo trazer
vocé para o Circulo Interno? E suicidio atacar vocé frente
a frente. No lugar disso, ele trabalha em todos a sua volta.
O que vocé faria se sua amada esposa de tantos anos for
enviada para algum Constructo? Vocé correria para o
resgatd-la? Melhor ter certeza que sua acgdo seja impecavel.
Uma deslize e ela morre.

Para alguém de tanto poder, suas maiores fraquezas sdo
as coisas mais importantes, como seus entes queridos.
Vocé tem que protegé-los de seus inimigos, madgica
perigosa e até mesmo de danos acidentais. Se Al Aswad
enviasse um Rastejante Nexus para te acordar, as chances
sdo boas de que a vizinhanca ao redor ndo se safe dos
resultados.

Muitos Arquimagos evitam isso abrigando suas familias
em Reinos com defesas elaboradas. Se vocé tem poderosos
espiritos guardides e barreiras magicas cercando sua casa,
isso denuncia que h4 alguém poderoso vivendo la - mas
também que vocé significa encrenca. Claro, sempre tem
um espertalhdo pronto pra invadir a torre de um

Arquimago, mas quanto mais pessoas explodirem no
processo,

Falta de Empatia?

i ida
a o contato com 2 sociedade Adormec

Um mago que evit tradas nos Reinos

n
i menores enco
e lhe faz humano ( mesmo com as comunidades rapidamente desconectado da
u z hu . ; -se ;
B . e ] . A d Horizonte), encontra hara pratlcamente
Alguns Arquimagos visiondrios cultivam suas familias d9© ele ac

humanas como lacaios, cada geracdo substituindo a
ultima. Outros usam seus poderes para estender a vida dos
amigos e familia. H4 tantas formas de lidar com isso

quanto ha Arquimagos que precisem delas
provavelmente mais.

Seguindo em Frente

Eventualmente, o Paradoxo vai lhe impedir de retornar
pra Terra. Pode levar dois ou trés séculos, mas
eventualmente vocé acharda doloroso demais ficar. Isso
acontece com todos que sdo longevos o bastante, entdo
ndo se preocupe muito com isso. Ficar por ai seria um
engano fatal. Uma rotina simples para controlar o trafego
pode tornar-se em um tremendo Choque de Retorno que
mandaria vocé e todos em 16 quadras a sua volta para seu
proprio inferno privado. Isso num ponto de vista otimista.

A cultura prospera nos Reinos Horizonte. Vocé pode
encontrar muita companhia la - sim, até mesmo humanos
normais. Nao estd fora de questdo trazer amigos e familia
para um Reino Horizonte quando vocé se muda. Como
acha que tantos humanos foram ao Horizonte!? Concérdia
mesmo tem milhares de humanos em suas muralhas e,
certamente, é um lar hospitaleiro para Arquimagos. A
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menos Otdrios vocé vai ter que assustar. Se seus amigos e
familia estdo abrigados em seu pequeno mundo, vocé sé
precisa lembrar de checéd-los agora e sempre. E se outro
Arquimago parar por ali... bem, eu mencionei o que
acontece quando dois Arquimagos se confrontam, nao?

Alternadamente, vocé pode tentar esconder as suas
associacoes. Pode parecer estranho, mas o conceito de
identidade secreta de histérias em quadrinhos realmente
funciona. Por que acha que tantos Arquimagos sdo
completamente misteriosos, em grandes mantos ou usam
aparatos para esconder seus aprimoramentos! Por que eles
forjam nomes e evitam discutir os seus passados! Se
ninguém souber nada sobre vocé, ninguém podera rastrear
seus amigos e familia. Um punhado de poderosos encantos
defletores sobre uma drea — ou até sobre as pessoas em
questdo - e ninguém estard nem olhando para eles.

Tudo que vocé tem que se preocupar é em tirar o seu
da reta quando o inevitdvel“ peixe grande” aparecer pra se
meter com seus dependentes. Mas todo mago tem que
lidar com isso!

Me Deixe Sozinho

O que acontece se vocé decide cortar todo o contato e
viver sozinho em um Reino Horizonte? Por experiéncia, eu
sei que esta é uma escolha ruim. Arquimagos precisam de
contato humano. Do contrdrio fica dificil entender ou
lidar com os Adormecidos — vocé pode até mesmo vé-los
como insetos a serem estudados ou ignorados, mas nunca

realmente respeitados. Voormaas se isolou do mundo,
lidando apenas com seus assassinos e um eventual
consoércio. Sua perspectiva se tornou alienigena e irreal.
Quando a percepcdo de um Arquimago € distorcida, o que
isso faz ao mundo ao seu redor? Um sociopata com o
poder de um deus ¢é o resultado horrendo.

O pior dos casos para um Arquimago tdo desconectado

é o potencial para o Siléncio fugir do controle,
possivelmente levando-o a se tornar um Desaurido. Ha
também o perigo da influéncia Nefandica. Sem uma
conexdo estabilizante, é facil seguir os passos para a
servidao.
Se vocé acha que isso nunca aconteceria a vocé, lembre-se
que os Nefandi consideram os Arquimagos sendo valiosos
- ainda que um tanto arriscados — prémios. Faca-se um
alvo tentador e vocé pode acabar se encontrando no lado
errado da Guerra da Ascensio.

Falando em Ascensdo, o que vocé acha que acontece
com alguém que perde de vista suas origens! O Despertar
lhe presenteia com poderes e conhecimentos maravilhosos,
certamente, mas vocé é sempre humano. Procuras fazem
vocé superar os problemas, mas vocé ainda pode perder de
vista a perspectiva humana em seu impeto de se tornar um
mago melhor. Ao manter lacos humanos, vocé mantem
sua mente no panorama da situacdo. Quando ndo resta
nada além da magia, vocé é um Desaurido - e vocé nao
pode voltar atrds. A Ascensio €, afinal, uma jornada
humana.

Lacos Sobrenaturais

A despeito do perigo em potencial, vocé
pode encontrar companheirismo entre
outros que habitam nas sombras. Sim, um
vampiro é um demonio sanguessuga, mas
ele é também uma das poucas entidades que
pode ser velha o suficiente para entender do
que vocé estd falando.

Cacgar outras criaturas sobrenaturais pode
nio ser a coisa mais esperta ou segura a se
fazer. Uma delas pode tentar te matar
apenas porque vocé interrompeu o seu
No entanto, outros seres sobrenaturais as vezes

jantar.
fazem-se aliados ou fontes de informacio titeis.

Vampiros

Os mortos-vivos podem ser como grdos de areia na
terra, falando comparativamente. Eles podem criar novos
vampiros mais rdpido do que vocé pode conté-los, e alguns
nio tem o menor receio em fazé-lo. Quando isso acontece,
procure companhia em outro lugar.

Vampiros sdo divididos em linhagens que
compartilham caracteristicas ou interesses em comum.
Essas linhas frequentemente guerreiam umas contra as
outras por recursos ou para compensar o tédio da
imortalidade. A despeito da razdo, nunca subestime sua
crueldade.

Com isso em mente, alguns deles sio abertos a
aproximacdo. Certos ancides sdo indispostos a manter
amizades verdadeiras com outros vampiros, e acham-nos
uma distracdo bem vinda. Isto dura precisamente tanto
tempo quanto for necessario para que vocé fique enredado

e 1012

numa trama vampirica. Meu conselho? Nio faca isso. Nao
presuma sobre a amizade deles, e ndo os permita presumir
sobre a sua. Uma vez que vocé esteja envolvido, vocé se
torna comprometido.

Vampiros jovens( mortos-vivos a menos de um século)
sd0 os mais suscetiveis a confiar em vocé, mas eles carecem
de perspectiva. Um vampiro que seja um pouco mais velho
(‘um século ou dois) geralmente estd ocupado

Cuidado! Material de Crossover
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demais lutando por poder dentro de sua linhagem. Apenas
alguém que assistiu ao erguer e cair de nagoes terd o tempo
e a propensdo para conversar, desde que vocé esteja
disposto a tolerar seus apetites incomuns. Vampiros sdo
bebedores de sangue, saqueadores e assassinos.

Encontrei umas poucas linhagens abertas a discussao,
por uma variedade de razoes.

Assamilas

Muitos desses assassinos vampiricos sdo

surpreendentemente articulados e educados. Sua filosofia e
religido sdo fascinantes, ainda que um pouco sanguindrias.
Os Assamitas tem uma compreensido interessante de
alquimia e magia de sangue, mesmo que a préatica deles se
mostre inadequada. Pode-se aprender muito dos
Assamitas, e eles se fazem aliados poderosos com o esforco
adequado.
Sempre mostre respeito pelos costumes de um Assamita.
Nao guerreie com a raca dele. Eles estio mais interessados
em eliminar os outros vampiros do que em matar
humanos, e eu ndo posso fazer objegdes a isso.

Brujah

Um Brujah orgulha-se tanto de seu conhecimento
quanto de sua habilidade marcial. A diferenca primaria
entre os Brujah e os Assamitas sio seus métodos de
combate e seus focos. A maioria dos Brujah esta
interessada em uma causa ou outra, mas com frequéncia
tem inclina¢oes politicas incisivas. Por outro lado, o
temperamento de um Brujah ¢ terrivel de se ver. E algo
assustador ver esses sdbios-guerreiros num ataque de furia.
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Fique fora do caminho deles quando isso acontecer e tente
ndo se tornar o préximo alvo.

Seguidores de Set

Outra ordem religiosa de vampiros, esta focada na
adoracdo de seu pai, Sutekh. Ou assim eles afirmam.
Descendéncia divina ou nio, seu conhecimento esotérico é
praticamente incomparével. De onde eles escavam seus
segredos, eu ndo sei. Se vocé tiver a oportunidade de
conversar com um, faca-o certamente.

Nio aceite presentes e desconfie dos motivos do Setita.
Ele pode prender-lhe numa teia de favores da qual sera
dificil de escapar, e o que ele pede em troca nio esta nos
seus melhores interesses.

Malkavianos
Os mais perigosos que encontrei até agora. Os
Malkavianos sdo inteligentes, perceptivos e sabem

inteiramente sobre muito - as vezes sobre vocé. Meu
primeiro encontro com um deles nao foi por planejamento
meu. Ele se aproximou de mim para perguntar sobre algo
que eu havia feito no més anterior. Claro, eu estava no
Horizonte, jantando com Marianna de Balador. Ele nunca
me contou como descobriu o nome dela.

Em todo caso, o verdadeiro perigo ¢ a insanidade deles.
Cada Malkaviano que eu conheci era totalmente louco de
pedra. Isso ndo seria tdo ruim, exceto que a insanidade
deles ¢é aparentemente contagiosa. Apds um encontro com
um, voltei a mim mesmo numa lixeira, cantando cangoes
infantis em Enoquiano.

Trate os Malkavianos com extrema cautela.




Tremere

Esta linha foi uma vez uma casa de Hermes, e muitos
dos mais velhos recordam dos dias antes de suas
transformagées forcadas em sanguessugas. Alguns sio
amargos, mas outros ddo boas vindas 4 oportunidade de se
por a par nos assuntos Despertos. Um destes vive em
Viena - um tipo amigdvel, mas eu ndo o visito sem me
anunciar.

Os Tremere sido os mais propensos de todas as
linhagens a saberem coisas de uso para nés. Como
companheiros? Os Assamitas e os Brujah provavelmente
sao escolhas melhores.

Ah, e uma pequena palavra de adverténcia. A Ordem
ainda estd meio ofendida com os Tremere. Eles nio sio
mencionados em conversas educadas quando Herméticos
estao por perto.

v vy
Tzimisce

Possivelmente os mais alienigenas dos vampiros, mas os
mais proximos de nés em ponto de vista. Isso me assusta.
J4 passei mais de uma noite transilvana discutindo eventos
de eras passadas com um lorde Tzimisce. E f4cil esquecer o
quéo bizarro ele é até seu servo de trés bracos chegar com
a sobremesa.

Os Tzimisce possuem alguma pequena proficiéncia com
uma feiticaria de alguma forma atada a sua antiga terra
natal. Eles também seguem uma filosofia baseada em ir
além de sua maldicdo vampirica. Para um Tzimisce, a
humanidade é um conceito ultrapassado. Ele pode ver
similaridade entre as suas metas e as nossas, especialmente
a Ascensdo. Esteja alerta — o fim parece semelhante, mas o
caminho é muito diferente.

Outras Linhagens

Existem outros, mas eles estdo preocupados
principalmente com a lideranca de outros vampiros, o
dominio sobre o mundo mortal ou o relacionamento com
criaturas melhor deixadas de lado.

Lobisomens

Seu tipico lobisomem ndo tem muito em comum com o
nosso. Ele esta demasiadamente ocupado lutando contra
as forcas da “ corrupcdo” e pode considerd-lo como parte
delas. E melhor ndo cutucar a onga com vara curta. Os
mais poderosos entre eles sdo muito conservadores para
lidar com os outros. Por “ conservadores”, eu quero dizer
“ xenofébicos”. Nunca se aproxime dos seus Nodos, os
quais sdo aparentemente sagrados para eles.

Com o0s meus avisos em mente, aqui vao 0s seis tipos que
vocé podera considerar mais acessiveis:

Roedores de Ossos

Aparentemente, o tipico Roedor de Ossos é sem teto,
imundo e grosseiro. Ele também ¢é bem informado,
pragmético e bem disposto a trabalhar em situagdes em
que se crie um mutuo beneficio. Diferente dos vampiros, se
vocé estiver bem cotado com ele, ele serd honesto sobre
isso. Entretanto, se vocé nao for bem quisto, encontre uma
forma de mudar isso ou nunca mais retorne. Roedores de
Ossos levam rancores e traicoes muito a sério.

Filhos de Gaia

Os mais pacificos dos lobisomens. Tome nota disso
neste conceito: “ pacifico” significa que ele pede desculpas
antes de arrancar os seus bracos e enfid-los dentro da sua
garganta. Estabelecer uma amizade é um longo caminho a
percorrer cuidando-se com estes possiveis acidentes. Os

Filhos de Gaia tem uma agucada intuicdo voltada para o
crescimento pessoal, ecologia e espiritos da vida. Apenas
nao fique bébado em alguma de suas festividades.

Peregrinos Silenciosos

Eles conversam com qualquer um, mas vocé ndo deve
jamais mencionar qualquer associacdo com os Seguidores
de Set - eles se matam assim que se véem. Além disso,
associar-se com um Peregrino Silencioso pode ser muito
benéfico. Ele frequentemente é muito bom em com
viagens, transportes e localizagdo de objetos para voce, e
podem até mesmo servir-lhe como inspiracdo filoséfica.

Uma vez que eles vém do Egito e ainda possuem muito
conhecimento do seu passado, eles possuem uma
impressionante riqueza de informacgdo sobre coisas
magicas.

Portadores da Luz Interior

De todos os lobisomens, um Portador da Luz Interior
ancidlo é o mais inclinado a se dar bem com um
Arquimago. A maioria dos Portadores da Luz Interior
apreciam  empreender exploraces aos reinos da
consciéncia mais elevados, assim como nds. Alids, o
primeiro Portador que conheci foi durante uma breve
estadia em um dos mais rarefeitos pontos da Umbra
Astral. Fiquei sobressaltado num primeiro momento, mas
apés uma longa conversa, acabamos estabelecendo uma
amizade que durou por cerca de trés de suas encarnacgoes.
Sim, Portadores reencarnam. Essa estranha forma de
longevidade faz com que o tempo investido na amizade se
tornasse mais valioso.

Theurges

Os Theurges sido lobisomens misticamente inclinados,
dedicando consideravel tempo aos espiritos e ao mundo
espiritual. Muito embora todos os lobisomens tenham
alguma capacidade de adentrar a Umbra Média (o que
pode ser bastante desconcertante se vocé ndo estd
acostumado com isso), a maioria dos Theurges podem
também chamar espiritos para ajudd-los enquanto
estiverem l4. Eles sio companheiros maravilhosos para
conversas uma vez que eles investigam profundamente a
filosofia mistica, ainda que possam ser muito esotéricos.
Visto que eles vem de um paradigma diferente, mesmo um
Arquimago pode ndo ter condi¢oes de entender suas
intui¢oes. Muito embora eles normalmente desconfiem de
nés em um primeiro momento, eles se tornam mais
receptivos apds alguns presentes e abordagens amigdveis.
Via de regra estardo dispostos a trocar informacéio se vocé
apresenta-los a alguns espiritos amistosos que vocé
conhece. Por outro lado, se vocé estiver préximo a algum
de seus lugares sagrados, vocé poderd acabar eviscerado.
Seja muito cuidadoso.

Okiena

Possivelmente a mais peculiar das tribos. Os Uktena
sdo misticos na mesma proporcdo que os Portadores da
Luz Interior sao filoséficos. Aparentemente, a maioria
dedica sua vida a observar poderosos espiritos da
corrupgdo, e isso afeta suas perspectivas. Por outro lado,
frequentemente eles ficam felizes pela companhia que
propiciamos - especialmente se formos respeitosos e
dispostos a ajudar a manter a forca das barreiras.

Magia e seus praticantes fascinam os Uktena. Suspeito
que eles possam farejar isso em nds. Esta fascinacdo
viabiliza aliancas frutiferas.

Quando estiver lidando com um Uktena,
subestime sua intuigao.

nunca
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bem conversar com um vamp
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J A Magia no Maelstrom

-J Se vocé leu Ends of Empire, vocé sabe que o Sexto Nem mesmo tente usar Entropia. Emborg essa Esfera
Grande Maelstrom continua vigoroso e que Estigia caiu, A bareca ser a melhor para lidar com o caos do Maelstrom, a
Umbra Negra era um lugar bastante insaubre para comego de  tempestade em si € potente demais. O €aos, uma vez fora da
conversa. Ainda assim, a terra dos mortos tem sua prépria  garrafa, njo ¢ controlado tao facilmente. Quando um mago
espécie de regras e consisténcia. Magos tem caminhado I4 utiliza Entropia nas Terras dos Mortos, ate mesmo longe do
desde a época de Orfeu, e com o conhecimento certo eles tem Maelstrom, se sey jogador rolar quaisquer falhas ou falhas
sido capazes de se forcar para além das garras da morte, criticas, ele recebe um Unico ponto de Jhor( pelo Efeito total,
Nio mais. O Maelstrom ¢ um tufao giratério de €a0s que ndo por dado que falha). Mais de cinco pontos de Jhor
varre as Terras dos Mortos com uma forga terrivel. Esses indicam que o mago foi completamente infectado com
VENtos tempestuosos rasgam a trama das Terras Sombriag €m  energia Entrépica, e sey corpo fisico é agora nada mais que
fragmentos manchados pelo Esquecimento, Nester. cags, 5 Srama casca do Esquecimento — © Mago se torna um Espectro,
prépria  magia pode ser torcida contra a vontade do Entio, brinque direito.
Um mago pode utilizar magia sem g distor¢do em um
Quando um mago  utiliza magia no Maelstrom, a local assombrado ou outro lugar onde o Maelstrom ¢
tempestade em i pode decidir brincar com JOFELeitd= —aréstiito. 'Llfud vez que Entropia ¢ ti0 ariscada, o mago
Maelstroms sao classificados em intensidade numa escala de provavelmente ests melhor servido ao tentar encontrar uma
um a cinco; um é uma tempestade de carne gritante com um calmaria natural ng tempestade ao invés de tentar criar uma.
pouco de chuva e ventania, enquanto um cinco indica Exemplo: Preso no  Maelstrom apos uma facanha
pedacos de metal fantasmagérico e 0ss0s quebrando a barreira desagradzvel com um Espectro e ym projétil de artilhariq
do som em um ritmo rodopiante com Espectros e construges  preenchido com Sorvo, Sir Lawrence tenta realizar um Efejro
feitas pelas apari¢oes. Veja Ends of Empire ou Wraith: The de Forcas defensivo para se proteger de um Anunciador. O
Great War para uma tabela relativa 3 forca dos Maelstroms.  nivel dp Maelstrom ¢ 3, eneao qualguer dado d madgica que
A maioria dos Grandes Maelstroms ¢ de for¢a cinco, embora  resulte num 5 OU menos gerard um efeito de distorcio, O

[ N\

a esse numero. Em seguida, para um Efeito que um mago (dificuldade 5,07eo0 5 geram dojs resultados. O 5 também
realize, qualquer dado que resulte num ndmero igual ou gera um efeiro de distorcao. Os dados com 4, 4 ¢ 2 embora
MENor a este gera um efefro de distorcao. n4ao gerem sucessos, indicam efejtos de distorcio. A magia de

Quando um mago obtém um efeito de distor¢zo, o caos  Sir Lawrence gera quatro efeitos de distorcdo. O Narrador
rodopiante do Maelstrom infecta 1 propria magia. O jogador  decide que ao invés de fazer virias bequenas mudancas, o
pode gastar Quintesséncia para cancelar efeitos de distorao;  Efeito em si serd completamente alterado: a0 inves de
cada ponto gasto cancela um efeito de distor¢ao. O Mago  conseguir um escudo Je luz que deflete o ataques do

decidir dividir os efeitos de distorcao em virias alteracoes
menores ou aplicd-los como uma Unica grande mudanca.
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Uma tragédia, mas uma para se estar ciente. Valorize o
tempo que vocé tiver com ela. As fadas podem logo se
extinguir.

Fadas usam magia diferente da nossa. Elas tecem
sonhos e ilusdes em Glamoures que mascaram e
confundem. Uma vez, dizia-se, as fadas foram nossas
aliadas poderosas. Agora, suas ilusdes mal servem para
escondé-las de olhos mortais. Talvez apenas em suas terras
feéricas perdidas possam seus verdadeiros limites serem
conhecidos, mas tais Reinos estiao trancados fora do tempo
e do espaco, capturados nos instantes do cair de uma
lagrima. Elas sdao simultaneamente aterrorizantes,
maravilhosas e tristes.

Outros

Além dos relativamente numerosos seres sobrenaturais
descritos acima, abaixo estio alguns raros tipos que
deslizam através das fendas.

Feiticeiros

Alguns dizem que os feiticeiros praticam uma magia
inferior. Isto nao significa que eles carecem de
discernimento. De fato, dadas as limitacoes com que seu
tipico “ feiticeiro estdtico” tem de lidar, ele aprendeu mais
sobre sutileza com a magia do que seu mago
Tradicionalista mediano. Preste atencdo e vocé pode
aprender alguma coisa. Além disso, o feiticeiro estatico que
vocé favorece hoje pode ser seu estudante amanha.

Mudando um pouco de assunto, eu conheci uns poucos
que parecem ser muito mais velhos do que aparentam.

Talvez dois ou trés tenham encontrado um método de

imortalidade que ndo é sujeito ao Paradoxo. Isso em si
mesmo vale mais do que qualquer outra coisa que eu possa
imaginar.

Por fim, se alguém pode usar magia, o que importa a
maneira como ela funciona? Se um feiticeiro pronuncia
encantamentos, faz gestos e o mundo se dobra a sua
vontade, entdo ele é um magico. Uns poucos Mestres que
estudam Avatares e energia Primordial fazem a afirmacio
pretensiosa de que bruxos limitados sdo inferiores a outros
magos porque ndo tem Avatares Despertos, mas ainda
assim eles realizam feitos de magia passados adiante desde
as Eras Miticas.

Nao os subestime.

Mdmias

A coisa mais préxima de um imortal verdadeiro que eu
ja encontrei. Eu vi Sahura morrer com meus préprios
olhos, retalhado por inimigos vampiricos. Imagine minha
surpresa quando ele retornou para renovar nossa amizade
cerca de dois séculos depois, aparentemente novo em
folha. De acordo com ele, isso é algum tipo de feitico
poderoso perdido hd muito no tempo. Eu ficaria tentado a
pesquisar um efeito similar, exceto que vi o que Sahura
pode fazer com sua prépria versio de magia. Embora ela
seja certamente potente, é também limitada. Prefiro meu
proprio caminho para a Ascensao.

Ainda assim, uma mumia pode ser um aliado poderoso
- assumindo que vocé possa encontrar uma. Elas sdo quase
tdo raras quanto os Bubasti.

Jornadas e Tarefas

Um Arquimago é uma lenda viva - um

mortal com o poder de um semideus. As

tarefas simples de Adeptos e Discipulos nao

sdo pra ele. Ele geralmente tem peixes

maiores para fritar. Seus poderes sdo
igualados pelos desafios que ele enfrenta.

As razbes comuns motivam um

% || Arquimago a investir adiante e atacar os

« portdes do Inferno. Talvez ele precise

L. estudar um Antevo ou encontrar um

=2 Umbroéide em particular para aprender o

nome secreto do Quinto Duque do Gelo.

Quaisquer que sejam os detalhes, o objetivo nunca é

trivial. A jornada tipica do Arquimago é uma aventura de

proporgdes miticas.

Infelizmente, essas viagens nio sdo apenas épicas, mas
sdo também perigosas. Com grandes recompensas vém
grandes riscos. O Quinto Duque do Gelo provavelmente
ndo quer seu nome conhecido por todo Arquimago que
aparecer em cena; mesmo um ja é muito. Espere encontrar
armadilhas, protecoes, esconderijos e qualquer coisa mais
que um Lorde Umbréide possa trazer para lhe impedir de
aprender seu nome.

Claro, vocé sempre poderia perguntar educadamente.

Enfrentando o Dragéao

Um Arquimago frequentemente tem questdoes que
nunca passaram pela mente de um Mestre. A maioria das
bibliotecas — na verdade, a maioria das fontes de

L
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conhecimento - provavelmente ndo sera suficiente para as
necessidades de um Arquimago.

Como vocé encontra os segredos para prosseguir na sua
Arquimestria magica? Uma possibilidade é procurar um
Oréculo, isso se eles existirem. Claro, nao existe garantia
alguma que vocé entenderd o que ele tem a dizer. Vocé
pode fazer uma visitinha a um Umbréide Preceptor ou
Lorde, j4 que é comum eles serem a personificacdo de
verdades e enigmas de elaborada profundidade. Seus
pontos de  vista  absurdamente  especializados
provavelmente os tornam tdo incompreensiveis quanto os
Oré4culos.

Talvez um dos varios Reinos possa conter a resposta —
especialmente um Reino Fragmento. Que lugar melhor
para aprimorar sua Arquimestria em Vida que o proprio
Reino Fragmento de Vida? O acesso ao Reino Fragmento
de Correspondéncia foi perdido quando o Colegiado
Hermético de Mus caiu. Redescobrir a entrada para a
Cidade de Bronze ¢ uma busca merecedora de um
Arquimago.

Ainda no tépico de achar coisas, dizem que o Monte
Qaf estd na Teia Digital. Os rumores sio verdadeiros?
Descobrir seria uma coisa incrivel.

Igualmente, a queda de Doissetep foi um golpe terrivel
para as Tradicoes. Com as mortes de tantos Mestres e
Arquimagos junto com a perda dos variados recursos da
Capela, é questionavel se a Ordem de Hermes um dia
possa sequer recuperar tudo isso. Estabelecer uma Capela
igual a4 Doissetep é certamente uma tarefa para um
Arquimago, inclusive aqueles poucos que sobreviveram a
destruigdo da original.




Métodos de Loucura

Assim como os Efeitos coincidentes e vulgares, os
métodos que um Arquimago usa para alcancar seus
objetivos podem ser sutis ou O&bvios. Numerosas
possibilidades existem em cada método. Nenhum
Arquimago limita suas respostas. Ele tem acesso a
aprendizes, aliados, seguidores, vasto poder magico e um
estoque de conhecimento que um vampiro ancido
invejaria. Um Arquimago sagaz( nio sdo eles todos?) usa
tudo o que tem a sua disposicio para solucionar os
problemas que aparecem em seu caminho.

O Toque Sutil

Nem todo problema requer poder de fogo mdgico
evidente. Na verdade, tal resposta raramente é necessaria.
Arquimagos podem usar recursos menos obvios para lidar
com situacdes dificeis.

A maioria dos Arquimagos reine uma bela comitiva:
estudantes, magos que desejam vincular suas fortunas a
dele, consortes( alguns dos quais tem estado com ele por
décadas ou séculos — o que for melhor para o mestre...) e
conhecidos casuais. Alguns até mesmo patrocinam cabalas
jovens, especialmente se elas forem competentes e
eficientes.

E simples para o Arquimago conseguir que esses aliados
ou seguidores realizem favores para ele. Quer isso envolva
interferir em atividades inimigas, encontrar um talisma
importante para um ritual ou até mesmo espalhar boatos,
depende da situacdo e dos individuos envolvidos. Outra
possibilidade é a publicagdo ou divulgacdo de informagio
que possa ser vantajosa para o Arquimago ou sua causa.
Como exemplo: o jornal supracitado The Fragile Path.

A influéncia de um Arquimago é melhor sentida

através de intermedidrios e acdes indiretas. Tais
movimentos sdo mais dificeis de contra-atacar, e o
proposito  deles nem sempre €é aparente. Nenhum

Arquimago desconhece o conceito de“ dar um migué”.[ 1].

A Forca Bruta

Por outro lado, as vezes vocé tem que ir com tudo e
partir para cima com todas as Esferas fervendo. O
problema com esta abordagem ¢é que ela desentoca
inimigos desejosos em usar suas Esferas com tanta forca
quanto vocé. O resultado é uma guerra devastadora, as
vezes na escala de uma conflagracdo nuclear.

Este nivel de conflito é altamente desencorajado e
preferivelmente evitado. Use-o como um movimento de
ultimo  recurso quando todo o resto falhou
miseravelmente. A este ponto, quando o desespero
completo se estabelece, realmente niao importa o que
acontece. Defesa pessoal pode justificar uma resposta tiao
extrema; de que outra forma vocé pode repelir uma
invasdo Nefandi em massa?

Quando Arquimagos mudam da guerra fria para a
quente, a paisagem sofre. Seus associados deveriam deixar
a drea tdo rapidamente quanto possivel.

Apesar dos avisos acima, tal conflito irrestrito acontece
com mais frequéncia do que qualquer um espera, e nem
sempre resulta na morte de um Arquimago. Claro, o
Arquimago que manda tudo pelos ares ao primeiro sinal
de problema nio vive o bastante para manter esse habito.

Excecoes a Regra

Nem todo uso das Arqui-Esferas necessariamente leva a
um conflito direto e irrestrito entre Arquimagos. H4 varias
aplicacées sutis e construtivas para essas Esferas que as
tornam tteis contanto que vocé ndo esteja na Terra. O
uso delicado ocasional de tal poder pode ser bem sucedido
com um certo grau de sutileza, mas seja cuidadoso para o
bisturi ndo escorregar.

Em geral, o uso mais comum de Arquimagia é em agio
corretiva: impedir acidentes magicos sérios de se tornarem
ainda mais destrutivos. Quando um Arquimago
descarrilha a linha do tempo ou derruba uma montanha
flamejante em direcdo a Terra, os outros Arquimagos sdo
répidos em corrigir a situacdo. Ninguém precisa do tipo de
Choque de Retorno de Paradoxo resultante de quando tais
manipulacoes drasticas saem de controle. E uma guerra
fria; todos tem uma agenda, mas ninguém saca as armas
grandes a fim de evitar que seus inimigos fagam o mesmo.

Nos Reinos mais distantes da Umbra, claro, todas as
apostas estdo liberadas. L4, vocé pode arregacar suas
mangas e mandar brasa com mdgicas destruidoras de
mundos. A relativa flexibilidade no vacuo nio formado
mitiga o Paradoxo. Além disso, se vocé estd fora
terraformando mundos estéreis em algum canto longinquo
da galaxia, quem se importa? Nao é como se vocé estivesse
pisando no calo de alguém. Vale tudo no lado mais
distante da Pelicula.

Enganos

Nio hd muito espaco para tentativa e erro na vida de
um Arquimago. Em teoria, ele deve ter passado deste
estdgio muito antes de se tornar um. As consequéncias de
enganos sio muito maiores com essa margem estreita de
erro. Estas sdo facilmente evitadas contanto que ele vigie
seus passos € ndo tome agoes precipitadas.

Nunca Comece Uma Guerra Que
Vocé Nao Possa Se Permitir Perder

Nio use forca no momento ou local errados. Embora
seja certamente possivel para alguns Arquimagos se
reunirem e arrancarem Null-B do Horizonte, esta é uma
atitude colossalmente estupida. Primeiro, é assassinato.
Sim, um Arquimago pode dobrar o universo, mas isso lhe
da o direito de julgar milhares de humanos num capricho?
As consequéncias de tal acdo sdo terriveis — a Tecnocracia
tem seus préprios Arquimagos ( Arquicientistas?) e eles
contra-atacam rapidamente. Imagine uma guerra através
do Horizonte, aniquilando Reinos e Capelas centendrios,
chacinando centenas de Magos - para ganhar o qué? A
Guerra da Ascensio ndo pode ser ganha através de
violéncia.

Pense Taticamente

Um Arquimago pode esquecer que ele ndo é o tnico
Arquimestre por ai. Ele pode deixar passar um inimigo,
falhar em cultivar um novo amigo, ou se descuidar ao
influenciar alguém neutro. Todo aquele que um
Arquimago encontra pode ser um amigo, aliado, pedo,

[ 1] No original, Red Herring, a faldcia de introduzir o irrelevante ao ponto em discussio, evadindo o debate para uma conclusio falsa. Dar um migué,
por sua vez, ¢ uma“ conversa mole”, uma forma de fugir de suas responsabilidades ou dividas.
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inimigo, espido ou mais de um dos citados acima. Um
Arquimestre deve prestar atencdo a qualquer um que ele
encontre.

Vigie Suas Costas

Finalmente - e esta ¢ tdo estipida que é incrivel alguém
falhar em fazé-lo - um Arquimago deve vigiar suas costas.
Constantemente. Mesmo quando ele estd dormindo -

especialmente quando estd dormindo. E impossivel
adivinhar quando alguém pode decidir que o Arquimago
se tornou um problema. Um inimigo pode mandar um
espirito para possuir um aliado confidvel ou ativar um
agente Adormecido dentro da comitiva do Arquimago. O
ataque pode vir de qualquer lugar a qualquer momento.
Isso se relaciona com o ponto anterior, mas mais
salientado. Um momento de desatencdo e estd tudo
acabado.

Tesltes e Provacoes

Aqui estdo as mas noticias. Até mesmo um
Arquimago responsdvel e atento pode se
encontrar em perigo. A encrenca nem
sempre espera vocé ir procurar por ela. As
vezes ela vem procurar por vocé. Eu ndo me
refiro a distragoes irritantes, mas a ameagas
que poderiam despedacar Reinos inteiros se
tivessem a chance. Geralmente cabe a vocé
resolver o problema.
% Encrenca nio € a unica coisa que procura
*d um Arquimestre. Um Arquimago é uma
espécie de “nexo de realidade”: se alguma
coisa realmente estranha acontece, ela provavelmente
acontece por perto de um Arquimago. Embora nem
sempre seja ameacador a vida, esse efeito pode ser muito
desconcertante para todos os envolvidos.

Magos

A oOposicio mais comum que os Arquimestres
encontram € outros magos. Suas posi¢des sociais sdo
menos importantes que suas presengas. Eles ameagam,
irritam, oferecem servicos, pedem por ensino, espionam,
tentam matar, seduzem, convencem ou de outro modo
subvertem Arquimagos. As vezes, eles usam diversas
abordagens de uma s6 vez.

Isto é natural, dada a natureza dos Arquimagos. Eles
servem como pararraios tanto para a sorte quanto para o
destino. Embora o potencial para morte ou injuria seja
incrivel, assim também é a potencial recompensa. Uma
licdo improvisada pode levar a um novo entendimento das
Esferas, ou talvez a uma compreensdo dentro das politicas
das Cortes Umbrais.

L4 Yy
Rivais

Nem todo mundo se importa em enfrentar seus
competidores  diretamente, menos ainda  outros

Arquimagos. Pequenas artimanhas tais como sabotagem e
roubo sdo apenas a ponta do iceberg. Espionagem entre
Capelas é angustiantemente comum entre as Tradigoes, e
as apostas entre Arquimagos rivais sdo bastante
exorbitantes.

Estas batalhas podem acontecer dentro de uma Capela
tdo facilmente quanto entre duas. O perigo potencial
aumenta geometricamente se inimigos perigosos vivem
proximos um ao outro. O risco real niao é a guerra fria,
mas o perigo de conflito aberto. Cada Arquimago é
geralmente cercado por consortes, aprendizes e outros
parasitas que podem querer enfrentar forgas rivais em
combate direto. A intensificacio disto leva ao
envolvimento do Arquimago. O Felizmente, Doissetep ¢é
o Unico confronto deste tipo na memoria recente. A
violéncia repentina entre as fac¢des rivais dentro da
Capela antiga, combinada com sua presenca no Reino de

y) Mestres da Arte

Sombra de Forgas, levou a uma exibicdo espetacular de
energia destrutiva - e a perda dos magos mais competentes
nas Tradicoes.

A maioria dos Arquimagos entende os perigos desses
confrontos e prefere trabalhar sutilmente. Ainda que
mesmo o pior 6dio possa queimar por séculos, o meio
preferido para o conflito jaz em“ contar golpes”. E melhor
prejudicar seu inimigo privando-o de recursos necessérios
ou estragando  experimentos  delicados.  Alguns
Arquimagos consideram esta uma parte necessdria do
aprendizado, j4 que poucos podem desafid-los. Estas regras
de combate sao formais e explicitas, uma vez que qualquer
quebra da etiqueta pode levar a uma conflagracio terrivel.

Code Duello

A maioria dos

quer estidio.
€ apagar estrelas, gastar
senvolver a maior forma de vida

via q p [ . b}
Vel ue f()I ()SSIVeI CIaIO eles taIIlbéIIl estl\/etanl em

debates, partidas de xadrez e at¢
Naturalmente, o conflito real -
ganhar uma vantagem ou gl
parte pequena do ambiente,
Alguns favoritos atuais inc]
® Cada duelista aprende o
vencedor € o primeiro a fa
Verdadeiro de sey oponente

® Comecar
¢ar uma campanha de saturacao da midia para ver

quem pode imej i
p ser‘o primeiro a invocar pPropaganda suficj
para criar um ditado popular i

Ha sempre €spaco para um (]

, certos  esportes.
€ 0 esfor¢o magico intenso para
terar de forma menor alguma

uem:
Nome Verdadeiro do outro. O

Z€r o outro esquecer o Nome
sem infligir dano letal,
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al o objetivo deve ser cumprido. E

tradicdo.
O Certa
me sempre estq di {
is iori
F e el ponivel, mas a maioria dos
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Estes principios bdsicos ndo tendem a dar bons
conflitos, mas servem sobretudo para discussdes sem
sangue.

Finalmente, um Arquimago que recebe uma ofensa de
outro pode desafia-lo para algum tipo de duelo magico - o
Certame, uma disputa de metamorfose, ou algum outro
teste arcano das Esferas. Embora esses desafios raramente
sejam violentos, eles sio profundamente perturbadores de
se observar.

Estes duelos sdo algumas vezes até a morte. Um desafio
tdo raro pode ser uma tentativa de assassinato disfarcada,
mas essa aposta € bastante arriscada. Geralmente, elas sao
lutadas através de alguma hipétese filoséfica obscura.

Tentadores

A despeito das expectativas, um Nefandus nao vai se
apresentar como tal, nem estd propenso a lancar hordas de
bestas tentaculares vorazes sobre um Arquimago - a
menos que ele pretenda oferecer ajuda para que possa
ganhar a sua confianga.

Essa ¢ uma ameaca sutil e invasiva. Um Nefandus
opera seu caminho até a presenca de um Arquimago,
posando como um consorte ou estudante - se ndo alguma
coisa mais. Uma vez que tenha encontrado uma posi¢do
conveniente, ele exerce sua influéncia. Com tempo
suficiente e uma camuflagem perfeita, ele pode corromper
com sucesso até mesmo um Arquimago.

Arquimagos Nefandicos existem e s3o os mais
inclinados a voltar suas atencdes para tentar corromper
um colega Arquimestre. Com poderes similares a aqueles
de seu alvo, o Nefandus é uma ameacga aterrorizante.

Ainda mais perigosos sdo aqueles encontrados nos
cantos mais escuros da Umbra Profunda, além dos mais
longinquos lugares que os Engenheiros do Vdcuo ou os
Filhos do Eter exploraram. Eles viajam em bandos com
bestas estranhas compostas de energias maculadas pela
Entropia. De vez em quando, essas assembleias blasfemas
movimentam tempestades gritantes do tamanho de
mundos a frente deles. Esses bandos as vezes se entocam
em afloramentos peculiares de pedra negra crivados com
tuneis que se retorcem e espalham quase aleatoriamente,
rompidos por cavernas gigantescas que se estendem por
milhares de quilédmetros. Os  afloramentos sdo
imensamente expansivos, alongando-se para cima muito
além de qualquer distdncia que os olhos possam ver.
Aqueles que tentaram encontrar o cume, juntamente com
aqueles que exploraram os tuneis muito profundamente
jamais  voltaram. Até mesmo  percepcoes  de
Correspondéncia falham aqui. Ao que tudo indica, os
tineis sdo os reflexos fisicos dos buracos na trama do
proprio universo.

Nefandi de qualquer estirpe veem Arquimagos nio
como inimigos, mas como ferramentas em potencial. Ha
poucos confiantes o bastante em suas habilidades para se
aproximar de um e fazer uma oferta direta. O Arquimago
sabio ndo dd ouvidos a tais tentadores, pois eles ndo se
aproximam sem algo a oferecer. O preco por estes favores é
demasiado alto. Ndo subestime os Nefandi. Eles podem ser
tdo potentes quanto qualquer Arquimago, e tem
conhecimento de Esferas distorcidas vislumbradas apenas
no mais terrivel dos pesadelos.

Apenas aqueles que foram longe o suficiente para ver
qualquer coisa da gléria destruidora de mentes de seus
mestres  incompreensiveis tentam conflito  direto.
Felizmente, eles sdao geralmente de pouca importancia e
menor ameaca.

Suplicantes

Arquimagos sabem mais sobre — bem, tudo - do que
qualquer outra pessoa. Este é um requisito para o trabalho
- vocé ndo pode chegar 14 s6 com magia, afinal. Outros
magos querem aprender o que os Arquimagos adquiriram.
Eles surgem buscando conselhos, sabedoria, ou vdrias
décadas de treinamento (se eles tiverem paciéncia para
iss0).

Conselhos sao faceis: apenas dé ao suplicante o que ele
quer e mande-o embora. Claro, é possivel que ele ndo deva
receber certas informacées, ou que ele va repassi-las a
alguém que tenha ainda menos necessidade delas. Nestes
casos, engand-lo é simples como brincadeira de crianca.

Aprendizes em perspectiva sio mais dificeis de lidar.
Nenhum Arquimago tem tempo para treinar um relativo
idiota. De fato, o mistico mediano provavelmente nio é
apropriado para tal treinamento. Ora, raramente é ébvio
se o candidato tem potencial, mas existem vérias formas de
se descobrir.

A primeira é mandar o pobre coitado numa busca para
encontrar uma ninharia ou outra. Tenha certeza que o
prémio parega apropriadamente importante para o mago
antes de envid-lo. Encene um pouco de bom drama,
observe como ele lida com a questdo e julgue-o depois. Ou
talvez apds a segunda ou terceira destas incumbéncias, se
sua adequagdo nao estiver imediatamente clara.

E irrelevante se o suplicante é um Iniciado, Discipulo,
Adepto ou Mestre. O importante é seu impeto para
aprender os segredos que um Arquimago pode transmitir,
o valor dele a longo prazo para seus planos. No caso de ele
se revelar ser um espido plantado por um rival odiado, ndao
o mande embora imediatamente. Ao invés disso, converta-
o. Se ele é valioso o bastante para se usar como um espido,
ele é valioso o bastante para servir como um estudante.

Bestas Estranhas

Magos ndo sdo os unicos visitantes dos Arquimestres.
Os Umbroides, os Antevos e outras bestas peculiares
desconhecidas por misticos inferiores também podem
aparecer.

Tais criaturas podem procurar um Arquimago por
socorro ou alguma inimizade, talvez relativa a uma das
encarnagoes  anteriores deste.  Alguns Umbréides
poderosos valorizam o fator humano. Talvez o Arquimago
seja o unico que pode entender o que ele esta dizendo.

Um Antevo pode precisar de outro refugio contra as
ondas crescentes de descrenca que o forgaram 4 Umbra em
primeiro lugar. Talvez seu lar tenha sido invadido por
Tecnocratas e ele precise de ajuda para tird-los de la. A
ameaca tem de ser realmente grave se um Antevo vem até
um Arquimago pedindo por ajuda.

Visitas de Antevos também podem ser hostis. Talvez
em alguma excursdo passada o Arquimago tenha matado a
companheira de um dragio, e agora a besta voltou por
vinganc¢a. Um dragdo ndo é uma ameaga a se ignorar,
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até mesmo para um Arquimago. E se, em sua ultima visita
a Corte Egipcia, o Arquimago se esqueceu de prestar os
devidos respeitos a Tot? Se o deus se sentir ofendido, uma
batalha perigosa por sobrevivéncia ou sanidade poderia se
seguir — quem deseja lutar uma guerra contra o deus do
conhecimento?

Esquisitices

Nio ¢ suficiente para um Arquimago que todos os
outros conspirem contra ele, os Nefandi trabalhem duas
vezes a mais para recrutd-lo e metade das Cortes Umbrais
precise de sua ajuda com alguma crise ou outra. Pondo isso
de lado, h4 o fato de que quase toda faceta da vida dele
estd carregada de pressigios e significados ocultos. A
maioria dos magos vé coisas que nenhum Adormecido
pode entender. Arquimagos veem coisas que nenhum
mago pode imaginar.

Embora isso possa parecer fascinante num primeiro
momento, considere como deve ser depois de um século ou
dois. Toda vez que vocé se vira, a paisagem se rearranja em
mensagens secretas para a sua apreciagdo. Vocé ndo pode
ignorar esses sinais, pois todos eles tem significado.
Infelizmente, vocé nio pode ter certeza que eles ndo foram
causados pelo Siléncio também.

Sinais e Pressdgios

Nem tudo que acontece ao redor do Arquimago é um
sinal, mas muitos eventos podem ser interpretados como
pressagios. Qualquer coisa desde o inicio da primavera até
os padrées de vidro quebrado pode ser significante. Ver
uma coruja capturar um rato pode prefigurar um evento
vindouro em sua vida; talvez um aprendiz tenha de ser

punido, ou pior, alguém esteja lhe cacando. completas de eventos mas  possivei
- . - . . : ) vei

Pressagios possivelmente sdo efeitos colaterais da interpretacées ( dependendo se :
Ressonancia do Arquimago, que pode moldar eventos a nio). Ajuste tajs pressatios »

seu redor para fornecer compreensdes sobre eventos conhe glos as

T cem melhor. A Ressona

passados, presentes ou futuros. E tolice perder tempo em na

excesso meditando sobre eles, ou o Siléncio lanca sinais
ilusérios até a leitura ficar confusa demais para se
compreender.

Ressonancia

Conforme um mago age, assim ele se torna. A
Ressonancia é a inércia acumulada dos trabalhos de um
mago. Quanto mais ele cresce em poder e conhecimento,
maior é o efeito que ela tem sobre seus arredores. Os
pressagios descritos acima sdo um efeito colateral. Mas a
Ressonancia é mais profunda do que sinais vagos. Para um
Arquimago, sua Ressonancia mancha tudo ao seu redor.
Ela pode ser visivel no poder estalando ao redor dele, ou
no fato de ele apenas parecer saber o que todos a sua volta
estdo prestes a fazer.

Mas ela é ainda mais que isso. A Ressonancia afeta as
pessoas que um Arquimago encontra, como elas reagem a
ele, com o que sua personalidade e movimentos se parecem
e até mesmo como os padrées de tempo mudam ao seu
redor em dias particularmente perturbados. O ambiente
com frequéncia reflete suas emocdes. Se ele é um
Arquimestre de Forcas, sua ira pode se manifestar como
uma trovoada com ventos uivantes. Se ele é competente
com Vida, os outros a sua volta experimentam saude
melhorada, cura rdpida ou recuperacio de doencas. As
folhas secas do final do outono se tornam verdes
novamente, MesmMoO que POr pouco tempo.
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Geralmente a Ressonancia é sutil, uma corrente quase
invisivel que colore os eventos da vida do Arquimago. Ela
lentamente atrai outros até ele porque é necessario. Ela
pode atrair amigos tdo facilmente quanto inimigos. A
Ressonancia com frequéncia reflete seus desejos e medos
com a mesma énfase. O grau de influéncia que ela exerce
se relaciona ao grau de Maestria que o Arquimago

alcancou.
Embora todos os magos sejam tocados em alguma
medida pela Ressonincia - suas emocoes, impulsos e

motivos sdo informados pela sua magica - Arquimagos
carregam um poder tal que ela flui ao redor deles até
mesmo sem a presenga de magia. A personalidade de um
Arquimago estd enaltecida sobre ele como um sinal
impresso. Qualquer um que conheceu Porthos Fitz-
Empress teve a primeira impressio de que ele era um
lundtico; ele era. Arquimagos operaram mdgicas tdo
poderosas por tanto tempo que foram irrevogavelmente
mudados por seus proprios Efeitos, mesmo se eles nio o
perceberem. A Ressonancia que temperou seus Efeitos
externos em sua juventude volta para casa para intensificar
seus mais vibrantes ou aterrorizantes tracos de
personalidade. No final das contas, o Arquimago passou




tanto tempo mudando o universo que a magia, que reflete
mudangas internas a0 mesmo tempo, apenas realcou seus
tracos unicos até eles brilharem com a forca de todos os
trabalhos césmicos que ele realizou.

Paradoxo

O Paradoxo é o maior obstaculo que todo Arquimago
enfrenta, e muito poucos o superam. Apenas viver por
tempo o suficiente para virar um Arquimago gera um
Paradoxo que vocé nunca perdera. Pelos primeiros poucos
séculos, isso ndo é o bastante para barrd-lo da Terra, mas
os riscos devem ser suficientes para dissuadi-lo de usar
magia vulgar. O preco por tal hubris é rdpido e doloroso.
O uso de Arqui-Esferas por si s6 acumula uma grande
quantia de Paradoxo, independente da sutileza com a qual
sao manejadas.

Eventualmente, simplesmente fica mais fécil se mudar
para um Reino do Horizonte, onde o Paradoxo nio é mais
um problema. Claro, isso tem suas proprias desvantagens,
tais como isolamento do ramo principal da sociedade
humana, mas os beneficios sdao grandes — experimentacao e
estudo sem riscos, por exemplo, ou a capacidade dar uma
volta sem sofrer Choques de Retorno menores. A vida no
Horizonte leva alguns a simplesmente se esquecerem de
toda a sutileza ao usar magia, contudo, o que pode ser
lamentédvel naquelas raras ocasides que estes Arquimagos
retornam a Terra.

A maioria dos Arquimestres tende a um uso sutil da
magia, j4 que este geralmente é o uso mais seguro, a
despeito da jurisdicdo. Sutileza ndao é possivel com as
Arqui-Esferas, entdo é melhor ser cuidadoso sobre quando

e onde elas sdo usadas. O exercicio de forgas tdo exaltadas
pode atrair mais do que mero Paradoxo.

A grande busca, claro, é encontrar algum meio de se
livrar do Paradoxo. Ele é a perdicdo para magos de todos
os tipos, e até mesmo a Tecnocracia sofre com sua prépria
versao peculiar dele.

O Paradoxo anda de maos dadas com o Despertar.
Vampiros, fantasmas, feiticeiros mixurucas - nenhum
deles tem de lidar com o Paradoxo. Nenhum deles é um
humano que Despertou para seu potencial mistico pleno,
apto a remodelar a realidade ao esculpir suas préprias
almas.

Entdo o que h4 para um Arquimago fazer? Juntamente
com o poder de moldar Quintesséncia vem o Choque de
Retorno de forcas césmicas resistindo aos seus esforcos.
Qualquer um que aceita o poder da magia também aceita
as limitacoes do Paradoxo e seus efeitos.

Isso ndao quer dizer que o Paradoxo €é insuperavel,
contudo. Embora ele surja quando um mago forca o
universo com firmeza demais, o préprio universo também
tem suas formas de compensagao. O mago esperto é sutil —
evitando o Paradoxo em primeiro lugar - mas todo mago
predcisa lidar com o Choque de Retorno mais cedo ou mais
tarde.

Removendo Paradoxo

A primeira maneira de lidar com o Paradoxo € através
de magia de Primérdio. O Paradoxo parece surgir quando
0 mago evita as restri¢coes da realidade. O universo diz isto
ndo deve acontecer, e quando o mago molda seu Avatar
para moldar o cosmos, o Paradoxo responde. Entretanto, a
Quintesséncia é o préprio tijolo da existéncia.
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Com ela, o Paradoxo pode as vezes ser enganado,
suavizando as ondulacées da realidade como se dissesse
“este é o jeito que deveria ser”. Reconhecidamente, isso
funciona apenas para Efeitos pequenos; ninguém tem
Quintesséncia o bastante para sair por ai lancando Arqui-
Esferas e se livrar do Paradoxo.Familiares sao outra forma
de lidar com o Paradoxo. A maioria deles é na verdade
espiritos poderosos, ligados ao mago através de pactos
especiais. Uns poucos podem absorver energia Paradoxal,

atenuando seus efeitos. Isso ndo é verdade para todos os

familiares, contudo, e com frequéncia suas capacidades sao
extremamente limitadas.

Agora, a verdadeira pergunta: como alguém consegue

lidar com manifestagbes permanentes de Paradoxo?
Embora magos mais jovens algumas vezes sofram explosoes
de estranheza, Arquimagos tendem a atrair manifestacoes
duradouras do esquisito. Altere seu Padrio de uma
maneira radical demais, viva tempo demais, lance super-
Efeitos demais, e antes que vocé perceba algumas coisas
simplesmente ndo vio estar certas para vocé, nunca mais.
Arquimagos engenhosos encontram maneiras de lidar
até mesmo com os problemas do Paradoxo permanente.
Alguns lugares na Tellurian sido fontes naturais de poder e
possibilidade, onde ¢é possivel alguém se lavar de seus
“pecados césmicos”. Os rumores também dizem que um
mago pode se despir do Paradoxo se decepar a parte de si
mesmo a qual ele estd anexado - embora como alguém
faria isso seja um assunto de especulacio.
No final das contas, o Paradoxo permanente é

quase inevitdvel. Ele pode ser manejado, mas aprenda a
viver com ele.

Fazendo Um Acordo

Infelizmente, existem relativamente poucas opgoes para
o Arquimago que quer ativamente manter uma presenca
terrena. A mais bem conhecida sio os relatos de
Umbréides poderosos que podem consumir Paradoxo
permanente da mesma maneira que um familiar pode
consumir o tipo menos persistente.

Estas criaturas, assumindo que elas existam mesmo,
nio sio referidas por serem prestativas ou beneficentes. De
fato, elas sdo conhecidas por exigirem pagamento por cada
servico prestado. Elas, dizem os rumores, gostam de tomar
magos como familiares.

Talvez o Paradoxo seja para estes Umbréides bizarros o
que a Quintesséncia é para os magos. Eles podem aceitar
Paradoxo em troca de algum tipo de servico.

Claro, a maioria dos Arquimagos prefere evitar tanto
séculos de serviddo ou entregar suas almas para“ custédia”.
Lidar com esses seres é pior em longo prazo do que
simplesmente conviver com o Paradoxo.

Locais De Poder

Os problemas duplos do Paradoxo e dos
magos competidores eventualmente forgam
os Arquimagos ao Horizonte. Porém, eles
geralmente ndo ficam satisfeitos apenas por
circular no Reino do Horizonte local. Eles
procuram por lugares que oferecam novos
sentidos sobre a estrutura da Tellurian.
Uma vez que vocé tenha se tornado um
Arquimago, vocé provavelmente estard
entediado de todos os mesmos velhos
lugares que frequenta também. Além disso,
quem quer viver em algum canto superlotado da Umbra
onde vocé fica socializando com toda a gentalha que
Desperta aleatoriamente? Nao é como se a magia atraisse
seletivamente o melhor da humanidade, afinal.
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Trancado do Lado de Foral

Um dos problemas mais urgentes entre Arquimagos( e
até mesmo Mestres) hoje é a recente mudanga na Pelicula.
No passado, ela servia como uma simples barreira entre os
mundos material e espiritual. Agora, é uma forca perigosa
e destruidora que empurra magos para fora e até mesmo
fere Avatares infelizes.

Esse acontecimento surgiu do recente tumulto no
Mundo Inferior. Algum maldito babaca resolveu detonar
uma bomba nuclear fantasma na terra dos mortos. O
Turbilhdo resultante explodiu centenas de Avatares, e
agora os cacos dos fragmentos de alma deslizam ao longo

da superficie da Pelicula numa ventania ceifadora,
rasgadora de espiritos.
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Embora uns poucos tenham sofrido um mal-estar breve e
inexplicavel, a maioria dos magos ndo estava sequer ciente
de que algo havia acontecido. Varios magos azarados
tiveram seus Avatares danificados ou dilacerados nos
ventos tempestuosos. Os mais evidentemente afetados,
contudo, foram aqueles distantes da Terra — em sua maior
parte Mestres e Arquimagos.

Essa nova camada da Pelicula impede a passagem do
Avatar. E como um liquidificador espiritual. Magos
afastados da Terra acabaram presos do lado de fora, ou -
se eles se arriscarem a voltar - sofrem danos severos em
seus Avatares. Para magos na Terra, viajar para quaisquer
mundos espirituais além da Umbra Média ou Negra ¢
agora uma proposta arriscada.

O que isso tem a ver vocé! Bem, uma vez que vocé é
um Arquimago, vocé provavelmente ird passar seu tempo
lorllge da Terra devido ao Paradoxo. Agora vocé niao pode
voltar.

Parece que os Discipulos na Terra siao tudo o que
restou.

A Zona Nula

Parece estranho para Arquimagos dar uma volta em
um lugar onde a magia nio funciona, mas esse simples fato
faz da Zona Nula uma opgdo atraente. Uma vez que eles
tipicamente tém décadas, se nao séculos, de experiéncia da
qual extrair, sio com frequéncia mais do que pdreos para
qualquer outra entidade que se encontre incapaz de usar
magia ou tecnologia. A Zona Nula também ¢é um lugar

fascinante para magos porque ela contempla vdrios tempos
e locais da Tellurian, enquanto prové simultaneamente um
pano de fundo aparentemente imutdvel de inexisténcia.
Onde melhor para se desafiar suas habilidades do que o
lugar em que tudo o que vocé conhece nao funciona?

Y v

Epifanias

Reinos de pensamento puro, Epifanias sdo os lugares
perfeitos para os Arquimagos contemplar e aprender.
Conforme se fundem e se dispersam, elas formam janelas
para formas peculiares de pensar, ou reinos especializados
de inspiragdo. Obviamente, tais zonas concentradas de
imaginacdo podem conter ideias frescas para magos
ansiosos. Arquimestres em particular, sempre procurando
novos angulos para velhos problemas, sio propensos a
encontrar Epifanias emocionantes. Se intrigado por um
obstaculo particular, um Arquimago sempre pode visitar
um Reino da contemplacdo sobre aquele exato enigma. As
chances sao de que alguma faceta da Epifania tenha um
novo ponto de vista que responde as questoes do mago.

Epifanias tendem a ter vida curta, contudo, entdo os
Arquimagos precisam ser rapidos para obter vantagem
delas. Se vocé pode acessar magia de Mente ou Espirito,
isso ndo é muito problema, uma vez que vocé pode
simplesmente estender suas percepcdes para sentir esses
lugares de inspiracdo. Algumas vezes um Arquimago ird
até mesmo mergulhar numa delas e usar magia para

manté-la inteira, explorando todos os segredos para serem
possuidos.

Dominios

Alguns magos de fato tém o poder para moldar suas
proprias pequenas realidades de bolso na Umbra. Claro,
cabalas construiram ou descobriram seus préprios Reinos
do Horizonte anteriormente. A Tecnocracia até mesmo
estabelece Constructos dentro das profundezas de “ outras
dimensoes”. Arquimagos, contudo, tém uma tendéncia a
construir pequenos Reinos cercados para si mesmos, com
as particularidades do Reino especialmente desenhadas
para servir as necessidades e desejos do mago. Desde dias
mais antigos, os Arquimagos tomaram o termo “ Dominio”
para se referir a tais lares.

Lembra-se daquelas histérias sobre feiticeiros com
torres que flutuam no céu ou que s6 podem ser
encontradas quando vocé é convidado? Elas sdo Dominios.
Um Dominio existe na Umbra, mas geralmente tem
pontos de acesso onde se sobrepée a outros Reinos, as
vezes até mesmo com a lerra. O mago construindo o
Dominio drena um Nodo e o usa para energiza-lo.
Arquimagos particularmente talentosos até mesmo movem
o local do Nodo para o préprio Dominio ao invés de
deixar sua fonte de poder indefesa num lugar distante. Em
qualquer caso, o0 mago usa um pouco da Quintesséncia do
Nodo para formar um gotejamento de magia em formagio,
criando uma “bolha” na Umbra. O mago aplica sua
vontade ao Nodo, e a drea ao redor dele muda de acordo.
E como colorir a d4gua de uma fonte: conforme a dgua ¢
borrifada, ela colore as coisas a sua volta. A Quintesséncia
do Nodo ¢ ajustada para formas particulares pelo mago, e
a Umbra ao redor responde.

Um Dominio pode parecer notavelmente similar a um
Reino do Horizonte, e de muitas maneiras ele é.
Entretanto, um Dominio toma a forma de um “reino

dentro de um reino”. Embora um Reino do Horizonte
exista
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como seu proprio tipo de dimensdo, separado e
independente de outros Reinos e mundos, um Dominio ¢é
uma pequena drea fechada dentro de outro Reino. Esses
tipos de semi-Reinos podem na verdade ter uma barreira
fisica ou mdgica que precisa ser atravessada para entrar, ou
podem apenas reunir um pouco da matéria de um Reino e
empacotd-la dentro de um pedaco dobrado de espaco. Em
ambos os casos, o Dominio surge de dentro de um dado
Reino, particularmente torcido e alterado para servir aos
gostos do Arquimago.

Arquimagos ja criaram de tudo, de pequenas cabanas em
bosques feéricos a elaboradas catedrais negras e pequenos
mundos de fantasia tecnolégica.

Uma vez que um Dominio estd isolado do resto da
Umbra, o ambiente exterior ndo o afeta. Um mago
potente pode facilmente construir um pequeno paraiso no
meio de um inferno Umbral, se ele for capaz de mudar a

realidade subjacente deste inferno o bastante para
acomodé-lo e estiver disposto a resistir a ataques
constantes de demonios. Quanto mais o Dominio diferir
da Umbra circundante, mais energia é necessdria para
manté-lo, entdo a maioria dos magos apenas se assenta em
um pedaco de rocha 14 fora no mundo espiritual e o
transforma numa pequena base de pesquisa e lar com uma
gota de Primérdio.

A unica desvantagem maior de um Dominio, contudo,
é que ele pode ser dissolvido se a sua fonte de energia
secar. Se o Nodo que o energiza for movido ou destruido,
a Umbra ao seu redor nio reflete mais a Quintesséncia
alterada, e lentamente recai as suas formas antigas. Isso
pode explicar as lendas de fortalezas secretas que ruem
quando seus mestres sdo mortos. O processo é mais lento
em Dominio mais antigos, mas sem a Quintesséncia para
torcé-lo aos designios do mago, qualquer Dominio
eventualmente reverte de volta a matéria indistinta da

Umbra.

Vocé Nao Pode Enganar a Mae
Natureza

Imagos banindo o Paradoxo no Pulso
s e atos mdgicos atraem um grau maijor
que outros. Em alguns casos, esse Paradoxo
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por que nenhum Arquimago faz

aquele Paradoxo

Dominio podem ser extremamente seguros porque sio

muito proximamente sintonizados a seus criadores. Um deixa cicatrizes sem

mago que constréi um Dominio tem um Santudrio
instantaneo na Umbra. L4, toda magia funciona de
acordo com seus caprichos e por suas regras. Até mesmo
as propriedades do Reino em miniatura obedecem a seus
desejos e padrées no momento da conjuragdo. Os
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O Reino do Paradoxo

Muitos magos experimentaram Reinos do Paradoxo antes,
conforme seus Efeitos ddo errado e o sugam para paisagens
estranhas e quebra-cabecas distorcidos que desafiam seu
conhecimento da magia. Mas Mestres de Primérdio e
Arquimagos teorizam que o Paradoxo em si pode ter seu
. proprio Reino sombra na Umbra. Afinal de contas, tudo na
Tellurian tem algum reflexo na Umbra; cada conceito e
| criatura tem uma representacgdo idealizada. Por que deveria o
Paradoxo ser diferente? Magos que visitaram os Reinos do
Paradoxo imaginam se esses lugares podem simplesmente
serem bolhas em um Reino do Paradoxo maior, um lugar que
volta a magia contra os caprichos de seu portador.

Apesar dos Arquimagos teorizarem a existéncia de tal
Reino, ninguém foi capaz de provéd-la. Ainda. Magos que vao
para os Reinos do Paradoxo ndo o fazem voluntariamente, e
eles quase nunca terminam na mesma manifestagdo
novamente se um Choque de Retorno posterior os levar a
outra manifestacio de Paradoxo. Os Arquimagos especulam
que isso acontece porque o proprio Paradoxo é tio mutdvel
quanto a prépria magia - ele muda para acomodar o Efeito
atual - mas por ora, ninguém encontrou um Reino do
Paradoxo verdadeiro, estdvel e tnico.

O Pulso da Radiancia

A Radiancia é um Reino de pura possibilidade, magia e
poder. Dentro dele, todas as coisas sdo possiveis e até mesmo
os Tecnomantes o acham acolhedor - isso €, se eles puderem
encontrar uma forma de entrar. A magia é geralmente mais
facil de usar e mais dificil de controlar. Um Efeito com a
intencdo de germinar uma flor pode ao invés disso criar uma
3 floresta. Reciprocamente, os“ estalos” do Paradoxo tendem a
ser mais perigosos - frequentemente mortais. Dado que o
Paradoxo ja é um perigo para os Arquimagos, esse é um
inconveniente claro.

Assim como varios lugares mdgicos na Umbra, o Esplendor
se baseia em imagens familiares ao mago em questdo.
Geralmente, ele parece ser um Reino pastoral preenchido
com resplendor pacifico, colinas ondulantes e vegetacido
. exuberante, mas relatos também falam de um vazio com
correntes de magia, ou uma tecnotopia de fios e metal

interconectados, pulsantes e translicidos.

' A real atracdo para os Arquimagos é o Pulso no coragdo
do Reino. Nesse lugar, nove correntes méagicas convergem,
criando uma reverberacdo que pode ser sentida em todos os
planos de percepcdo. Quando qualquer mago entra no
alcance auditivo, ele sente um surto de Quintesséncia
queimar através de seu Padrdo. Para a maioria dos magos,
isso causa uma agonia excruciante, mas ao final o deixa sdo e
salvo - e bane o Paradoxo.

Para um Arquimago, que com frequéncia carrega Paradoxo
como uma parte inerente de seu Padrdo, a situacdo é um
pouco diferente. Ainda é possivel expurgar o Paradoxo, mas
fazer isso também retalha diretamente seu Padrdo conforme a
macula incrustada é rasgada fora. Para um Arquimago com
apenas um pouco mais de um século de idade, isso é quase
letal, e as feridas levam tempo para curar — magia nio pode
ajudar em sua recuperacdo. Para magos significativamente
mais velhos, o resultado é geralmente uma detonacdo
violenta sentida por todo o Esplendor que pode ferir ou
matar observadores proximos. Até mesmo Arquimagos
raramente sobrevivem a tal experiéncia.
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pitulo Qualro
ASCENSA0

Eu ji havia vivido um bom tempo como
mago, arriscando a sorte pela Costa Oeste.
San Diego foi um desastre, Portland foi
apenas marginalmente melhor e Seattle
quase me matou. Aprendi um monte, mas
achei que nunca chegaria a Mestre.

Foi entao que apareceu Mindy. Uma
garota de jeito esquisito dum clube
descendo a fronteira. Ela  Despertou num
Dia das Bruxas especialmente ruim quando
fantasmas e vampiros cairam no pau.

Alguém foi despedacado nos trilhos do trem e umas
ninjices decapitaram um policial nas docas, enquanto nds
tentdvamos evitar que um armazém explodisse num caos
mdgico, & maneira que as coisas ficam quando tudo di
errado.

De qualquer forma, Mindy abracou toda a filosofia
Vazia. Ela tinha o indispensdvel rendado preto, as velas,
os velhos romances goticos. Mas ela também tinha um
tipo de centelha incontrolivel que a fazia sorrir nos
momentos mais estranhos. Eu nunca pude entendé-la; ela
apenas se deixou levar pelo que funcionava e estava feliz
mesmo quando a merda saia do controle.

Fomos ficar em um pequeno apartamento fora de
Portland e de vez em quando nos comprometiamos com
alguma causa ambiental e coisa parecida. Mindy se
conformava com fazer um ou outro curso noturno,
conversar com as pessoas e evitar as explosées que
pareciam seguir meus passos.

Uma noite encontrei um pequeno recado seu dizendo
que havia ido viajar com esse cara com quem ela tem
falado. Nao dei muita importincia; ela era uma garota
crescida.

RN

Seis meses passaram antes dela voltar. Eu estava
metido na floresta, enfiado por ai com uma nova rotina.
Mindy saiu do bosque totalmente em siléncio com aquele
cara de jeans e blusdao. Eles pararam a uma distancia
respeitdvel e eu sabia que algo estava acontecendo quando
o cara falou primeiro.

“Ela tem algo para dizer antes de partir.”

Mindy me olhou como se estivesse vendo de verdade
minha cara pela primeira — ou ultima — vez. Larguei
minha faca de prata e limpei meus joelhos, aborrecido por
ser interrompido. Foi entao que notei que seu Padrao
estava nebuloso, quase como se estivesse desenredado-se
por toda a parte. Nunca havia visto algo como aquilo.

Mindy se aproximou e pegou as minhas maos. Ela
parecia quase intangivel, como tivesse passado por um
feitico para se transformar em névoa ou algo assim. Ela
sorriu novamente, e entdo ela apenas disse “No6s somos
todos o mesmo.” Entdo ela se for.

O cara acenou, e entao ele também desapareceu.

E claro, eu me apavorei. Fiz um monte de adivinhagées
para descobrir o que aconteceu. Rastreei-os, e coisas deste
tipo. O cara deixou sua Ressonidncia — Padroes velhos,
poderosos e fortes espalhados por toda a parte. Mas
Mindy nao deixou nenhum. Foi como se ela houvesse sido
apagada da existéncia.

Figuei bem confuso. Levei algum tempo para sacar o
que aconteceu. Agora, quando eu me pergunto sobre toda
aquela confusdo ou eu penso que este mundo que estd
indo pra merda e eu nao posso fazer nada sobre isso, eu s6
lembro no sorriso de Mindy.

—Atribuido a David Lindstom, Discipulo Verbena
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Os Passos Finais

Se vocé ja estendeu suas maos pelo espago e
tempo para se tornar um Mestre, entdo jd
deve ter ouvido falar dos diferentes
objetivos: Imortalidade, Divindade,
Ascensdo. Todo mundo precisa de um
hobby.

No final, o objetivo parece ser a
Ascensao — € por isso que isto é chamado a

Guerra da Ascensdo, afinal — mas vocé nido faz idéia do
numero de magos que se perdem por outros caminhos.
Muitas opgbes esperam aos que tem a for¢a maégica e a
visdo ndo-convencional. Somente lembre-se: quando
conquistar o poder, serd a que preco?! Sua sanidade? Sua
humanidade? Sua salvacdo? Sua alma? Para alguns, o
melhor é sair da corrida( um dos casos em que a filosofia
dos Eutanatos tem sentido).

Imortalidade

E muito natural aos magos se preocuparem
um pouco com idade. Afinal, a maioria de
nés comeca a tropecar depois dos
cinquenta ou sessenta anos. Aqueles que
dominam a Maestria da magia da Vida
podem prolongar sua vida com frequéncia,
em certos casos por séculos, mas isso
provoca alguns problemas com o Paradoxo.
As velhas historias sobre velhos ermitoes
que vivem em choupanas afastadas do
contato humano, provavelmente nio
estavam muito erradas. Magos que queiram viver para
sempre terminam enclausurados em seus Santudrios e
Dominios, evitando o resto do mundo. O Paradoxo pode
terminar facilmente com os ultimos vestigios de vida em
um mago de centena de anos.

Alguns magos, porém, temem tanto a morte que

decidem enganéa-la. O problema é que a magia lhe exige de
vocé como pessoa tanto quanto devolve. Um mago que
chega a um acordo para conseguir a imortalidade
funcional perde seu dinamismo da magia. Ao invés de
transformar a si mesmo e a mudar o universo ao mesmo
tempo, converte-se em uma criatura estatica, aprisionado
na vida eterna e incapaz de atuar como um agente da
mudan¢a. Como resultado, sua magia ndo pode mais
transformar o mundo de forma dramatica, também.
Isto ndo é tdo ruim, se vocé estd com tanto medo da
morte. L4 fora existem vampiros, como sem dudvida vocé
sabe, e quando lhe mordem, vocé também vivera para
sempre com uma aterradora sede de sangue e uma severa
alergia a luz do sol. Existem outros feiticos que
proporcionam destinos parecidos, transformando ao mago
humano em outra coisa.

v v

Vampirismo

Estranhamente, a maior parte dos magos que optam
por sair do ciclo mortal gravitam através do vampirismo.
Talvez tenha algo a ver com a imagem dos vampiros como
semideuses, ou talvez quem sabe seja sua imagem de
predadores sedutores. Seja como for, o vampirismo talvez
seja o atalho mais comum até a imortalidade que os magos
tomam — em alguns casos contra sua vontade.

Os vampiros podem lhe transformar em um dos morto-
vivo retirando seu sangue por completo, e devolvendo-lhe
um pouco do vitae vampirico a seu sistema. E a natureza
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da maldi¢ao do vampiro: tudo é abastecido com sangue.
Naturalmente, a fome gerada é um problema. Ser vampiro
tem suas vantagens: vocé deixa de envelhecer, cura-se
rapidamente e seu corpo perde todas as velhas dores e
aflicdes da vida. Por outro lado, nada lhe d4 prazer, exceto
o intelectualismo abstrato ou o sangue. Mais importante,
todavia, é a perda da magia. Tornar-se um vampiro parece
corromper ou destruir o Avatar. Incapaz de refletir-se na
Tellurian da mesma forma, o Avatar do antigo mago se
converte em uma sombra de sua existéncia maldita. Ainda
que os vampiros tenham sua prépria magia particular, esta
se foca ao redor do poder inerente do sangue e é dificil e
trabalhoso adaptar-se. Pior ainda, durante o tempo em que
se leva para aprender a magia vampirica, vocé entra de
cabeca na sociedade dos condenados, utilizado como pedo
dos que sdo séculos mais velhos do que vocé e tiveram
tempo de sobra para dominar seus proprios poderes
especiais.

Uma opg¢do um pouco menos penosa é converter-se em
um carni¢al. Com apenas um pouco de sangue vampirico
(supondo que ainda ndo esteja morto), vocé pode se
manter sem envelhecer. Pense como se estivesse vendendo
apenas um pouco de sua alma, a maldi¢do nio te afeta tdao
fortemente, e ainda pode adquiri alguns dos pontos fortes
de ser vampiro. Por outro lado, isso ndo s6 lhe mantem a
dificuldade de desenvolver sua magia enquanto encontra-
se aprisionado a sua existéncia agora estdtica, mas que
também existe o problema de que os vampiros estdo
acostumados a frequentemente controlar e explorar seus
carnicais. O sangue vampirico carrega uma compulsio, e
uma vez que vocé é um carnical, vocé esta viciado. Vocé
espera a proxima dose e observa seu fornecedor toda a
hora. Fique sem ela, e vocé poderd morrer rapidamente
( parece que o Paradoxo alcanga-o).

Obviamente, a velha Casa Tremere da Ordem de
Hermes permanece sendo o exemplo mais claro de um
bando de magos chupadores-de-sangue, e eles se deram
bem. Os Herméticos nao falam sobre eles, mas eu diria que
essa é uma boa razdo para pergunta-los, vocé nao acha? Os
Tremere modernos tem aparentemente adaptado-se a ndo-
vida com sua mégica do sangue e suas Capelas protetoras.
Mas eles se interessam por qualquer um que tenha uma
magia parecida com a deles, entdo se vocé acabar se
tornando um morto-vivo e ndo for sob suas presas, €
melhor se esconder durante alguns séculos e desenvolver a
compreensdo de evitd-los.




Renascimento Estatico

Alguns magos descobriram a férmula da imortalidade
que ndo lhe permite viver para sempre, mas que assegura
que quando voOcé renascer, serd COmo VOCE meSMmO.
Confuso? Basicamente, ao invés de morrer e voltar em um
novo corpo com uma nova vida e pouca memoria de suas
vidas passadas, seu velho corpo é restaurado e retorna
novamente. Seu espirito espera até que vocé possa se
reenergizar e voltar a vida.

Novamente, esta modificacio deforma
permanentemente seu Avatar. Removendo-se do ciclo de
vida e morte também remove sua progressio natural da
Tellurian. Como resultado vocé perde a habilidade de
mudar o universo através de seu Avatar. Em outras
palavras, nada de Esferas. E possivel que vocé utilize sua
propria energia interna para realizar alguns truques
menores, mas jamais serd um Mago novamente.

Alguns chamam esta receita de imortalidade como
“féormula da mumia” e ao que parece algumas mumias
vagam por ai por alguns milénios. Ndo é uma viagem
ruim, exceto que vocé nio pode cair fora. Se vocé cansar
da vida eterna como vampiro, vocé sempre poderd saudar
o amanhecer. Como um Renascido, vocé encontra-se

muito preso, a ndo ser que consiga que um Arquimestre de
Espirito que fragmente( sua alma) em pedacos.

v
Lich

Eu escutei rumores sobre esta antiga férmula
Hermética. Aparentemente, lich é uma espécie de morte-
em-vida em que se flutua na cuspide de estar morto. Como
resultado, seu Avatar ndo morre nem fica demasiadamente
ferrado, mas vocé sofre todos os aspectos secundarios que
poderia esperar de uma prética tdo odiosa. E como se usar
um enorme letreiro dizendo: “me tire deste universo
miserdvell” Todas as lendas sobre este tipo de magica siao
apocrifas, é claro (até mais do que o caso da proépria
Ascensdo, neste ponto), assim sendo ndo a leve muito a
sério.

Na teoria. a férmula Hermética do lich lhe permite
conservar suas habilidades magicas enquanto vocé existe
eternamente num estado de coisa quase-morta. O ritual
por si s supostamente exige que coisas horriveis, tais
como destruir todos os Talismas que jd fez e matar seu
proprio Familiar — aparentemente algum coisa sobre cortar
todos os lacos que o unem ao seu velho Padrdao. Nio
parece ser muito divertido.

Exemplares

Um especialista é alguém que sabe cada vez
mais e mais sobre menos e menos, até que
finalmente sabe tudo sobre absolutamente
nada.

—Anonimo, ditado popular

O que acontece com aqueles que sdo tdo
consumidos por suas Esferas que se tornam
incompreensiveis, até mesmo pelos Mestres
daquelas Esferas? Onde vivem? Como um
mago os encontra! Eles continuam
colocando suas calcas uma perna de cada
vez! A resposta é sim, a menos que existam Mestres de
Vida sem pernas ou que usam Correspondéncia para
dobrar suas pernas dentro das calgas, ou...

Tal como Arquimagos continuam sua jornada por
entendimento, a maioria busca a Maestria em uma Esfera.
No momento em que o Arquimago avanga sua pesquisa
em uma visao paradigmatica do universo, seu aprendizado
se centraliza ao redor dos poderes de uma Esfera. O mago
usa aquela Esfera como metafora para examinar toda a
realidade. Eventualmente, o mago se torna tdo entrelacado
aquela Esfera que se torna incapaz de se relacionar com
outras pessoas. As muitas facetas da Tellurian se tornam
como a luz refletida por uma tunica pedra preciosa. Até
este ponto, a compreensio quando mago € tdo completa
que mesmo Mestres naquela Esfera algumas vezes
encontram dificuldade em compreender a percepcio do
mago. Este modelo de perfeigdo do estudo é denominado
“ Exemplar”.

Entafo o qué separa um Exemplar dos outros
Arquimagos? Enquanto um Arquimago certamente
desenvolve suas capacidades em uma Esfera além do que
qualquer outro mago menor, um Exemplar se converte em
uma personificacio viva dessa Esfera. Sobre certas
circunstancias, um Exemplar pode ser considerado um
deus. De mdo em mio, com a compreensdo fenomenal de

uma Esfera do Exemplar vem de uma conexdo com a
manifestacio da Esfera através da Tellurian. De fato, o
Exemplar é conectado através de seu Padrdao ao Reino do
Fragmento de sua Esfera, tornando-o capaz de sentir,
manipular, criar e destruir os mais fundamentais elementos
desta Esfera.

O processo de se tornar um Exemplar é uma evolucio
gradual. Um Arquimago encontra uma conexao com uma
Esfera em particular, normalmente aquela que é mais
importante para ele durante seu treinamento ou uma
daquelas em que ele alcancou a Maestria. A pesquisa
continuada nos segredos daquela Esfera leva a um
entendimento compreensivel, mas este conhecimento
ainda esta confinado a visio do Arquimago da Tellurian.
Sem querer ou poder para se libertar deste paradigma
auto-imposto, o Arquimago se esforca para ampliar sua
Maestria da Esfera, substituindo poderes adicionais ou
conhecimento especializado por uma ampla iluminagio.
Finalmente, o Arquimago se torna tdo ligado a sua Esfera,
a idéia de um foco unico de conhecimento, que ele o
persegue até sua conclusio definitiva. Ao invés de
procurar sabedoria através do caminho, ele procura a
conclusio da jornada e nunca olha para trds para ver o
que perdeu.

Um Exemplar ¢ alguém incrivelmente poderoso e
iluminado, mas seu poder estd muito concentrado e sua
iluminacdo estritamente focada. Estes sdbios podem
certamente ensinar muito sobre suas respectivas Esferas se
alguém conseguir entendé-los. O Exemplar renuncia as
maneiras humanas de ver o universo, substituindo-as por
conceitos e idéias baseados na Esfera escolhida. Alguns
magos buscam aos Exemplares( frequentemente através dos
Reinos do Fragmento) para consultd-los sobre obscuras
questoes sobre suas Esferas. No geral, entretanto, é melhor
evitar completamente aos Exemplares. Eles sdo perigosos
inconstantes
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e obcecados com sua prépria visao de iluminagdo para valer
o risco de corteja-los.

Caminhar Através do
Obstdculo da Humanidade

Vamos por parte. Das vdrias teorias e estdrias que sdo
passadas sobre os Exemplares, uma imagem simples emerge
do processo de submissdao a uma Esfera.

Um Exemplar em potencial deve ter uma profunda
compreensdo do cosmo e uma profunda intui¢do sobre o
funcionamento dos Padrées. Naturalmente, eles tém todos os
poderes que poderia se esperar de um Arquimago. A maioria
gasta seu tempo isolado no Reino do Fragmento ( com
frequéncia em seus Dominios particulares) onde eles
avancam seus estudos. A maioria tem poderosos aliados ou
mentores espirituais, Dos espiritos que personificam aspectos
dos estudos que escolheram, os Arquimago aprendem seus
segredos.

Eventualmente, o Arquimago decide se mover para além
do estado humano. Existe um limite do quanto um humano
pode compreender, mesmo expandindo suas capacidades
com madgicas de Mente. Assim como um Arquimago que se
aprofunda para saber mais do que os outros magos, o
Exemplar decide se separar das limitacoes de seu antigo
estado humano. Através de uma Procura guiada por um
espirito no Reino do Fragmento apropriado, o Exemplar
internaliza a natureza de sua Esfera escolhida,
transformando-se em sua representacio material. Ele se
separa das fraquezas humanas para as quais ele ndo vé mais
serventia, em troca pela compreensio definitiva de uma
coisa diminuta.

Uma vez que o mago tenha se tornado um Exemplar,
nio hd como voltar atrds. A verdadeira natureza de seu x
Padrdo estara alterada para sempre. A maior parte adota
uma um novo aspecto ou Nome, mesmo uma nova forma
fisica apropriada para a Esfera em questdo. A energia primal
de seu Reino do Fragmento alimenta seu Padriao, mas sua
Ressonancia impede de ser drenado para o Primérdio
universal. Apenas sua Esfera oferece consolagdo ou alguma
capacidade maior. E impressionante olhar alguém e dar-se de
conta que sua busca por poder literalmente expulsou sua
humanidade.

Movendo o0 Cosmo

A ideia de que existem criaturas l4 fora capazes de, bem,

quase qualquer coisa dentro de sua drea de competéncia é
bastante assustador. O que fazem as Tradi¢ées quando um
Exemplar de Forcas surge na Tecnocracia?
Nao muito, na verdade. Assim como os espiritos
tendem a se especializar em certos aspectos da
realidade, e por sua vez, todas suas motivagdes sdo
ditadas por este foco, os Exemplares sdo tdo presos
a sua Esfera que perdem de vista a Guerra da
Acensdo, ou mesmo a experiéncia humana. Alguns
magos inclusive teorizam que os Exemplares
acabam tornando-se espiritos.

O fato é que os Exemplares sdo tdo ligados a seu estudos
que eles simplesmente ndo se envolvem em assuntos
cotidianos. Enquanto os Arquimagos possuem um tipo de
repressdo baseada no medo de represilia, Exemplares estdo
tao distantes que eles nem se incomodam.
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Divindade

Talvez tenha ouvido falar do Blue Meanie Algumas pessoas 14 fora ainda desejam se tornar
ou talvez de Astarte. Eles gostam de deuses. Parte do todo “E entdo, quando completar meu
aparecer na Teia Digital. Ha outros como plano mestre, eu seri um deus!” shtick. Se vocé se diverte
eles também, que aparecem na Umbra com esta nog¢do, entdo larga este livro e vai meter sua
quando ninguém estd esperando eles. cabeca num balde de dgua fria. Pode ser legal brandir o
Agora estes sio deuses. “Entdo como eu poder atribuido aos deuses, mas termina sendo um
faco para entrar em um pouco desta acdo sofrimento quando ndo hd para onde ir. Eventualmente,
divina?” vocé pergunta. todos os deuses envelhecem, morrem, se reciclam, o que
Um principio de certas religides asiaticas for. Vocé ndo pode subir naquele degrau da escada. Vocé

é que pessoas que se portam bem na vida tem que conseguir uma escada nova.
mortal podem reencarnar como deuses. A Dbusca pela divindade ¢é misteriosa e pessoal.
Porém, a divindade ndo é a recompensa a Ninguém realmente sabe como o Blue Meanie tornou-se o
qual aparenta. Enquanto por um lado traz poderes que é. A dissolucdo de Alan Turning na Teia Digital pode
incriveis, ele também traz desejos infinitos. J4 que desejos ter rendido sua divinizacdo, ou ele pode ter apenas sido
algemam alguém ao mundo material, isto previne que a apagado do mapa. Diacho, se vocé quer simbolismo
divindade em questdo mova-se além do mundo ilusério mitolégico, Icaro teve alguma aspiragdo a divindade e
para os reinos sublimes do desprendimento. Soa familiar?  acabou queimado. E como naquela cena em “Fuga de
Sim, os deuses tem um negécio muito bom. Seus Logan” em que todo mundo vai flutuando até ao

poderes sio maiores do que os dos Arquimagos ou marcador de renascimento, mas vdo todos se vaporizando
Exemplares. Mas eles, também, nao podem Ascender. Eles

constantemente desejam alguma coisa, ainda que seus
poderes permitam satisfazer estas necessidades, nunca é Em ultima instancia, deuses sdo icones. Enquanto os
suficiente. Como € sentir que estd vazio o tempo todo, Exemplares personificam suas Esferas de estudo, deuses
com o universo nas maos, mas sem nunca sobrepuji-lo? O ocupam papéis especificos. As pessoas colocam os deuses
controle das formas do universo também tranca ao em certos nichos para poder identificar e entender o que

denominado “deus” nesse universo; este é o dilema do de outra forma nido poderiam. E como colocar uma
Arquimago em um nivel superior.

pelo caminho. Em teoria é possivel, mas ninguém vé
acontecer.

madscara sobre um gigante e abstrato universo para torna-
Eu acho que a ligdo é que o poder fisico niao é lo reconhecivel. Os deuses
suficiente para criar a sabedoria verdadeira.
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Ainda que os Exemplares sdo como espiritos em seu
foco de atengdo, os deuses sdo espiritos. Como é que um
mago se converte em espirito assim é tema de especulagdo
entre os Arquimagos que pensam neste tipo de coisas. E
possivel que alguém se converta em deus pelas
circunstancias mais do que por escolha, mas ndo parece
muito provavel. Alguns Arquimestres falam em liberar
completamente a alma para transformar-se em um ser de
puro pensamento ou energia espiritual, ou inclusive
converter-se em um espirito como aqueles com o qual o
mago interage todo o tempo. Certamente, ha espiritos
astrais incorpéreos por af que ndo sdo deuses, talvez por
isso ndo seja algo tdo impossivel.

Tornar-se um deus, é em muitos sentidos, assumir um

papel particular. Vocé veste a mdscara e toma as
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ferramentas do oficio, e isso ndo é algo que vocé faz por
acidente. Vocé tem que escolher fazer sua parte..
Ainda assim, ndo se meta com os deuses. Eles tém seus

préprios problemas, mas eles ainda podem transformar
vocé instantaneamente em cinzas.

Oraculos

Magos que se perdem nos estudos de suas
Esferas de conhecimento se tornam
Arquimagos ou Exemplares. Aqueles que
perseguem a visio do poder podem se
tornar espiritos. Alguns apenas
enlouquecem e se juntam aos Desauridos.
Poucos tomam a porta dos fundos, como os
Tremere fez a muito temo atrds. Apenas um
punhado consegue alcangar a Ascensdo. As
lanternas que iluminam o caminho sdo os
Oraéculos.

De vez em quando, aparecem magos poderosissimos
que vem oferecer conselhos enigmdticos, guiam alguém
através de uma Procura muito dificil ou ou apontam para
fora da estrada da hubris. Eles nao sio Arquimagos ou
Exemplares porque estes estdo demasiadamente focados em
seu proprio progresso. Eles ndo sido deuses, ja que eles
compartilham das preocupagdes humanas e das percepgoes
dos magos normais. Eles possuem todo o poder das Arqui-
esferas em suas maos mas nio se envolvem nas Tradicdes
nem nas Convencgées e raramente se percebe sua presenga
nas intrigas dos magos terrenos.

A melhor teoria é a que os Oraculos sdo aqueles que
conseguiram. Eles passaram em todas as provas e deram os
ultimos passos para a Ascensdo, mas deram a volta para
ajudar os outros que percorrem o mesmo caminho.

Os Oréculos raramente se mostram. Eles tém suas
maos ocupadas mantendo o universo unido e sutilmente
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pessoas véem o mundo. Envolver-se com coisas de
fora de suas especialidades. Procurar opinices
dispares para vocé poder entender assuntos de um
outro ponto de vista.

Eventualmente, um mago que busca a
iluminacdo ao invés do poder pode ter um /
I
—

empurrando aos estudantes mais promissores para que
eles alcancem a Ascensdo. E dificil chamar sua atencio;
eles parecem perceber que sua mera presenca influi
fortemente e que as coisas podem se embaralhar se
eles causarem uma acdo direta. Ao invés disso,
Oraculos colocam os eventos em acdo. Eles
fazem alguns pronunciamentos
enigmaticos quando estdo trabalhando,
e apenas intervém quando é necessdrio  *
guiar outra alma por um momento
mais dificil do caminho da Ascensio. -
Tornar-se um  Oraculo €
aparentemente similar a converter-
se em

“quadro maior” da Tellurian. Um mais
especializado Arquimago ou

um

LA Arquimago. Nao ¢é

necessdrio  fazer  uma

petigdo para ser membro ou

algo semelhantemente mundano. Ao invés,

depois de dar a volta do ultimo passo para a

Ascensao, seus pares lhe reconheceram como
um membro do grupo exaltado.

Exemplar °
provavelmente
compreendem melhor
sua drea de especialidade, mas 0s
Or4culos tem uma visdo mais holistica.

No final, o Avatar conduz o mago
através da mais dificil das Procuras, desta
vida ou da préxima. Um Avatar de
Arquimago fica tdo preso a seus impulsos
que algumas vezes falha em conduzir na
estrada da Ascensio. Em outros casos, o
Arquimago perde a mensagem, focando no
lugar seu desejo subjugante na Maestria da
Esfera. O mago amplo, por outro lado, vé as
procuras ndo como marcos do poder, mas
desafios em que se aprende. Uma vez que o
mago termine sua Procura final, ele alcanga o
limiar da Ascensdo. O mago d4 seu ultimo
passo e desaparece para aonde quer que vdo
no fim, ou recusa-se, retornando para ajudar
aos outros a alcancar a Ascensao.

O Oriéculo fez todo o caminho até o final
‘)qe decidiu ficar para conduzir outros através dele
vtambém. Da mesma maneira, também, com
toda a loucura que infesta a Tellurian, Para
onde os Ascendidos vao mesmo os Oréculos
provavelmente ndo sabem, mas no entanto eles
cuidam daqueles que passe desatento as faccoes
antagdnicas e aos jogos de poder que os rodeiam.

Alargando seus Horizontes

Tornar-se um Oréculo é questio de dar os
passos rumo a Ascensdo. Vocé trabalha através
de Procuras. Vocé deve superar suas fraquezas.
Vocé deve estender sua perspectiva para além
da cegueira estabelecida pelo treinamento da
Tradicdo ou Convencio.

O ultimo passo é o mais importante.
Qualquer mago pode superar suas Procuras e
buscar novos conhecimentos. Os Arquimagos
certamente o fazem. Se vocé pretende evitar as
armadilhas, entretanto, vocé deve manter sua
mente jovial - aprender como a méagica funciona
com um conjunto de regras e entdo ir além disso.
Vocé deve inventar sua linguagem para descrever
novas coisas, ao invés de confiar em todos os
métodos antigos.

A melhor maneira de manter suas op¢oes é
provavelmente algo como um programa de
intercAmbio de Tradicdo. Entender como outras
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Os Objetivos da Ascensao

Em teoria, nés lutamos uma Guerra da
Ascensao - uma batalha para determinar a
verdade universal e definitiva. Em teoria,
todos podem Ascender para uma
consciéncia mundial trazida por meios
desconhecidos. Atualmente, nds nao temos
uma pequena prova da Ascensdo, apenas
o impulso constante de nossos Avatares.
Ainda assim, a Ascensdo continua um
assunto popular para muitos magos
promissores, entdo aqui estdo alguns
pensamentos, teorias e estorias coletadas
através dos anos.

—Mark Gillian.

Ainda que existam muitas lendas sobre a Acsensio, a
maior parte sdo versdes corrompidas de um mesmo
punhado de relatos sobre os poucos magos que alcangaram
a tao elevado objetivo. Os contos mais conhecidos provém
da Irmandade de Akasha e os Ahl-i-Batin. Estas historias
estdo empoeiradas por séculos, transmitidas geragdo apds
geracdo por milénios. Os magos que afirmam haver estado
14 sdo incapazes de recordar com clareza o que ocorreu a
tantas vidas atrds. Alguns Mestres da Correspondéncia
tentaram voltar a vista para o passado para ver a verdade
da Ascensio mas as ondas de distorcées a tremenda
deformacdo que a Tellurian provoca ao redor destes
acontecimentos evita que haja uma visdo clara. Nem
sequer as melhores lembrancas ndo revelam os individuos
que Ascenderam, mas muito seus mitos. A Ascensdo é em
si mesma uma pardbola. O destino é mais importante do
que a jornada?

As Tradicoes ndo sdo os Unicos magos que procuram a
Ascensiao, entretanto os esforcos das Tradicoes sio
certamente os mais publicos dentro da comunidade dos
magos. Ninguém realmente sabe se um Desaurido alguma
vez Ascendeu, embora ninguém acredite que o verdadeiro
esclarecimento possa vir aqueles aprisionados em suas
proprias mentes. Se um Tecnocrata fez a viagem, entdo
esteve indubitavelmente encoberto, pois alguém a mais
poderia perceber que o esforco pessoal, nio somente o
global, pode trazer a Ascensido. Acredita-se que nenhum
Nefandus alguma vez alcangou a Queda — realmente, se
alguém foi bem sucedido, as consequéncias disso para o
mundo teriam sido tdo perturbadoras que quase nao
poderiam ser escondidas.

Tristemente, a maioria do Arquimestres busca poder,
nao ampla compreensdo. A forca destes poucos altera o
préprio mundo, tal que seus focos pessoal se tornam as
fontes de poder para a préxima geracdo de magos. Como o
mundo adota seus foci, Arquimagos se tornam mais presos
a suas ferramentas da magia. Aqueles que sio tdo
poderosos esquecem aquilo que a maioria dos Desauridos
precisa aprender — que eles tém que aceitar o mundo ao
redor deles, ndao mudar cada um de seus aspectos.

A perseguicdo de um Arquimago pelo poder ndo é um
simples impulso por autoridade ou controle. Origina-se da
necessidade do mago em ajustar cada vez mais a Tellurian
de acordo com seu paradigma. Um paradigma é uma
ferramenta poderosa para explicar a realidade, mas
nenhum modelo pode ser completo. O Arquimago é
focado em aumentar sua compreensio dele das Esferas e o
cosmo através de uma lente — a lente que ele é usa
persegue a Maestria. Este foco ironicamente estreita até
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mesmo a amplitude de conhecimento do Arquimago,
justamente quando mais influencia ele causa. Uma vez que
o Arquimago categorize algo em seu préprio paradigma,
estd preso em uma forma particular de pensar, portanto
fechando para outras possibilidades.

Até mesmo aqueles Arquimagos que percebem esta
falha — e rompem com seu empenho para Ascender no
lugar — encontram-se presos em um papel definido pelo
seu paradigma e sua mais desenvolvida Esfera. O
Arquimago vive em um mundo completamente
governado, pela sua forma de ver as coisas, pela sua
maneira de pensar. A unica fuga é descartar sua visdo
limitante. Nenhum Mestre ainda encontrou esta
percepcdo. Os poucos que percebem esta armadilha véem
apenas duas alternativas - renascimento ou Queda.
Arquimagos que consideram o ultimo normalmente Caem,
enquanto o resto normalmente tem mortes muito sérdidas.

O Plano

Dois grupos principais t¢ém um plano para Ascensio.
As Tradicées focalizam no entendimento individual do ego
e de magia. A Tecnocracia acentua um plano unificado
para Despertar e Ascensdo globais. Cada plano tem suas
proprias forcas e falhas.

As Nove Tradicoes Misticas entendem que as licoes de
vida devem ser aprendidas individualmente. Cada pessoa
tem que achar a coragem para enfrentar seus problemas.
Cada mago é tunico, mas isto pode significar um de duas
coisas. O primeiro é que a Ascensido é Unica para o
individuo, e que cada mago tém que atingir sua propria
Ascensio. O segundo significado possivel é que a
Ascensiao é Ascensdo, mas cada mago tém que alcanca-la
de um modo diferente, porque cada um comeca de uma
posicao diferente.

A falha da aproximacdo do Conselho dos Nove ¢é sua
énfase em compreensdo madgica e no poder. A hierarquia
dentro das Tradi¢coes é baseada na Maestria da pessoa em
Esferas especificas, ndo em uma visio ampla do mundo.
Ascensdo ndo € sobre poder mas compreensao.

Outra falha do Conselho jaz na fragilidade humana. Se
permitida agir sem supervisdo, a énfase na individualidade
conduz a egoismo, arrogancia e finalmente desprezo pelos
outros. A liberdade para Ascender em uma base individual
leva os magos a acreditar na superioridade de suas préprias
praticas, e desta hubris vem o desentendimento.
Ironicamente, a individualidade do mago expulsa os
pontos de vista de todos os outros.

“Unido nés permanecemos, divididos nés caimos”. A
falha do Conselho de Tradicoes é a forca da Tecnocracia.
Unido em pensamento, palavra e agdo, a Tecnocracia
ajuda em tudo aos seus membros, enquanto assegura que
eles nio prejudiquem a si mesmo ou a humanidade. A
missdo da Unido em proteger a raga humana é a maior
meta de um governante iluminado.

Se ao menos o governante fosse iluminado. A
conformidade mantém longe os membros da Unido da
compreensdo e esclarecimento pessoal necessirio para a
Ascensdo. Também, o consenso sobre o que esta certo
significa que nenhum tecnocrata precisa da coragem para
encarar a Ascensdo porque o grupo lidera o caminho. Se
nio fosse pela obediéncia da lavagem cerebral, esta
mentalidade de grupo conduziria a revolta no Santudrio
Interno.




A Tecnocracia e as Tradicoes também diferem sua
visio da Ascensdo. Tecnocratas acreditam que criando
uma Utopia, o mundo todo pode Ascender. Eles esperam
encontrar um sistema de regras para o universo que possa
ser compreendido e usado por todos. As Tradigoes se
opdem a isto por uma uUnica razdo — isto faz com que seja
mais dificil para eles trabalharem com sua magica. Isto nao
faz com que a Tecnocracia esteja errada. Apenas porque
uma Ascensio universal nunca foi alcancada ndo a torna
impossivel. Todavia, é claro que assim como hd muitas
perspectivas no universo quanto hd pessoas neles, isto
significa que algumas pessoas jamais aceitardo o Consenso.

Tecnocracia

Este pequeno pedaco €é propaganda
Tecnocracia. Aproveite.

—Mark

Quando todas as coisas forem compreendidas e tudo
estiver sobre seu controle, a Ascensio estard em suas
maos. Nossa grande ordem foi projetada na volta deste
pensamento unificador. Os Engenheiros do Vacuo
encontram novas coisas, os Progenitores e a Iteracdo X
explicam  estas  coisas, o Sindicato  introduz
apropriadamente estas novas descobertas na sociedade e a
Nova Ordem Mundial trabalha para defender e reforcar
esta sociedade e estes componentes apropriados. O grande
propdsito € trazer Ascensio a todos, ndo apenas para
aqueles poucos que compreendem ainda que tenham
esquecido seu dever para com a humanidade.

Os Engenheiros do Vacuo trabalham em trés frentes
de exploraciao. Na Terra, eles procuram os ultimos
vestigios  desconhecidas tanto na natureza nio
cartografada e nas profundezas do oceano, Na Teia
Digital, eles exploram e reclamam a rede virgem para ser
usada pela Iteracdo X. No espaco, eles exploram as ligacées
do universo, vigiando as criaturas que nés expulsamos a
séculos atras. Eles sio a vanguarda contra os grandes
horrores que procuram fazer prejudicar a humanidade.

Os Progenitores e a Iteracdo X explicam o que os
Engenheiros do Vicuo encontram, de maneira que nio
distraia ou assuste as Massas. Os Progenitores pesquisam
por dentro dos mistérios da forma humana. Técnicos da
Iteracdo X trabalham para prevenir as Massas de se ferirem
pelas enlouquecedoras possibilidades da Teia Digita, para
construir novas armas para defender-se contra alienigenas
e Transgressores, e para criar novas ferramentas
consistentemente Uteis para todas as trés Convengoes.

O Sindicato procura o controle sobre as instituicoes
financeiras, o que da a eles o controle sobre os afazeres
diarios das Massas. Seus recursos ajudam a financiar todas
as suas causas. Pela regulacdo da permuta - da informacio,
ferramentas, prazeres, esperangas — o Sindicato protege as
Massas das idéias perigosas ou desbalanceadas, enquanto
traz a elas um elevado padrido de vida. Os esforcos do
Sindicato libertam a humanidade das correntes pesadas da
subsisténcia de forma que novas descobertas sao possiveis.

Finalmente, a Nova Ordem Mundial protege as pessoas
daquelas coisas que sdo perigosas para eles. Pelo controle
da midia de massas, a Ordem suprime a informacdo que as
pessoas nao deveriam ter. Eles moldam a percepcao das
Massas para dar a eles diregoes, objetivos e sonhos de
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acordo com o plano Tecnocratico. Agentes removem
padroes desviantes, trazendo todos para mais perto de um
Consenso unificado.

Outros procuram parar com nosso nobre plano e trazer
a ruina sobre a raca humana. Males antigos nas cidades
trabalham para escravizar as pessoas. Terriveis bestas
perambulam pelos bosques, algumas vezes cacando o
inocente. Criaturas de poder maligno distorcem a
imaginacdo, e pior para todos, dotados como nds somos
mas chamando a si mesmo magos, trabalhando contra
nosso grande propdsito e contra a fraqueza da
humanidade.

Noés enfrentamos muitos desafios, mas um dia, pelo
nosso plano, uma sociedade perfeita ird vir a ser. Ela
durar4 além do fim dos tempos, em absoluta perfeicdo.

Desauridos

Apenas alguns poucos véem a necessidade de
crescimento pessoal. Sua vida, sua visdo, seu Siléncio é
tudo que realmente precisam. Os Desauridos decidem ver
a realidade como desejam que seja e nisso ela se converte.

Tipicamente, um Desaurido termina envolvido em uma
visdo particular da realidade que ¢é tdo irreconcilidvel com
a Tellurian que ele acaba preso numa espécie de casulo.
Parece que as crengas inclinadas de um Desaurido sio tao
danosas que o préprio cosmo envolve o Desaurido como se
fosse um irritante grao de areia em um molusco.

Ja que um Desaurido comega e termina em loucura, é
praticamente impossivel que um tenha a ampla visdo
universal que leva a Ascensao.
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Nefandi

“O que acontece se alguem conseguir todas as sete
chaves?”

“Elas trazem as trevas novamente.”

“ Assim?”

“ Assim.”

—Contos da Cripta: O Cavaleiro Demoniaco

Queda € o nome de seu jogo.

Vocé pensa que hd mais para dizer?

Os Nefandi querem o retorno de tudo para a gosma
primordial que existia antes da Criacdo. Ha coisas terriveis
presas fora das muralhas da nossa confortavelmente
realidade formada, e elas odeiam a luz de nossa inspiracao.
Se um Nefandi encontrar uma real comunicacio com o
Oblivio que primeiro tussiu o universo, nds estaremos em
problema.

O Conselho das Tradicoes

Cada Tradi¢do tem sua propria visao da Ascensio
pessoal e Ascensio externa. Dado que suas crengas sdo tao
variadas, ¢ dificil de categoriza-las, mas muitos tem uma
base similar.

Todas as religides ensinam uma fundamentacio moral
para suas acoes. Nao é surpresa que quatro Iradicoes se
focam em suas crengas religiosas. Mesmo as outras
Tradi¢ées empregam alguma filosofia para abordagem do
mundo, algum compasso moral e um guia ético. Mesmo as
mais tecnoldgicas Tradi¢oes retém algumas ornamentagoes
espirituais.

Irmandade de Akasha

A tnica saida para uma Ascensdo externa entre a
Irmandade de Akasha é o Do. Artistas marciais instilam a
boa forma fisica e a confianga. Os Akasha expandem o
regime de totalidade mental e fisica para o resto do
mundo. Nio confunda D6 com uma forma de chutar
algumas bunda, entretanto. Para a Irmandade, D6 é um
modo de vida. Artes marciais sio formas de luta, mas elas
também abrange filosofia, arte e disciplina. Através destes
ensinamentos, a Irmandade encoraja estas qualidades em
todos.

Muitos Akasha aderem a filosofia Budistta, se nio a
prépria religido. Outras fés existem dentro da Irmandade,
é claro, mas muitos Irmios adotam uma mistura dos
pensamentos do Taoismo e do Budismo em seus avangos
pessoais. Pelo desprendimento do ego e agindo com uma
ferramenta imaculada direcionada pelos ventos das
necessidades e da acgdo correta, os Irmaos tentam encaixar-
se perfeitamente em alguma parte da Tellurian. Na teoria,
se um irmio alguma vez alcancou a este Nirvana, sua
conexdo com o universo pode ser igual a do dedo com o
corpo - um pequeno pedaco, porém parte de um todo
maior.

Coro Celestial

Mais envolvidos com “ o povo” que os ascetas Akashi,
Coristas mostram que sua fé em Deus/Javé/O Uno e
servem a Ele/Ela/Aquilo e para a humanidade sio as
marcos para a vida e a pés-vida. Os pastores conduzem seu
rebanho para o amor da Criagio e ajudar um ao outro. E
uma espécie de consenso pela individualidade: todo
mundo sacrifica um pouco para unir o todo. E claro, o
Coro fica preso em pequenas discussdes sobre pontos de
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dogma, o que causa a divisdo - mas aqueles que mantém a
visdo tentam espalhar a compaixao.
Internalmente, cada Corista ¢, de alguma maneira, um

agente do Uno no universo. Pela promocio do
entendimento e uma fé profunda - uma crenca nas mais
nobres qualidades da humanidade e na promessa da
salvacdo ou Ascensdo - eles esperam conduzir através do
exemplo. O Corista precisa transformar-se em um
recipiente perfeito da fé, um servo que mostra a direciao
com devocdo, amor e perddo.

Culto do Extase )

As pessoas confundem o Culto do Extase com uma
tribo de hippies modernos. Uma vez que percam esta
concepcdo errdénea, as motivagées do Culto sdo claras:
encorajar as pessoas a encontrar novas formas de
pensamento e novos reinos de percep¢do. Drogas, sexos e
musica nido irdo lhe ajudar se ndo abrir sua mente para
experiéncias diferentes. Este pode ser o porqué do culto se
d4 bem com outras Tradicées, ou pelo menos tenta fazer
desaparecer as fronteiras das Tradicoes em sua busca do
conhecimento. Os cultistas aprendem a olhar as coisas da
partir de multiplas perspectivas e aceitar a todas como
vélidas, e eles encorajam outros a fazer o mesmo. Em seu
mundo Ascendido, todo mundo pode visualizar melhores
respostas e uma vida melhor através das simples praticas
do Culto.

De dentro, os Cultistas sempre buscam sempre as
maiores sensacoes. Nio é puro hedonismo; Cultistas que se
perdem em emoges baratas ndo progridem muito longe.
Mais, Cultistas desejam um zumbido que surpreenda de
uma forma tdo completa a sua mente que eles vejam o
mundo de um 4ngulo totalmente diferente. Pela
acumulacdo de sensacoes e experiéncias, expandem seus
pontos de vida. Uma simples alteracdo da percepgao é
tudo que necessitam para deixar estas partes se converta
em uma janela para uma existéncia mais elevada.

Oradores dos Sonhos

Oradores dos Sonhos procuram um mundo fisico em
sintonia com o espiritual. E de sua crenca fervorosa que o
mundo espiritual seja emocdo enquanto que o fisico seja de
conteido racional. Uma mente sauddvel precisa balancear
ambos, assim também deve um mundo sauddvel. Além
disso, os Oradores dos Sonhos esperam aproximar e unir o
espirito e o corpo. Uma vez que todos vivam em sintonia
com ambos os mundos, eles acreditam, a Ascensdo
ocorrerd — o mundo retornard ao seu estado puro, como
ele era antes da Pelicula. Internamente, os Oradores dos
Sonhos tem uma filosofia similar: alcancando uma
espiritualidade unificada desacorrentada de uma base
importante. Na consideracdo dos Oradores da Ascensio, o
corpo é apenas um campo de provas pelo qual a alma se
torna um motor da magnificéncia.

Eutanatos

Os Euthanatoi jogam com suas cartas perto da roupa.
Seu plano primério de trabalho permanece desconhecido
até mesmo para grande parte do Conselho. Veja quanto
tempo levou para a corrupgdo de Casa Helekar tornar-se
conhecida!

Isto nao dizer que os Euthanatoi sdao todos secretos e
lidam com a morte. Eles praticam seu tipo de magia para
remover sofrimento. Quando um corpo estiver doente, o
médico pode cortar fora




a infeccdo; similarmente os Euthanatoi cortam o ventre
inferior corrompido, fétido da humanidade para que o
resto possa se desenvolver. Quando as dores da vida
tornam-se muito grande, os Euthanatoi conduzem em uma
nova chance no ciclo. Ironicamente, isto significa que a
visdo dos Euthanatos de Ascensao global( se é que eles tém
este tipo de visdo) € um mundo que ndo precise deles.
Quando todo mundo aprender a tratar os outros com
compaixdo e ver a vida em si como um objeto de prazer,
entio a Boa Morte ndo serd mais necessdria. Os
Euthanatoi suportam um fardo impressionante ao se
preocupar com o mundo.

Individualmente, é claro, Euthanatoi sdo
freqientemente  interessados em  expandir  seu
conhecimento do ciclo carmico e da roda da vida. Sem
essa compreensao € dificil de julgar apropriadamente a Boa
Morte. Quem disse que os Euthanatoi tem o direito de
determinar quem morre! Cada Euthanatos escolhe a si
mesmo a para fazer esta dificil decisdo, e vive ou morre
com as consequéncias. Ultimamente, os Euthanatos
procuram se libertar da roda do carma, podendo superar
as obriga¢oes de um mundo doloroso.

Ordem de Hermes

Caral A Ordem adere a um sistema maégico
rigidamente definido, a uma hierarquia e um estudo dos
elementos misticos que se conformam ao seu modelo. Sao
insistentes, dogmaticos e muito, muito dedicados.
Entretanto, a perspectiva hermética sobre a madgica
ultimamente rompeu em alguns pontos simples que
criaram poderosos resultados. Como expoes sua Lei da
Simpatia, se vocé muda uma coisa, muda outras coisas
parecidas. Madgica, para a Ordem, ndo ¢é apenas um
chamado. E um meio de mudar o universo enquanto
muda a si mesmo. Como a busca da Pedra Filosofal ( uma
busca ainda respeitada pela Ordem), o uso da magia
transforma e aperfeicoa o estado humano. E o que isto
significa para as Massas!? Bom, isto ¢ um problema com a
Ordem. E elitista. Se ndo for um mago, ndo é ninguém.

Nio me interprete mal - a Ordem promove algumas
coisas boas. De muitas formas, os Herméticos abriram
caminho para a formacdo do conselho das Tradicoes e o
uso do sistema de nove Esferas. Colocaram a magia
poderosa na mesa e ha muito aprenderam a separar o joio
do trigo. Suas capelas tém as defesas mais efetivas e
recursos magicos mais eficientes disponiveis.

Mas como se pode dizer, “O que vocé tem feito por
mim ultimamente?”. Os magos da Ordem sdo tdo presos
em suas politicas para continuar a procura pela real
iluminagdo. E poder, conhecimento e Certame, sem a
preocupacio de se tornar um ser humano melhor. Inferno,
vocé nem sequer tem voz na politica da Tradicdo se nao
tiver uma longa sequéncia de titulos depois do seu nome.

A Ordem de Hermes possui alguns fabulosos
ensinamentos magicos, um robusto sistema de misticismo e
alguns dos melhores Nodos e Talismas do mundo. Se os
Herméticos tirassem a cabeca da bunda e decidirem tomar
a trilha da Ascensdo ao invés da estrada do poder, eles
poderiam fazer algum bem ao mundo.

Mark, suas politicas estao aparecendo. —Sir Lawrence

E. Para seu crédito, a Ordem produziu mais
Arquimagos que qualquer outra Tradicdo. Se vocé

considera poder bruto desejavel, os métodos da Ordem sao
eficientes.

Filhos do Eter

Os excéntricos cientistas do Conselho tém um acordo
muito bom. Eles conseguem compreender as rejeicdes da
tecnologia moderna — uma grande quantidade de coisas - e
incorporam elas em suas préprias visdes de realidades. O
qué mais vocé pode pedir? Cada Eterita é um campedo de
sua propria visdo de Ascensdo, criando teorias sobre a
Tellurian e entdo compartilhando com qualquer um que
pare para escutar.

Naturalmente, as visGes extremamente personalizadas
da realidade dos Etéricos causam problemas em sua busca
pela Ascensdo. Cada um tem seu conjunto de teorias, uma
crenga subjacente em como o universo supostamente
funciona. Quando estas colidem, os Cientistas
normalmente nio querem abrir mao. Eles nem sempre
estdo abertos a novas ideias, especialmente aquelas que
batem na cara de seus trabalhos favoritos.

Na superficie, os Etéricos sao cheios de maravilhas. Eles
usam o que outros descartam para formar suas idéias. O
velho se torna vibrante como a possibilidade de uma vez
mais. A partir desta ampla visao, eles tém a perspectiva da
Ascensdo: um caminho para olhar para todos os velhos
pedacos do mundo em uma nova luz.

Verbena

O exterior neo-pagdo que a maioria das pessoas pinta
sobre os Verbena esconde uma intensa Tradicdo. Verbena
levam seu trabalho muito a sério - eles sdo os vigias da
vida. Como tal, eles véem o processo de vida e crescimento
como a marco da realidade. Sem a vida, o universo pode
ser um lugar vazio e oco. Conseqlientemente, os Verbena
apreciam todas as formas de vida, mesmo aquelas
consideradas desagraddveis ou tabus pelos outros.
Naturalmente, isto pode ser bastante chocante para o nao-
iniciado. Os Verbena ndo se importam. Dor é somente
outra forma de viver. Adquira o conceito de que suas
perspectivas sio mais que um imperativo bioldgico e siga
com a vida. Ascensio para o mundo vem com a
desacorrentada liberdade do prazer em roda vida.

Em um nivel mais pessoal, os Verbena desejam libertar-
se dos preconceitos, preocupacgoes e fragilidades da vida
moderna. Inerente a tradigcoes pagds do velho, eles pode
ser tipo os “nobres selvagens”, pondo de lado as
preocupacdes materiais para glorificar o pulso da prépria
vida. Alguns niao véem nenhum conflito com a vida
moderna; eles argumentam que a vida simplesmente
escolheu crescer de uma forma curiosa. Aqueles que
acreditam nisso ainda concordam na necessidade de olhar
embaixo da pele pelo préprio pulso.

Quando os Verbena param de lamentar suas
perseguicoes passadas e de fato se colocam em acdo, eles
sdo formiddveis. Pena que sua filosofia seja muito
assustadora para a maioria das pessoas compreenderem, ou
eles teriam um caminho holistico direto para a Ascensao.

Adeptos da Virtualidade

A mais nova adicdo das Tradicoes é observada com
desconfianca por seus pares. Eles ndo deveriam. Eles estdao
bem no caminho de se tornar uma nova Ordem de
Hermes.

Capitulo Quatro: Ascensio 61

|7

Q

|| \\\ 7/



X |l

Os truques tecnolégicos dos Adeptos sio muito
distantes da Ordem de Hermes, vocé diz? Bem, olhe s6
para sua estrutura. Vocé tem uma escada de realizacoes
com a Elite no topo e todo mundo de fora. Aqueles sem
poder magico nem sdo avaliados. Pior ainda, vocé pode
pertencer a Elite e continuar sendo um cuzao. Tudo o que
vocé tem que fazer sio algumas acrobacias insanas que
supostamente demonstrem sua Maestria com as Esferas.
Engane os garotos grandes e vocé pode ser morto por esta
presuncao( veja Demonseed Elite).

Claro, os Adeptos sido bastante independentes e
utilizam 2 informdtica no lugar dos tomos misticos. E dai?
Se eles ndo voltam seu foco em novas formas pioneiras de
pensar, eles ficam tdo estratificados quanto a Ordem de
Hermes.

Basta de putaria. Os Adeptos tem uma coisa a favor
deles, que é a inovacdo. Eles existem porque se fixaram em
um conceito totalmente novo e o executaram. Eles
continuam existindo apenas enquanto se mantiverem
ampliando estes limites. Eles precisam levar esta busca
externa por novos brinquedos para um plano interno: um
impulso constante por uma nova e excitante inovagao.
Eles j4 mantém as Massas fisgadas em sua tecnologia, Se
eles puderem espalhar a mensagem certa, entio a
informagdo ndo apenas sera livre, mas ela pertencera a
todos. Assim que o mundo possa dar o préximo passo,
pessoas em toda parte encontrardo as formas de superar
seus problemas pessoais.

Tradicoes e Focos

“Vocé deve desaprender aquilo que vocé aprendeu”

—qualquer um dos mestres Zen de filmes

Assim, nds ja supomos que a adesdo estrita a uma
forma de pensar é uma barreira para chegar a verdadeira
iluminagio. Vocé pode estar apto a alcangar a
Arquimaestria, mas o qudo longe este poder pode levar
vocé!

Se vocé deseja agarrar o cosmo, vocé precisa de todas
as perspectivas. Isto significa por de lado todas as linguas,
ferramentas e muletas familiares que vocé possuiu por
tanto tempo. Olhar por novas formas de descrever seu
universo.

Muitos magos ampliam sua percepcio o suficiente para
internalizar seus poderes. Fazendo isso, eles superam sua
dependéncia por suportes. Isto ndo € facil, e nem sempre é
a melhor idéia. Vocé sempre se serd melhor em sua lingua
nativa, apesar de tudo.

Isso ndo é necessariamente verdade, Mark. Alguém
pode facilmente esquecer tudo, exceto os rudimentos de
sua lingua nativa apOs passar muitos anos entre pessoas de
outras terras. — Sir Lawrence

Estou trabalhando em uma metdfora aqui. Segue
lendo. — Mark

Existem muitos passos para superar seus focos. A
maioria dos Mestres aprende um jeito de lidar sem um foco
ou dois, mas ainda fazem melhor com sua ajuda. Pelo
estudo cuidadoso da natureza da magica vocé pode
erradicar completamente sai dependéncia das estruturas
em certas dreas. Isto da trabalho - vocé tem que romper
com os preconceitos que vocé adquiriu através de anos de
estudo. E ainda mais dificil se vocé ja se tornou um
Arquimago, por causa da inacreditdvel dedicacao que vocé
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Ascensao Interna

O truque real da Ascensdo é que ela ndo trata de poder
madgico. E realmente sobre quem vocé é. Tornar-se uma
pessoa mais sagrada, iluminada, espiritualizada é o
verdadeiro objetivo da Ascensdo, mas Arquimagos perdem
este ponto completamente.

Entio o que vocé faz pela estrada da Ascensdo?
Identifique suas falhas e as supere. Aprenda com os outros.
Pratique a racionalidade - compreenda o que vocé
experimenta e lide com isto. Melhorar o mundo ¢
importante, mas mais importante é ver como as pessoas
reagem a vocé e como melhorar a si mesmo.

Procuras sdo importantes marcos para O mago que
deseja desenvolver-se. Os testes encontrados em uma
Procura intensificam as fraquezas em seu carater. Se vocé
se lembra de suas Procuras, preste atencdo nelas. Mesmo
quando seu Avatar parece antagdnico, ele estd dizendo
algo importante. Evite o conceito que vocé conhece tudo,
incluindo suas limitagbes. Sempre existe algo para
aprender e espaco para melhorar.

Mais importante, mantenha a ampla perspectiva. O
universo promove infinitos pontos de vista. A Guerra da
Ascensdo é prova suficiente da verdade varidvel. Todo
mundo encontra diferentes formas de ver a Tellurian. J4
que as maiorias das visdes funcionam, ha alguma
legitimidade em cada paradigma. Estas sdo li¢oes duras,
mas também aquelas que mais valem a pena aprender. Se
vocé evitar as armadilhas, o prémio sempre esta l4.
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o Oniverso

As regrasl Aqui, finalmente, estd o
principal de se fazer uma cronica com
Arquimagos, Arqui-Esferas, Exemplares e
tudo o mais, acrescido de algumas dicas

péendice
s Chaves para

sobre lidar com os aliados e inimigos que aparecem em
uma cronica de Arquimagos e como formar um jogo
envolvente com personagens que podem rearranjar o
cosmos.

As Arqui—Esferas

Somente o maior autodominio, a vontade
mais poderosa e a iluminacdo mais
profunda podem penetrar as Arqui-Esferas.
Alguns Mestres passam suas vidas inteiras a
beira desta percepcdo, incapazes de
discernir as verdadeiras profundidades. Nao
é suficiente exercer poder sobre as Esferas,
estudar com alguns Mestres e se envolver
numa pequena experiéncia. A combinagdo
certa de talento, sorte e dedicacdo impele o
mago até os ultimos limites de
compreensao.

Desenvolver uma Arqui-Esfera, entdo, ndo é uma
simples questdo de despender um punhado de pontos de
experiéncia. E um arco de histéria, um microcosmo da
busca por iluminacdo. Considere mais do que apenas a
experiéncia do mago ao decidir se adiciona ou ndao Arqui-

Esferas a mistura. Considere as necessidades da histéria. O
que motiva um mago a desenvolver Arqui-Esferas — ou o
leva a falhar? O mago precisa ter um foco incrivel. Muitos
mentores e fontes de informacdo sdo necessdrios. Ele
precisa entender todas as facetas da Esfera. Mais
importante, ele precisa suportar a falha, de novo e de
novo, sem desistir. Como o mago lida com as falhas e
aprende com elas é tdo importante quanto como ele
prevalece.

Finalmente, essas Artes levam tempo para aprender.
Embora os gastos com experiéncia sejam os mesmos( ou o
que quer que seja que o Narrador decida), cada ponto
toma cerca de cinco anos de estudo e treino. Este tempo
ndo ¢ necessariamente gasto enclausurado com outro
Arquimago, mas é pelo menos gasto com buscas obscuras
para entender os aspectos das Esferas. Os Antecedentes
Mentor e Biblioteca podem
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ser usados normalmente, mas no final esses poderes
precisam provir do entendimento interno.

Osando as Arqui—Esferas

Nesse livro, nés discutimos poder, responsabilidade e
visio. Magos niao sdo os unicos que precisam dessas
qualidades para exercer a Arquimégica. Jogadores e
Narradores também precisam.

Arqui-Esferas ndo sio apenas poderes bacanas
adicionais. Elas sio mudancas fundamentais no cosmos,
em alguns casos alterando constantes da realidade.
Quando se faz alguma besteira com poderes de tal
magnitude, vocé pode descer rapidamente num modo de
destruir o jogo. Arquimagos nio lancam esse poder por ai,
por todas aquelas razoes ja discutidas. Mesmo jogadores
com personagens Arquimagos deveriam exercer restrigao.
Como Narrador, ndo hesite em usar o que tiver ao seu
alcance incluindo Choques de Retorno de escalas césmicas
ou uma associa¢do de raivosos Arquimagos e Exemplares
para assegurar que magos com Arqui-Esferas usem seus
poderes com responsabilidade. Ao invés de apenas“lancar
mdgicas” com Arqui-Esferas, olhe para elas como chaves
fundamentais da histéria, ou até como um gancho para
uma nova histéria completamente diferente. Dado o
tempo e poder necessarios para invocar um Efeito de
Arqui-Esfera, um mago provavelmente ndo deve nem ter a
oportunidade de usar tal poder mais de uma ou duas vezes
em uma histéria. Troque® poderes” por* histérias”.

Com esse saudavel aviso em mente, nds apresentamos
os maiores niveis além da Maestria. Se vocé pretende usé-
las em sua crénica, tenha certeza que vocé sabe com o que
estd se metendo! Um Narrador ndo tem nenhuma
obrigacdo em deixar um jogador usar esses poderes uma
vez sequer. Mesmo se vocé estiver jogando uma cronica de
Arquimago, tem muita coisa a se fazer usando apenas os
poderes inferiores de Esferas e as Habilidades. Reserve as
Arqui-Esferas para problemas reais, dessa forma seu uso
raro vai se tornar ainda mais magico.

Note que as descricoes das Esferas ndo incluem
exemplos, pelas razoes ja citadas. Ndo tem essas coisas de
“rotina” para poderes dessa magnitude!

Ajustando a Dificuldade

A maioria das dificuldades é baseada no nivel da Esfera
mais algum modificador. Com as Arqui-Esferas, ajustar a
dificuldade pode se tornar bastante estratosférico. Nio é
um grande problema: sempre que a dificuldade subir acima
de 9, as dificuldades adicionais se transformam em sucessos
necessdrios para a jogada. Dessa forma, se vocé tem uma
dificuldade igual a 9 e sofre mais uma penalidade, agora
vocé precisard de pelo menos dois sucessos para conseguir
o Efeito. Isso remove os sucessos do total, entdo o Efeito
final ndo ¢é tdo potente.

Por causa da grande dificuldade em usar as Arqui-
Esferas e em alcancar os sucessos necessdrios para afetar
mudangas césmicas, a maioria dos Arquimagos as realiza
com um ritual estendido com Quintesséncia. Isto estd
perfeitamente correto; magos precisam trabalhar duro para
liberar tamanha pressao.

Cruzando as Barreiras

J4 que Arquimagos tem poderes incriveis nas pontas
dos dedos, parece natural jogé-los contra inimigos de
escala similar — lobisomens lenddrios, vampiros ancidos e
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assim por diante. Apesar de muitos crossovers darem a
impressdo de outro oponente formiddvel, um temperinho
pode desandar o angu de qualquer Arquimago.

Quando comparar poderes, a forma mais facil é olhar

os niveis de Esfera do mago contra o nivel da
Disciplina/Dom/o-que-for do seu oponente. Um vampiro
com seis pontos numa Disciplina pode efetivamente
contra-atacar uma Esfera de sexto nivel, por exemplo. Um
lobisomem de posto ancido pode contestar qualquer poder
dum Arquimago. Simplesmente role as paradas de dados
apropriadas uma contra a outra; a nao ser que as
Caracteristicas da outra criatura sejam( supondo que sim)
absurdamente além de qualquer parada de dado, as
chances sao que o Arete do Arquimago seja equivalente a
maioria dos poderes.

Entretanto, os poderes de magos sdo abstratos o
suficiente para que consideracoes sobre a histéria sejam
feitas anteriormente. Em alguns casos, a Maestria da Esfera
de um Arquimago pode explodir a competicdo. Em outros,
possa parecer apropriado para um poder especializado de
outra criatura se defenda ou subverta o Efeito do mago.
Use o melhor julgamento. Um Arquimestre da Mente
deve ser habilidoso em todas as formas de invasdo mental,
mas um vampiro ancido com seis pontos em Dominagédo e
alguns séculos de pratica pode estar apto em entrar sem ser
notado. Se o paradigma do mago ndo conta com um
ataque especifico, defesa ou previsio, entdo nio tem jeito
para até um Arquimago contra-atacar.

Correspondéncia

Mestres de Correspondéncia geralmente usam duas
teorias principais em seus trabalhos. A primeira é a
doutrina mistica da propagacio. A segunda e mais recente
das duas é o de Ponto de Correspondéncia.

Para todas as Arqui-Esferas, existe um passo que os
magos tém que dar além da Maestria. Para
Correspondéncia, o mago deve descobrir como estar no
mesmo espaco que ele mesmo; o Ponto de
Correspondéncia permite que o Mestre exista em vdrios
lugares simultaneamente. Em seguida, o mago precisa
resolver o paradoxo de coexistir no espaco com ele mesmo
enquanto mais de uma consciéncia simultdnea num espago
tnico. Confuso? Ninguém disse que seria facil.

e e e e e o Dobrar Espaco/Criar Espago

Raramente usado dentro do Horizonte, esse poder
permite ao Arquimago reduzir ou aumentar a distAncia
entre dois objetos quaisquer. Se o Arquimago nio estd
trabalhando num lugar vazio, entdo ele precisa usar outras
Esferas para manipular os Padroes que estdo entre os dois
pontos (ou Espirito, se na Umbra). Sucessos podem ser
usados para remover ou adicionar espaco na drea. O mago
pode criar uma faixa ou uma bolha de distancia adicional
na drea, puxando os Padrées como uma bala puxa-puxa
com magicas conjuntas para fazer com que eles ocupem a
nova distancia. Da mesma forma, um mago pode colapsar
uma drea do espago para um pequeno ponto, facilmente
permitindo que alguém o atravesse.

Nesse nivel de Arquimaestria, o mago pode
efetivamente criar espaco, gerando uma zona de inanidade
que empurra para fora o espago existente ao redor. Com as
madgicas certas de Padrio, esse espaco pode ser preenchido
com outra matéria ou fazer com que pareca parte da
paisagem pré-existente. Note que o espaco nao € um
Padrao propriamente dito; ele €é apenas, como um
Arquimago brincou uma vez,“ o




lugar onde a Tellurian deixa todas as coisas dela.” Dessa
forma, criar espago nio requer o uso de Quintesséncia.

Um mago pode dobrar um Padrio pré-existente para
empenar a sua interagdo com o espago. O mago pode
pegar uma pessoa e retorcé-la até a forma de um pretzel;
subjetivamente, a pessoa ainda parece existir de acordo
com suas propor¢des normais, mas o mundo ao seu redor
estd horrivelmente dobrado. Naturalmente, isso pode levar
a todo tipo de complicagdo, apesar de ndo causar dano
algum.

[ Dobrar ou criar espago é quase sempre uma agio
muito complexa( 10 sucessos ou mais). Dobrar um Padrao
¢ um Efeito conjunto, e também é uma acdo complexa.]

eeeee oo Scm Protecoes

Como o nome desse poder implica, o0 mago percebe que
limites sdo uma coisa praticamente indignas de nota, desde
que a regido dentro da protecdo é espaco que possa ser
alcancado.

Normalmente, um mago pode usar Correspondéncia
para sobrepujar  dreas protegidas, teleportando-se
diretamente pra dentro ou fora duma drea com portais de
Correspondéncia e dobras. Entretanto, as protegoes estdo
ligadas aos Padrées da propria Tellurian, entdo até mesmo
um mago que nio precisa cruzar o espago entre um lugar e
outro pode ser obstruido, ferido ou excluido. Com esse
entendimento, o mago nao se baseia mais nos Padroes da
Tellurian para se guiar. Ao invés de usar o Ponto de
Correspondéncia como um portal externo para todos os
espagos, o mago se torna uma espécie de Ponto de
Correspondéncia, existindo em todos os lugares de uma
vez, ultrapassando os efeitos das protecées que estejam
ligados a conceitos como“ dentro”,“ fora” e tocando”.

Um mago pode temporariamente negar os poderes de
uma protecdo para que outros possam atravessi-la. O
processo € parecido, mas o préprio mago vira um portal de
Correspondéncia pelo qual os outros acessam o espago
protegido ou objeto. Entretanto, desde que o mago possa
facilmente co-localizar aspectos de si mesmo, os alvos nio
precisam necessariamente vé-lo, tocd-lo ou até mesmo
estarem cientes do Efeito.

[ Ultrapassar uma protecdo dessa forma normalmente
adiciona a poténcia da protecio para 0s SuCESSOS
requeridos em outras fungées da Correspondéncia.
Naturalmente, o mago nem mesmo precisa pisar numa
area protegida; ela simplesmente pode alcangar o interior
ou até mesmo pegar um objeto protegido sem nenhum
problema. Quebrar uma protegdo temporariamente requer
derrotar o poder da protecdo, assim como madgica resistida,
e os sucessos adicionais permitem outros entrarem na
protecdo com a ajuda do mago.]

®eeee 000 [inmites do Espirito

Nesse nivel de Arquimaestria, o0 mago pode viajar pra
qualquer lugar da mesma forma que teleporte de
Correspondéncia normal ou co-localizagdo, mas ainda leva
a realidade material (ou espiritual) consigo. O mago
carrega algumas das caracteristicas dos espagos terrestres
com ele quando viaja. Mesmo que ele ndo esteja
tecnicamente co-localizado com a Terra, ele ndo precisa
sofrer os efeitos mais fortes do ambiente de seu local fisico.

Se um Arquimago com essa maestria de
Correspondéncia vai da Terra pra qualquer lugar do

Horizonte, ele ainda precisa cruzar a Pelicula ou sofrer os
efeitos do espago. O mago traz os aspectos materiais da
Terra com ele; ndo se pode criar aonde quer que va. O frio
extremo e a radiacdo do espacgo ainda sdo mortais. Se ele
viaja para fora do Horizonte, ele nio carregara esse aspecto
material com ele, ja que aquela regido rejeita a separagio
do mundo espiritual e material. Maestria em Espirito é
requerida para sobreviver aqui. Desta forma, esse poder
nio o protege de invasdes de forcas ambientais exteriores,
mas permite a0 mago trazer reservas terrestres o suficiente,
como respirar normalmente, andar no( ndo-existente) solo
e assim por diante.

J4 que o mago pode facilmente criar bolhas de espaco
que compartilha caracteristicas com outro espago -
essencialmente espacos co-localizados ao invés de apenas
objetos — é apenas uma questdo de cortar um pedaco do
espago onde apenas o mago e outros com esse nivel de
Arquimaestria tenham acesso.

[ O mago deve atingir sucessos o suficiente para manter
o campo pela duragdo de sua viagem em territério hostil.
Construir um espaco cercado portdtil requer um ritual
estendido de complexidade moderada ( normalmente de
dez a quinze sucessos) dependendo da area construida e do
tempo que o espaco devera existir.]

o000 0000 Sem | imites

Nesse nivel, qualquer movimento é possivel. Magos
com a Arquimaestria de Correspondéncia suprema podem
quebrar qualquer barreira, inclusive a Pelicula e o
Horizonte. Para o mago, todo espaco é um espaco.

[ Para alcancar qualquer lugar na Terra, apenas um
sucesso é necessario e dois caso o local esteja protegido.
Viajar dos limites do Horizonte para o lado material da
Pelicula Terrestre necessita entre dois e cinco sucessos e
viajar da Terra para qualquer lugar além do Horizonte
precisa-se entre sete e dez sucessos. Entretanto, sobreviver
além do Horizonte ainda requer Maestria em Espirito.]

Entropia

A Arquimaestria de Entropia é tanto facil quanto
impossivel. O mago precisa perceber que seu destino é sua
culpa. Ele vai aonde vai devido as escolhas que ja fez. Ele
precisa também perceber que nao pode mudar esse destino
sem mudar quem ele é. Isso é muito mais profundo do que
simplesmente dizer “6timo, eu aceito que eu fago meu
proprio destino”. E um entendimento de que cada acdo
que ele tomou coloriu seu futuro, e que ele ndo pode
escapar das consequéncias da sua existéncia. O mago pode
ser capaz de dobrar o universo aos seus caprichos, mas no
final das contas ele precisa viver consigo mesmo.

e e e oo o Ordem Estultificante/Caos Absoluto

Neste nivel de entendimento, o mago ganha total
determinismo sobre o acaso. O Arquimago pode negar
qualquer mudanga, ou recorrer a Entropia para reduzir um
objeto ou ser as suas partes componentes. Enquanto que
os niveis inferiores de Entropia permitem ao mago afetar o
resultado do acaso enquanto algum elemento de
possibilidade existir, esse poder o permite gerar caos bruto
ou remover completamente a probabilidade. Um
movimento de mao pode dispersar um objeto em
moléculas se movendo aleatoriamente, ou agregar uma
forma a partir de elementos dispersos.
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[ Embora o mago possa construir ou destruir Padroes com
este nivel de Entropia, tais Efeitos sdo geralmente
conjuntos com outras madgicas de Padrio se forem
planejados para durar. Criaturas e objetos podem ser
reduzidos as suas partes componentes ( sofrendo dano de
Entropia) ou podem ser transformados em autdmatos
totalmente estaticos pela duracio do Efeito, tornados
incapazes de aprender, crescer ou mudar.]

e e e e e oo Destino das Espécies

Neste estagio de Entropia, o mago pode controlar a
evolucdo de uma espécie. Embora o mago inferior veja o
efeito da Entropia em Padrées singulares, probabilidades
cadticas e construtos intelectuais, o Arquimestre a entende
numa escala de meta-Padrdao. Ele a vé ndo apenas em
Padrées, mas nas interagées entre eles. Ele pode fazer uma
espécie mais adaptada a seu ambiente, tornando-a mais
prolifica. Ele também pode fazer o oposto, causando sua
extingdo. Sem acesso a magica de Correspondéncia isso
pode levar diversas geragcoes, na medida em que o mago
abencoa ou amaldicoa os membros mais proximos da
espécie. Para uma espécie migratéria, ou para uma
espalhada pela Terra, Maestria em Correspondéncia pode
ser necessaria para que qualquer efeito real acontega.
Ainda assim, esse Efeito potente ¢é, essencialmente,
Entropia infecciosa. O mago toca os Padroes de uma forma
que faz o Efeito em cadeia se espalhar.

[ Naturalmente, afetar um grande nimero de criaturas é
um empreendimento gigantesco. O mago deve lancar o
Efeito consistentemente diversas vezes como um ritual
estendido de forma a afetar criaturas o suficiente. Esse uso
de Entropia é um pouco mais gradual do que os niveis
inferiores; a inércia armazenada em tantos Padrées requer
algum esforco para mudar. Usado conjuntamente com
Tempo e Correspondéncia, um mago poderia teoricamente
reduzir uma espécie a extingdo em um dia ou hiper evolui-
la, embora seja melhor deixar tais acdes incrivelmente
vulgares para universos de bolso e experimentos pessoais.]

eeeee o0 e Romper a Mortalha/Negar o Fim

O Arquimago literalmente abre a Mortalha, ou a
fecha! Ligado intimamente ao Mundo Inferior, o controle
do mago sobre a Entropia quebra as barreiras da morte.
Com nada além de um passo, o mago pode andar até o
Mundo Inferior como os Mestres de Espirito. Contudo, ele
também pode reorganizar os poderes da morte a seu gosto.
Embora manipular o Mundo Inferior seja um
empreendimento perigoso( veja o Capitulo Trés), o mago é
plenamente capaz de remontar vida a partir da energia
niilista rodopiante da morte ou interromper o abrago do
Esquecimento sobre um objeto ou criatura.

[ Ao torcer o progresso do Esquecimento, o mago pode
reduzir ou parar o processo de morte, doenca e ferimento.
Arquimestres com esse nivel de Entropia podem impedir
que os espiritos dos mortos se dissolvam na nulidade da
pos-vida, ou canalizar as tempestades do Mundo Inferior
para direcoes diferentes. Tais Efeitos sdo razoavelmente
triviais, embora uma falha critica possa ser desastrosa.

Entrar de fato no Mundo Inferior ou reviver os mortos
sdo, claro, feitos dignos de Orfeu. O mago precisa
empreender uma busca para executar o Efeito apropriado,
literalmente reunindo de volta o sujeito ao rasgar a
barreira entre a vida e a morte, dessa forma destruindo as
distingoes entre caos e ordem. Tais feitos sdo tarefas de
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grande complexidade( 20 sucessos ou mais) e dificuldade.]

®ee 00 o000 Destino Verdadeiro
O universo é um livro aberto para os maiores
estudiosos da Entropia. Acaso e destino sdo decretos

enormes, e o Arquimestre supremo ndo reconhece
contradi¢cées em sorte, escolha e predestinacdo. Ao invés
de simplesmente manipular os resultados da provabilidade,
o mago pode ver o curso de cada faceta da Tellurian. Ele
pode observar as linhas que influenciam todos os Padroes e
o eventual final do existir.

[O mago pode alterar o Antecedente Destino
livremente, aumentando-o ou diminuindo-o, ou até
mesmo mudando o verdadeiro destino. Prever o futuro
com esse nivel de Entropia permite ao mago determinar o
Destino da criatura também, e apenas as madgicas mais
potentes podem barrar tais percep¢oes. Embora o mago
nio necessariamente veja através do tempo, ele
imediatamente entende todos os resultados possiveis, e
compreende aqueles que virdo a ocorrer a menos que
forcas fenomenais sejam postas em agao. Mudar o Destino
é uma agdo complexa( 10 sucessos ou mais), ao passo que
modificar o nivel de Destino de um mago significa
reconstruir a interacdo do acaso e do fado dentro de seu
Padriao, requerendo cinco sucessos e dez pontos de
Quintesséncia por ponto mudado.]

Forcas

Como em todas as madgicas Padrdo, a Arquimaestria
em Forgas requer que o mago entenda as Forcas em um
nivel interconectado ao invés de um nivel de Padrao
isolado. O mago deve beneficiar-se do Padrao universal de
Forgas. Ao se aventurar no Reino Fragmento apropriado,
ele ganha um vislumbre da Forga unificada, o Padrao que
descreve a soma de todas as forcas no universo. Uma vez
que esse Padrio ( teoricamente) expressa todas as forcas
possiveis, isso significa que o mago experimenta
simplesmente cada combinacio de Padroes de Forcas
possivel. Isto é tipicamente letal.

e e e e e o Economia de Forga/Sentir Forga Universal

Abrindo-se para a for¢a universal, um mago pode ver
as interacoes dos Padroes de Forgas e seus comecos e finais
naturais. Embora percepcoes normais de Forgas permitam
a um mago ver as interagoes de tais Padroes, esse nivel de
Arquimaestria o possibilita tracar conexdes entre um
Padrio e suas origens, suas interagdes com outros Padroes
e seu eventual destino. Tal visio ampla permite a ele
determinar onde e como aplicar forca para o efeito
maximo com o esforco minimo.

[ Com a habilidade de sentir as forcas universais, os
outros Efeitos de Forcas do mago se tornam muito mais
eficientes. Perceber Forcas permite a ele tracar um Padrio
de Forca de volta a suas origens ou extrapolar seus
resultados provdveis. O mago também pode direcionar
outras manifestacées de Forcas com metade dos sucessos
usuais requeridos, contanto que ele tenha ativado a
percepgio universal.]

e e oo oe Placas Tectdnicas

Ao manipular linhas inteiras de Padroes de Forcas de
uma s6 vez, o mago pode derrubar porcoes de um
continente no oceano, ou erguer partes do chdo maritimo.
Sem madgicas de Correspondéncia ou Tempo, contudo, ele
certamente serd pego




na devastacdo. A proposito, alguém na classe se lembra de
nossa discussdo sobre erros que nio se deve cometer?

[ Simplesmente, o mago pode mover continentes
inteiros com Forcas. Ao invés de apanhar ou criar Forgas
individuais, ele reine todas as forcas atuando sobre um
objeto em um unico vetor e as modifica de acordo com
seus caprichos. Embora as consequéncias dessa
manipulacdo sejam fenomenalmente devastadoras, o mago
pode estender seus Padrées de Forcas para afetar tanta
area quanto ele puder reunir sucessos para seu Efeito.
Melhor nio saber das consequéncias vulgares.]

ee e e e oo e)Mover Reinos

Normalmente, o comando de For¢as de um mago ¢
limitado & interacio de forcas que lidam com outros
Padroes. Com suprema concentragao, contudo, é possivel
gerar forcas que interagem com o espago da Tellurian,
designadas especificamente para empurrar os limites da
propria realidade.

O mago agora pode mover Reinos. Reinos feitos por
magos sio razoavelmente faceis de se mover, enquanto que
Reinos maiores e mais estdticos requerem um pouco mais
de esforco. Sob as circunstancias adequadas, ele poderia
alterar as posicoes aparentes de varias localizacoes da
Umbra, até mesmo impelindo Reinos normalmente
separados em breve contato. Reinos sdo geralmente
grandes demais para serem empurrados através da Pelicula,
porém; a resisténcia seria fenomenal.

[ Use sua imaginacio - o mago nesse nivel de poder
pode mover Reinos Umbrais, tornando o acesso a eles

mais facil ou mais dificil. Pequenos Reinos de bolso e
Latifindios podem precisar de apenas 10 ou 15 sucessos
para serem movidos, enquanto que um Reino Fragmento
completo requereria o trabalho de vérios magos agindo
conjuntamente para atingir 30 sucessos ou mais. Lembre-
se, também, de que a inércia histérica faz com que os
Reinos tendam a se mover de volta para seus estados
originais se deixados a s6s.]

ee o000 o0ee Alterar Forcas Universais

Nesse nivel de Arquimaestria, o mago pode alterar
forcas que afetam toda a Tellurian. Ele pode manipular a
interacdo dos Shenti, movendo-os para mais perto um do
outro, ou separando-os. Ele pode mudar brevemente a
maneira com que uma for¢a universal funciona, ou até
mesmo inventar uma for¢a inteiramente nova (“Esta é a
Forca de Thon, que remove as distingoes de género!”).

Alguns Eutanatos tem imaginado se o préprio
Esquecimento seria um aspecto de um Exemplar de Forcas.
Seria possivel que toda for¢a seja apenas uma emanagio da
vontade de algum mago antigo que imaginou o cosmos a
existéncia?

[ Ao fazer uma jogada fenomenal de Efeito, um mago
pode transmutar a natureza de uma forca universal —
alterando como o magnetismo funciona, por exemplo, ou
mudando a forca nuclear forte. Esse tipo de Efeito
rapidamente se desencadeia para fora do controle do
mago, conforme a inércia histérica resiste; tal mudanca
dura apenas alguns poucos turnos no mdiximo. Ainda
assim, mudar a constante gravitacional
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do universo tem seus usos. Também, um mago pode
rapidamente criar uma nova for¢a universal e entdo usar
magica de Forcas mais mundana para conjurar ou
modificar forcas daquele novo tipo. Ambos sdao uma tarefa
bastante complexa( 15 sucessos ou mais), embora uma vez
adicionada a Tellurian, uma for¢a universal pode durar
algum tempo.]

Vida

Para se tornar harmonizado com o Padrdo universal de
Vida, o mago precisa fluir através de um grande numero
de Padrées de Vida inferiores, entendendo o fluxo entre
predador e a presa, putrefacio e renascimento. A Vida
forma os Padroes que sdo intimamente ligados a Tellurian
pela mudanca. Embora outros Padrées mudem também,
apenas os Padroes de Vida se encaixam naturalmente no
fluxo de energia universal, tomando e fornecendo
Quintesséncia para a fonte césmica. O mago precisa
experimentar esse fluxo, a prépria for¢a da Vida, viajando
através de muitos e variados Padrées Vitais. A forma mais
réapida de se fazer isso é provavelmente se tornar uma
praga.

® ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ Transformagio Perfeita dos Outros/Nova Vida

Visto que um Arquimago de Vida tenha anteriormente
adquirido a habilidade de mudar seu Padrao Vital de
acordo com a sua vontade, agora ele pode transformar
outros em formas de vida que ele ji4 tenha estudado
anteriormente sem mudar a inteligéncia do alvo. Mesmo
Mestres de Vida ndo podem criar formas de vida
completamente novas, mas com este nivel de
entendimento, um Arquimago pode criar um Padriao que
nio tenha relacdo alguma com criaturas que ele tenha
visto anteriormente. O Arquimestre também pode fazer
Padroes Vitais que tenham propriedades unicas nio
encontradas normalmente na vida natural - Padrées que
subsistem em matéria bdsica, que ndo sio afetadas por
certos Efeitos de Forgas ou Matéria, ou que interajam com
outras vidas de formas estranhas e imprevisiveis.

[ Novos Padrées Vitais estranhos podem ser criados da
mesma forma que outras formas de vida poderiam ser
criadas com os niveis inferiores da Esfera, e o mago pode
especificar como eles interagem com outros Padrées.
Similarmente, o mago pode transformar outras formas de
vida da mesma forma que ele pudesse transformar a si
mesmo com a Maestria em Vida, em quase todo tipo de
criatura sem perda da inteligéncia original.

Além disso, manipulacoes massivas de Padrao sao mais
faceis. O mago pode afetar um grupo inteiro de Padrées
sem dificuldade, atando um unico Efeito em todos eles —
curar todo mundo numa drea ou transformar um grupo de
animais - tdo facil quanto seria mudar uma tnica criatura.
Para tal manipulagio em massa, o mago necessita apenas
afetar a area desejada, sem se preocupar com o numero de
alvos.]

e e e e o0 Escala de Vida/Infecgdo

Embora Padrées de Vida individuais carreguem cada
um seu proprio fluxo Quintessencial, eles estdo todos
ligados por suas conexdes primordiais com o Primérdio.
Com esse entendimento de Vida, um mago nio estd mais
limitado a mudar Padrées individuais ou a criar mudancas
em grupos de Padroes; ao invés disso, ele pode causar uma
mudanca aos fluxos subjacentes de Vida, alterando todos
os Padrées de um certo tipo dentro da drea do Efeito. Isto
nio é uma simples manipula¢io de Padrdo, mas antes uma
mudancga no préprio fluxo de Quintesséncia, que por sua
vez faz o Padrao mudar de acordo. O mago poderia fazer
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todos os mamiferos da drea se tornarem aptos a subsistir
apenas com ar, ou mudar somente humanos em um local
fazendo-os incapazes de andar. Faze-lo é tao facil quanto
afetar qualquer Padrio de Vida sozinho. Em efeito, o
mago muda um meta-Padrdao da Vida de forma que toda a
vida a seu redor responda.

Com controle sobre a meta-Padronizacio, o mago
também pode executar efeitos que pulam de um Padrao
Vital para outro. Conforme interagem, Padrées Vitais
alteram uns aos outros e trocam Quintesséncia. O mago
pode colocar um Efeito em um Padrdo de Vida de forma
que ele salte para outros Padrées, duplicando a si mesmo
ou mudando inteiramente. Dessa forma, um Padrao
poderia ser infectado com uma “ doenca” debilitante ou
prestativa que se espalha para os outros, ou tal alteragiao
poderia ser feita para simplesmente saltar de individuo
para individuo sem se copiar.

[ Quando efetuar uma alteracdio de meta-Padrio de
Vida, o mago faz todos os Padrées de um tipo especifico
sofrerem a mesma alteracdo geral. Ao invés de requerer
uma mudanga especifica, contudo, essa mudanca pode ser
generalizada de acordo com as propriedades gerais dos
Padroes envolvidas. “ Fazer todas as pessoas da drea
brotarem asas” é possivel sem reescrever cada Padrio
individual, assim como “fazer todos os peixes se tornarem
capazes de respirar ar, a despeito de outras diferencas em
suas estruturas fisicas”. O jogador precisa apenas fazer um
teste como se estivesse afetando um unico Padrdo - nesse
caso, os fundamentos subjacentes dos Padrées Vitais
envolvidos e seus lacos Quintessenciais.

Além disso, o mago pode construir um Efeito que salta
de Padriao a Padrao conforme as criaturas interagem. Esse
Efeito dura de acordo com a duracdo obtida por ele;
Efeitos permanentes sdo teoricamente possiveis, mas
Padrées de Vida tém uma maneira de se adaptar a
mudangas ao longo do tempo. Ainda assim, essa é uma
forma insidiosa de lidar com inimigos, ajudar aliados ou
até mesmo espalhar uma mensagem.]

eoe oo oo Criar Metamorfo/Virus

Um mago neste nivel de Vida pode agora garantir a
outros a habilidade de alterar suas préprias formas. Ele
pode essencialmente fundir dois Padrées, permitindo a
mudanca entre eles e inclusive adicionar formas que
combinem aspectos dos dois. Ele também pode criar
Padrées que simulam ser componentes de outros Padrées,
no limite mdximo entre Vida e Matéria.

[ Ao mudar um Padriao de Vida para conter elementos
flexiveis, o mago pode dar a ele a habilidade de mudar sua
propria natureza - seja através de uma série de formas
metamorficas estdticas ou de uma sequéncia aleatdria de
transformagoes bizarras. Esta agdo segue as regras normais
para transformar Padrées Vitais. Note que tal criatura nio
é um verdadeiro metamorfo espiritual como um
lobisomem, mas antes um mutante fisico. Assim sendo,
esse poder ndo garante nenhuma das habilidades
espirituais especiais que os metamorfos sobrenaturais
possuem.

Além disso, o mago pode construir Padrées Vitais que
desenvolvem fluxo Quintessencial apenas em contato com
outros Padrées Vitais ativos. De outro modo, estes Padrées
sdo inertes, com seu fluxo de Quintesséncia preso em uma
espiral interna. Tais Padroes se estendem aos limites de
ambos, Vida e Matéria; um Padrao viral como esse é
pouco detectdvel com maégicas de Vida, e podem interagir
com outros Padrées Vitais como uma combinacio de Vida
e Matéria. Acredita-se que o inicio da cibernética
Tecnocratica veio destes Padrées. ]




®ee e e o000 Jmortalidade Perfeita

O pendltimo entendimento de Vida torna o préprio
Padrao de um mago imutdvel. Apenas através da vontade
do mago seu Padrdo Vital podera ser afetado. Idade e
doencgas ndo sdo ameacas, tal como magicas inferiores de
Vida, mas agora nem mesmo ferimentos fisicos causam mal
real. O Padrao do mago se sustenta a despeito do dano
percebido. De fato, o Padrdao que uma vez foi sua forca
vital é agora externo a ele. O mago simplesmente o
expande para se amarrar diretamente a Tellurian.
Nenhuma quantidade de dano pode destruir essa conexao.

[Um mago que alcance esse nivel de perfeicio ¢
funcionalmente imortal. Ele pode sofrer a desincorporagao
completa de sua forma fisica; seu proprio Padrdo Vital nao
estd mais ligado a simplicidade de sua massa fisica
grosseira. Claro, sobreviver a danos ou envelhecimento
extremos é bastante Paradoxal na Terra, mas na Tellurian
o mago ¢ essencialmente imortal a face de nada menos do
que outro Exemplar ou um deus.]

Matéria

Entender a universalidade da Matéria pode parecer a
mais segura e rdpida das mdgicas de Padrao, mas na
verdade é a maneira mais rdpida de se perder. Assim como
Forcas avancadas, a Arquimaestria de Matéria vem com a
compreensdo das relagcoes entre os Padroes de Matéria
através da Tellurian. O mago precisa se aprofundar na
natureza da matéria, sua existéncia como um estado
solidificado de Quintesséncia e, ultimamente aprender as
propriedades mais basicas da Matéria através de suas
diferencas de seu proprio Padrao Vital.

e e e e e o Ajterar Estado

Embora alteracio de matéria possa parecer similar aos
niveis anteriores da habilidade, neste nivel o mago pode
facilmente modificd-la através de vérios estados.

[ Todas as propriedades necessdrias sao alteradas para
induzir uma mudanca de estado ( sélido, liquido, gasoso,
plasma, éter), requerendo um sucesso por mudanca. Uma
mudanga para plasma tecnicamente requer Forgas 3, e éter
(ou Quintesséncia) requer Primoérdio 2. Essa mudanca
pode ser empreendida com qualquer Padrdo de Matéria ao
alcance sensorial do mago. E importante notar que o
plasma criado dessa maneira ndo é quente. Ao invés disso,
ele é mais como um estado entre um Padrdo de Matéria e
Forgas.]

e e e e e o Transformar Padrio

O Arquimago de Matéria pode transformar qualquer
coisa( ou tudo) a sua vista em qualquer coisa que queira.
Novamente, essa é uma funcdo de escala. Enquanto a
Maestria prévia em Matéria permite a0 mago transformar
Padroes em uma pequena escala, esse nivel de
Arquimaestria permite a ele agarrar multiplos Padroes
diferentes e altera-los simultaneamente en masse.

[ Geralmente, cada mudanga em propriedades requer
um Unico sucesso. Dessa forma, cada sucesso permite ao
mago alterar uma propriedade fundamental - dureza,
densidade, peso, absorcao de luz e assim por diante. Ao
invés de trabalhar com tijolos individuais em uma parede,
ele simplesmente agarra o meta-Padrdao da parede e o torce
apropriadamente. Um castelo transformado em manteiga
com um sucesso ainda € duro como pedra, mas mais
gostoso. ]

® e e 00 oo (Criar Padrio
A Arquimaestria de meta-Padroes permite a um

Arquimago exceder os limites normais de escala que
madgicas inferiores obrigam. Ao invés de criar Padroes
individuais, o mago cria uma forma que contém multiplos
Padroes replicantes. Mudancas individuais em partes
especificas podem ser feitas depois. Mover componentes de
elementos multiplos ndo apresenta problema algum. O
mago nao se preocupa em tecer cada pedaco do Padrao de
dentro para fora, e ao invés disto apenas faz um contorno
para o Padrido, permitindo a ele se preencher de acordo
com suas necessidades.

[ O Arquimago pode, dentro de seu alcance sensorial,
tecer um Padrdo tdo grande e intrincado quanto quiser,
assumindo, claro, que ele tenha tanto o conhecimento em
Primérdio quanto a Quintesséncia para abastecé-lo. Por
exemplo, ao invés de apenas criar um tijolo, o mago
constréi um Padrdo para um Padrio, usando um gabarito
de um castelo e entdo recursivamente preenchendo-o com
tijolos. A dificuldade ndo é maior do que criar qualquer
outro tipo de Matéria, entdo, embora seja mais dificil
lancar esse Efeito corretamente, ele permite ao mago
construir objetos maiores e mais complexos.]

eee e e o000 Realidade Subjetiva

No 4pice dessa Esfera, o mago cria Padrées de Matéria
que respondem ndo as formas de outros Padroes fisicos,
mas a Padrdes etéreos tais como Mente. Estes Padroes
alteram suas propriedades de acordo com suas respostas
pré-programadas a impulsos de Mente ou Espirito. Desta
forma, o mago pode criar Padrées que tém certas
propriedades para uma pessoa e propriedades diferentes
para outra.

[ O comando supremo do Arquimestre de Matéria é tao
grande que suas criagoes aparecem diferentemente para
aqueles que as veem. Elas podem ter propriedades
materiais, por exemplo, que sdo venenosas para Naturezas
ou Esséncias especificas. Os Padroes de Matéria podem ser
sintonizados para responder a certos Efeitos de Espirito ou
emanacoes de Primdrdio, como desejado.]

Mente

Estudantes iniciantes da magia de Mente aperfeicoam a
técnica de ndo-mente, esvaziando seus pensamentos. Os
Mestres se aprofundam nas complexidades dos Padroes
mentais e construtos de pensamento independentes. Os
Arquimestres fazem ambos a0 mesmo tempo: pensar e ndo
pensar, mente e nio-mente. Para ele, o pensamento e sua
auséncia sdo como sombra e luz.

® o0 e e o Reviver Vidas Passadas/Sentir a Mente Universal

O Arquimago pode sondar suas vidas passadas,
encontrar intuicoes fantasticas e se lembrar de experiéncias
antigas e sabedoria ainda mais ancestrais. Ele pode
entender a si mesmo mais completamente, e as vezes
aprender informacées uteis sobre amigos ou inimigos. Ao
alcancar a teia de todas as mentes, ele se beneficia dos
pedacos de sabedoria contidos em todos os Avatares
despertos.

[ Com um Efeito simples, um mago pode facilmente
investigar os recessos do Sonho, mesmo além de suas
reservas normais. Ao gastar um ponto de Quintesséncia,
ele pode abastecer sua mente para atravessar o0s
pensamentos  ilimitados espelhados em seu Avatar,
extraindo trechos de vidas passadas ou reflexées de
sabedoria de outros Avatares. Cada sucesso nessa jogada
permite ao mago se beneficiar de um ponto extra de Vidas
Passadas por uma unica jogada. Tal Efeito
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nao pode ser estendido e ndo é acumulativo - o que quer
que o mago consiga em sua jogada de Arete é o que ele
terd. ]

® e e 00 o Sybconsciente Universal/Reprogramar Avatar

Nesse estdgio, o Arquimago entende o mundo
Adormecido tdo bem quanto entende o desperto. Com
cuidado, ele pode guiar seu Avatar para reparar seus erros
nas provas de sua proxima vida.

[ Assim como o mago podia sentir os pensamentos
passados do Avatar através das primeiras aplicacoes de
Mente, esse poder o capacita a imprimir pensamentos,
memdrias e impulsos especificamente em seu Avatar. O
Avatar carrega essas imagens, reproduzindo-as em vidas e
Procuras posteriores. Embora isso possa parecer ser de
utilidade limitada, essa é talvez a ultima esperanca para um
Arquimago que percebeu a futilidade de tentar atingir a
Ascensdo através apenas da Maestria das Esferas.]

eeeee o0 Ayto-percepgio

O mago que progride tdo longe entende a verdadeira
insignificAncia da conquista mental em alcancar a
Ascensao. O processo de pensar nao é de longe tdo
importante quanto o estado de ser. Como diz o ditado,
“ tente ser um ser humano ao invés de um fazer humano”.
A este nivel, o mago ganha controle preciso sobre as suas
acoes e emogoes.

[Uma vez que o mago alcanga essa total auto-
percep¢do, ele nao é mais sujeito a estados de turbuléncia
emocional. Embora ele ndo possa necessariamente forcar a
iluminacio, ele pode colocar de lado quaisquer barreiras e
fraquezas mentais restantes com facilidade. Um ritual
estendido pode remover Defeitos mentais especificos do
mago ou de um alvo especifico. Similarmente, o mago
pode despender Quintesséncia para revigorar sua Forca de
Vontade ao fortificar seu Padrdao mental na razdo de um
para um, limitado pelo nimero de sucessos alcangados na
jogada do Efeito.]

eeeee0 0000 Uma Mente

O dominio dos extremamente raros Arquimestres
mentais( ou dos extremamente famintos por poder), Uma
Mente dd acesso a todas as mentes. O mago entende os
funcionamentos internos de todas as mentes ao seu redor.
Ele vé os reflexos de cada pensamento no fluxo
Quintessencial da Tellurian, abrindo sua consciéncia para
um reino de total intuicdo. Seu Padrao Mental, ndo mais
acorrentado a seu Padrdo Vital, existe independentemente
no fluxo da Mente universal.

[ O mago nesse nivel de Arquimaestria ndo precisa mais
de um corpo. Mesmo que sua forma fisica seja morta ou
seu corpo destruido, seu Padrdao Mental permanece intacto
e capaz de flutuar através de qualquer reino de
consciéncia. O mago pode sentir as emogdes, intencoes e
pensamentos de quase qualquer criatura, como nos niveis
inferiores de magia de Mente, mas também pode
determinar o fluxo geral de muiltiplos Padrées Mentais.
Dessa forma, com um Efeito simples limitado a uma area,
ele pode identificar a maré de emogdo sobre um grupo
inteiro, a “ mente gestaltaltica” de um grupo, espécie ou
coletividade.]

Primordio

O Primérdio é o componente fundamental da
Tellurian. Nao é nenhuma surpresa que a habilidade de
manipular as maiores energias Primordiais também garanta
o poder para reparar as deformacoes e rasgos da realidade,
suavizando a dor do Paradoxo.
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Devido ao Paradoxo ser, em muitas maneiras,
simplesmente uma reacdo & mudanca irrestrita, o poder de
repard-lo é o poder de regular suas préprias imperfeicoes.
O Paradoxo avisa ao mago quando seu poder estd fora de
controle — a Arquimaestria de Primérdio permite ao mago
reconhecer esta imperfei¢do e lidar com ela.

e e e e e o Sentidos do Paradoxo

Apesar de num primeiro momento isso poder parecer
de uso limitado, os Arquimagos de Primérdio descobrem a
habilidade de ver o Paradoxo manifestar, ndo apenas em si
mesmos e nos outros, mas também na realidade, na forma
de descrenca e efeito dominé. Sua perspectiva da interagiao
da energia Primordial e do Paradoxo também o permite
perceber quando magos entraram em Siléncio. Além disso,
ele pode canalizar Quintesséncia nesse Paradoxo,
cancelando a ambos. Esse ultimo efeito é coincidente.

[ Com uma jogada sensorial simples, o Arquimago pode
determinar a fonte e a natureza de energias Paradoxais.
Canalizar a Quintesséncia somente pode ser feito uma vez
em qualquer fonte de Paradoxo dada, e o numero de
sucessos obtidos limita a Quintesséncia que pode ser usada
para negar a energia Paradoxal. Paradoxo nulificado dessa
forma tem uma tendéncia a explodir, causando danos
agravados, entdo essa é uma maneira perigosa de ajudar
outros magos. Note que Paradoxo permanente estd além
dos cuidados desse poder.]

e e e e oo Tecer Paradoxo Odilico/Violar Padrao

Ao entender a verdadeira natureza do Primérdio, um
Arquimestre pode acessar Quintesséncia supostamente
“inviolavel”. Ele pode perfurar diretamente o Avatar de
outra pessoa e tirar proveito da Quintesséncia armazenada.
O mago pode até mesmo direcionar Paradoxo para seus
inimigos, aumentando a severidade dos Choques de
Retorno da realidade e criando perturbacées que nulificam
a magia.

[Um Arquimago pode acessar as reservas de
Quintesséncia de outro mago fazendo um ataque de
Primordio. Ele precisa apenas usar seu Primérdio como um
Efeito direcionado. Cada sucesso que nio seja esquivado
ou contra-atacado rouba um ponto de Quintesséncia.
Além disso, o mago pode amplificar a severidade de
Choques de Retorno do Paradoxo, usando um Efeito
répido ( ndo-cumulativo, ndo-estendido) para adicionar
seus sucessos a Reserva de Paradoxo do Choque de
Retorno. O mago pode até mesmo fazer o Paradoxo se
virar e atacar um alvo diferente, usando as diretrizes para
alterar Forcas. Claro, se o mago ferrar com o Efeito, é
provéavel que o Paradoxo ataque a ele ao invés disso. Evite
falhas criticas.]

®e e oo oo (Canalizar Paradoxo

O Efeito ridiculamente vulgar de dar a alguém sua
reserva de Paradoxo raramente zera a zero. Tomar para si
a carga de Paradoxo de outros também é possivel, embora
dificilmente desejavel. Ainda assim, mover Paradoxo -
jogar a culpa, por assim dizer - ¢é possivel com
conhecimento esotérico o suficiente.

[ Para cada sucesso obtido na jogada do Efeito, o
Arquimago pode canalizar um ponto de Paradoxo para
fora de alguém, fazendo-o detonar imediatamente em um
Choque de Retorno, ou até mesmo jogando-o em uma
vitima que falhe em se esquivar ou contra-atacar o Efeito.
Cada dois sucessos obtidos podem ser usados para mover
um ponto de Paradoxo da reserva do Arquimago para
alguém mais, ou fazé-lo imediatamente estourar num
Chogque de Retorno.]




® 00000000 Expelir Paradoxo Base/Criar Universo

Um Arquimago extremamente dedicado pode lancar
seu Paradoxo ao éter. Aqueles poucos que sabem sobre
esse poder teorizam que € isso o que cria espiritos do
Paradoxo.

Um Arquimago no dpice de Primoérdio também pode
usar Quintesséncia para criar um universo de bolso. As
dimensées internas desse universo, e todas as outras
propriedades, estdo aos critérios do Arquimago; seu
conhecimento de Padrées é o unico fator limitando as
propriedades internas do universo. Este universo portatil é
um pequeno pedaco de espago dobrado onde a Tellurian
naturalmente se enrola em um tipo de concha protetora.
Naturalmente, observa-lo evoluir pode prover todo tipo de
insights para magos novatos e menos experientes, e ele
pode até mesmo ser um lugar interessante de se visitar para
o Arquimago criador. O mago simplesmente d4 ao
pequeno Padrao uma centelha de forga criativa, e o deixa
se desenvolver. Talvez essa seja a maneira que nosso
proprio universo comegou...

[ Ao conseguir trés sucessos por ponto de Paradoxo, o
mago pode expelir sua energia Paradoxal no vazio. Essa é
uma questdo de tudo ou nada - ele precisa obter sucessos
suficientes para eliminar todo o seu Paradoxo, ou o Efeito
falha( com o consequente ganho de Paradoxo adicional).

Criar um universo é melhor deixado para a imaginacgao
do Narrador. Devido as diferencas em Padroes
fundamentais, os objetos de um universo criado nio
podem sobreviver no universo pai(a Tellurian do mago
criador). Eles siao, na melhor das hipoteses, sombras
insubstanciais desta realidade superior. O oposto nao é
verdadeiro; o mago criador ( e outras criaturas ou objetos
de sua realidade) é bem funcional em tal universo portatil,
a menos que o ele especificamente construa o Padrao do
universo de outra forma. Essa pode ser uma maneira unica
de explorar algumas historias bastante bizarras.]

Espirito

Para se atingir o entendimento maior de Espirito, é
preciso ser subsumido por ele. Um Arquimestre de Espirito
empreende a jornada do xama, sendo possuido por
espiritos, simbolicamente (ou literalmente) morrendo e
retornando com a sabedoria deles.

e e e e e o Despertar Efémera

Embora despertar a Efémera possa parecer um truque
menor, seus efeitos podem ser devastadores. A Efémera siao
os espiritos dormentes dos objetos, drvores e lugares.
Quando despertados, eles as vezes possuem poderes
incriveis para afetar o mundo real. A maioria dos magos
em seus dominios estd em solo amigdvel com os espiritos
proximos. Como resultado, um Arquimago pode chamar
todo tipo de espiritos para ajuda-lo, e pode ser capaz de
invocar espiritos em outros lugares também.

[ Quase qualquer tipo de Padriao, objeto ou criatura
pode ter seu préprio espirito de Efémera. Incitar tal espirito
é uma tarefa razoavelmente simples (5 sucessos
aproximadamente) - um testamento dos poderes de
Espirito sobre a complexidade das outras Esferas. Uma vez
despertado, um espirito desses pode frequentemente
exercer controle sobre seu hospedeiro fisico, e pode possuir
poderes associados a suas propriedades miticas. O espirito
ndo é automaticamente amigdvel ao Arquimago, mas um
Arquimestre de Espirito provavelmente nio é novato a
respeito de lidar com espiritos. Esse poder nao funciona em
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seres inteligentes.]

eeeee o (Criar Reino

O Arquimago agora é versado o suficiente para tecer
material espiritual de formas quase nao-espirituais. Ele
pode criar um*“ pericarpo” — uma parede similar & Pelicula,
através da qual precisa-se de Espirito para atravessar. O
pericarpo cerca uma é&rea, transformado-a num tipo de
pequeno Reino.

[ Embora o mago nio altere de fato o local no mundo
espiritual, ele cria uma membrana espiritual ao redor dele.
Pessoas desejando atravessar para dentro da drea
delimitada precisam passar pelo pericarpo de alguma
forma. Cada sucesso obtido traduz-se em um nivel de
Pelicula efetiva para o pericarpo, ou pode ser usado para
estender a duracdo e o alcance como usual. Criaturas sem
a habilidade de entrar no mundo espiritual descobrirdo ser
o pericarpo uma barreira intransponivel, nebulosa e
levemente reflexiva.]

eeee e oo Relembrar o Uno

Apesar de alguns Coristas que ouviram deste poder o
considerarem um tanto blasfemo, isto sé acontece porque
eles estdo completamente errados a respeito do que ele faz.
Esse  poder permite ao Arquimago unir Reinos
sobrepostos, sem nenhuma Pelicula entre eles. Ele é
nomeado assim devido a mitica Primeira Era, quando
todos os Reinos eram um.

[ Ao alcangar trés sucessos para cada ponto de Pelicula,
o mago pode unir Reinos sobrepostos. Sucessos adicionais
se acrescentam a duragdo a um terco da taxa usual. Reinos
unidos dessa forma nio sdo prejudicados, e sdo tratados
como localizacées inteiras e completas onde seus
habitantes podem interagir. Tipicamente, isso funciona
apenas sobre uma pequena drea — use a tabela de alcance
com um terco dos valores normais. Quando os Reinos se
dividirem novamente, as criaturas retornam a seus planos
nativos, mesmo que elas tenham de alguma forma os
cruzado anteriormente.]

®eeee 000 Despertar Avatar

Sim, ¢é possivel forcar o Despertar de outrem.
Raramente é uma boa ideia. O Despertar precisa vir
quando o mago estd pronto para ele. Pouquissimas pessoas
Despertadas dessa forma permanecem uteis para seus
despertadores. O Despertar ja é traumdtico o suficiente;
um Despertar forcado pode matar a vitima com o choque
ou deixar o Avatar danificado ou louco.

Alguns Umbréides raros e poderosos possuem esse
poder. Eles sdo geralmente conhecidos como deménios.
Magos infernais tém de conseguir seus poderes de algum
lugar, afinal de contas.

[ Despertar o Avatar de um mortal nao é um feito facil;
ele tipicamente conta como uma tarefa de dificuldade
extraordindria (20 sucessos ou mais). O alvo
imediatamente perde um ponto permanente de Forca de
Vontade devido ao trauma, e precisa entdo fazer um teste
desta Caracteristica. Falha indica que o alvo ganha uma
perturbacdo e sofre algum tipo de dano ao seu Avatar
( manifestado como Inaptiddo em Esfera, auséncia de nivel
de Avatar ou uma limitacdo similar), enquanto que uma
falha critica mata o alvo. Esse poder niao tem efeito em
criaturas sobrenaturais ou naquelas ja Despertas. Mesmo
se o Despertar for bem-sucedido, o individuo pode nio ser
amigdvel em relacdo ao mago, ou mesmo capaz de agir
apods a experiéncia subita e aterrorizante.]
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Tempo

Francamente, alterar o passado é um poder que o
Narrador precisa manter longe das maos dos jogadores.
Nao existe sistema de regras que descreva viagem temporal
porque uma histéria é uma progressio linear de eventos.
Perceba que se o Arquimago pode afetar o passado, entdo
o passado também pode ser afetado pelo Consenso
daqueles que vivem no presente. As pessoas que escrevem
a histéria podem literalmente muda-la. Isso explica os
esforcos da Tecnocracia para mudar a percepcio e
documentacio histdricas.

Um personagem que encontre maneiras de evitar isso
deveria ver o tempo mudado para se adequar a sua visdo
dele. Também, um mago tentando afetar uma era diferente
descobre ter seu nivel na Esfera Tempo reduzido em um
para cada era de distancia. Se o mago aprimora seu nivel
na Esfera em outra era, este pode ser aumentado até o seu
valor normal ao custo de 2x o novo nivel em pontos de
experiéncia. Isso também significa que um mago nio pode
viajar para nem mesmo a Alta Era Mitica( a era anterior
mais recente) até que seu nivel em Tempo seja oito. Uma
vez que ele atinja esse nivel de Esfera em mais de uma era,
portas no tempo podem atravessar a barreira das eras.
Outra coisa, um mago nao pode exceder o seu maior nivel
em Tempo em nenhuma era que néo seja sua propria.

A fim de superar a Maestria, o potencial Arquimago do
Tempo precisa entrar em um looping temporal e descobrir
uma maneira de sair dele. E quase como ficar preso em um
Reino do Paradoxo de um Choque de Retorno de Tempo.
Contudo, o mago deliberadamente dispara circunstancias
paradoxais de Tempo, e entdo forca uma resolucdo. O
truque € retornar o Arquimago a sua linha temporal
original.

e e e e e o Ajydar o Passado

Esse poder permite ao Arquimago mandar objetos, ou
até mesmo Quintesséncia, de volta no tempo. Quando ele
muda o passado, a alteracio é maior no momento de
interferéncia. Dessa forma, o Paradoxo pode acerta-lo nao
apenas quando ele manda o material de volta, mas
também no final receptor. Naturalmente, o Sentido
Temporal capta todos os tipos de vibracoes estranhas dessa
interferéncia.

[ Primérdio, Matéria, ou Vida sdo geralmente
requeridos para mandar itens de volta através do tempo.
Sucessos precisam ser usados tanto para o tamanho do
item quanto para o grau de alteracio do presente. O
objeto enviado para o passado literalmente desvia o mago
para uma nova linha temporal; quanto mais divergente a
linha temporal, mais sucessos serdo requeridos para que o
Efeito se execute.]

®eee e o0 [rpara o Passado

Neste estdagio, as habilidades do mago para alterar o
passado sdo aprimoradas imensamente. Ele se torna uma
forca dinamica na linha temporal e pode seguir o curso do
tempo, alterando grandemente o presente. Ele pode
facilmente voltar ainda mais do que qualquer uma de suas
habilidades anteriores de Tempo o permitiam ver ou
alterar. A desvantagem, claro, estd no Paradoxo. O mago
precisa ser cuidadoso para pisar apenas brevemente na
linha temporal e efetuar mudangas inferiores sem recorrer
a magia adicional. Magia deslocada através do tempo
causa grande tensdo na Tellurian, refletida por Paradoxo
extremo.

[ Qualquer mdgica usada no passado atrai Paradoxo
como se o mago estivesse usando Arqui-Esferas, mesmo se
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ele estiver apenas realizando Efeitos sutis e simples. O
Paradoxo que normalmente seria ganho pelo Efeito ¢
ganho normalmente, mas qualquer outro Paradoxo fica
acumulado no “ presente”. Se o Choque de Retorno no
“presente” for grande o suficiente ( 20 pontos ou mais),
entdo TODAS as mudangas feitas pelo mago revertem ao
normal ao cessar de sua viagem no tempo. E isso em
adicdo a qualquer outro dano que o Choque de Retorno
cause a ele. Caso este Choque de Retorno atinja 30 pontos
ou mais, é hora de retroativamente apagar o mago da
cronica. ]

eeeee oo Porta Temporal

Portas no tempo podem se mover para frente ou para
trds no tempo, ou ndo se mover completamente. Quando
um Arquimago neste nivel de poder salta para frente ou
para trds no tempo, ele ndo existe mais como um Efeito
viagjando ao longo do caminho. Ele nao pode
verdadeiramente ser afetado, nem mesmo por aqueles que
entendem a Esfera de Tempo. Efetivamente, ele pula de
um ponto No tempo para outro.

Frequentemente, contudo, um mago pode criar uma
porta em movimento no presente. Observadores veem
meramente uma porta aberta. Tal porta com frequéncia é
criada para ir para um ponto especifico na linha temporal,
entdo a outra extremidade é imovel - ela sempre existe no
mesmo ponto do tempo no passado ou no futuro. A porta
no presente se move para frente com a linha temporal,
permanecendo aberta e disponivel para o uso( uma porta
imovel existiria apenas por um momento, e entdo,
conforme o presente se movesse, ela continuaria existindo
naquele momento estatico no passado). Teoricamente, um
mago pode até mesmo criar uma porta que se move para
tras através do tempo; atravessa-la em um ponto logo apds
a sua criacdo levaria alguém de volta apenas um curto
periodo no passado, enquanto que atravessa-la mais tarde
o levaria de volta uma grande quantidade de tempo.

Todas as portas com um final imével - como aquelas
usadas para visitar um ponto especifico no tempo -
colapsam assim que alguém as atravessa. Se as duas
extremidades das portas se moverem em direcoes diferentes
através do tempo, elas podem tanto convergir quanto
divergir. Portas convergentes colapsam quando se
encontram. Portas divergentes e portas com ambos os
lados indo na mesma direcdo existem até serem colapsadas
em um dos lados.

Por exemplo, se um mago cria uma porta com uma
extremidade estdtica no passado e uma que se move para
frente no presente, a porta continuard a existir com o
presente( ela se move para frente com ele). A extremidade
estatica no passado sempre sai para 0 mesmo momento, a
despeito de quando alguém usa a porta. Se a extremidade
do passado estiver se movendo para tras, entdo atravessar
a porta no momento de sua criacdo coloca alguém na
destinacdo original da saida da porta, mas esperar para
usd-la mais tarde catapulta o usudrio mais além no
passado, uma vez que a saida da porta retrocedeu na
historia.

[ Portas Temporais poderiam ser melhor chamadas de
Portas do Enredo. A metafisica das Portas Temporais pode
ser atordoante em sua complexidade, entdo é melhor
apenas deixé-las como portais construidos para cumprir
um papel especifico na histéria. Lembre-se, se um mago
constréi uma Porta Temporal e altera seu passado, ele
termina em uma linha temporal alternativa onde suas
acoes resultaram nas mudancas apropriadas.]




@ e 000 o0 e Existir Separado do Tempo

E o privilégio de pouquissimos ver a linha temporal
como um todo do comego ao fim. O problema irritante
com tais percepcoes ¢é que elas ndo abrangem
verdadeiramente as eras. Enquanto que todos exceto uns
poucos tempos protegidos nessa era sejam claros para o
mago, as eras anteriores e vindouras sdo dificeis de
enxergar com qualquer detalhe. Os Arquimagos que falam
dessa percep¢ao do tempo ao longo dos ultimos anos tem
chamado-na de“ observar ao relégio do Armagedom”.

[ Apés alcancar essa Arquimaestria do Tempo, o mago
nio existe mais como um momento estdtico no presente.
Ao invés disso, a abrangéncia total da existéncia de seu
Padrio ¢ fundida em um tnico“ momento” que envolve a
era toda. O mago pode “se aglutinar” a um segundo e
decidir trabalhar dentro da linha temporal em qualquer
ponto. Como sempre, modificar a linha temporal o coloca
numa linha temporal alternativa. Isso ¢ irritante, uma vez
que o determinismo é bastante insignificante, e 0 mago se
encontra constantemente no fluxo temporal se ele tomar
qualquer atitude. Aproximadamente a unica coisa que ele
pode fazer a essa altura é criar Portas Temporais para os
outros. |

Esferas em Cascata

Como todo Arquimago sabe, cada Esfera cai em um de
trés grupos:

Dinamico - Correspondéncia, Mente, Tempo

Padrido - Forcas, Vida, Matéria

Primordial - Entropia, Primérdio, Espirito

Cada grupo representa um aspecto da trindade
metafisica. Elas encorporam a criagdo, existéncia e morte.
Siao comumente representadas como Dinamismo, Estase e
Entropia.

Como uma regra opcional, o entendimento de um
Arquimago de Esferas ligadas pode resultar de seu
entendimento de uma Arqui-Esfera. Com conhecimento o
bastante de Entropia, por exemplo, o entendimento de um
Arquimago dos elementos primordiais do universo permite
a ele compreender os rudimentos das energias Primordiais
e Espirituais, baseados em suas fundagoes comuns.
Portanto, uma vez que o mago alcance a Arquimaestria de
uma Esfera, ele pode acessar as outras Esferas naquele
mesmo grupo a cinco niveis abaixo de sua Arqui-Esfera.
Esse poder tem seu préprio preco, contudo. Os Efeitos
gerados das Esferas derivadas tém suas dificuldades
atribuidas como se eles fossem a Arqui-Esfera, com os
modificadores normais. Dessa forma, um mago com Mente
7 tentando um Sentido Temporal usando Tempo 1 em
cascata tem uma dificuldade de 9/2 sucessos (uma
dificuldade 9 com um limiar de 2). Também, a menos que
o mago ja possua as Esferas derivadas a um nivel igual ou
acima daquele que ele pode controlar com a Arqui-Esfera,
ele ndo podera mais aumentar seu nivel nestas Esferas.
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Seu entendimento estd limitado aos principios bésicos
de seu foco estreito na Arqui-Esfera.

Embora possa parecer que certas Esséncias
acompanhem certos grupos de Esferas, o oposto é de fato
verdade. Esséncias Investigadoras aspiram pelas alturas do
poder mégico, mas com frequéncia o Avatar comega a se
mover em direcdo a Esséncia do grupo. Por exemplo, uma
Esséncia Investigadora comega a adquirir caracteristicas
Dinamicas conforme o mago obtém a Maestria em uma
Esfera  Dinamica. Claro, magos empreendedores
desenvolvem mais de um grupo de Esferas. Isso
invariavelmente muda seu Avatar para a Esséncia do
terceiro grupo. Essa mudanca vem mais do uso desses
poderes do que de seu mero aprendizado. Assim como com
todas as coisas mégicas, quanto mais vocé muda o mundo,
mais o mundo muda vocé.

Paradoxo

Vamos encarar os fatos - Efeitos de Arqui-Esferas
sempre quebram as regras. A questdo é realmente “ quio
ruim isso é?” Na Terra, Efeitos de Arqui-Esfera sdo sempre
grandes o bastante para ter testemunhas, nio importa
quiao bem o mago se isole. Santudrios nido oferecem
protecdo, pois tornar um Santudrio coincidente para esses
Efeitos enfraquece tanto a Trama que o mago “passa
através” dela, sua propria magia torce a Tellurian ao seu
redor e o catapulta para a Zona Nula.

O verdadeiro problema, contudo, é que esses Efeitos
sdo vulgares de uma maneira que viola as leis da Ciéncia,
Fé e até mesmo da Supersticdo. Dessa forma, em todos os
tempos e lugares da Terra, esses Efeitos obrigatoriamente
acumulam Paradoxo. Magos operando contra-magica
contra esses Efeitos podem até mesmo aumentar a
severidade de uma falha critica.

Nao hé regras especiais para infligir Paradoxo contra as
Arqui-Esferas. A Terra é um mau lugar para se usar esse
tipo de maégica, e até mesmo no resto da Tellurian, mégicas
que dobram o universo tendem a atrair o Paradoxo.
Choques de Retorno ainda tomam suas formas como
espiritos, explosoes, defeitos e afins. Nem mesmo os
Arquimestres de Primérdio estdo imunes; seus feiticos para
banir o Paradoxo podem criar ainda mais.

Rolinas de Imortalidade

Caveat magus’ estas ndo sdo em hipétese alguma as
Unicas rotinas testadas que podem reduzir ou reverter o
envelhecimento. Nem sdo necessariamente perfeitas.
Afinal, qualquer sistema sustentado por tempo demais é
propenso a deteriorar-se. Contudo, estas rotinas tém sido
mesquinhamente compartilhadas entre aliados por séculos
e se provavam mais efetivas do que a maioria. Elas sdo um
tanto quanto universais — os focos e os rituais podem
mudar de fac¢io para fac¢ao, mas os sistemas permanecem
os mesmos. Sinta-se livre para introduzir essas rotinas com
qualquer nome ou metodologia que parecam apropriados.

Abandonar os Anos (eeeee Primérdio, eeee
Entropia, eee Vida, ee Mente, ®® Tempo)

«

Esta é uma rotina de “manutencido” preferida por
misticos que ndo podem se incomodar com maégicas
constantemente ativas em sua pessoa fisica. Alguns
Verbena preparam pog¢des da juventude; Filhos do Eter se
vangloriam de suas Maquinas Fénix. Quaisquer que sejam
0s ornamentos externos, esta rotina reverte o corpo do
mago ao estado em que ele estava nove anos atrds,
efetivamente dando a ele quase outra década de vida.

Misticos que usam essa rotina tendem a executd-la num
Reino do Horizonte, ja que o Choque de Retorno do
Paradoxo poderia ser realmente intenso.

[ Este Efeito requer cinco sucessos, e a dificuldade é
apropriadamente assustadora. A pretensio de alto ritual
normalmente ajuda o processo, assim como a presenca de
Sorvo. O mago temporariamente interrompe a entropia
enquanto usa magia de Vida para rejuvenescer seu corpo.

A Esfera de Tempo o ajuda a se lembrar como ele era
(e ndo como ele pensa que era) nove anos atrds, e a Esfera
de Mente o ajuda a se ajustar mentalmente ao
restabelecimento de seu cérebro sem perder as memorias
dos ultimos nove anos. Finalmente, o adepto precisa ser
um Mestre em Primérdio para abastecer tal regressiao
incrivel para um estado mais jovem e mais forte. Uma vez
que a rotina esteja terminada, o artifice da vontade
envelhece normalmente.]

Serenidade da Pedra (eeeee Primérdio,
Tempo, eeee Entropia, ®eee Vida, eee Mente)

Essa rotina, uma favorita da Irmandade de Akasha,
diminui o processo de envelhecimento tdo drasticamente
que o mago parece ndo envelhecer por completo. Uma vez
realizada, o mistico ndo necessita mais refazé-la de novo e
de novo.

Essa rotina pode parecer coincidente se o mistico se
isolar do contato regular com Adormecidos. Sua Maestria
de Primérdio cria um Padrdao em sua maior parte auto-
sustentdvel que diminui o tempo e a entropia. Mdgicas de
Vida e Mente mantém suas faculdades, tanto fisicas
quanto mentais, em ordem apropriada de funcionamento.

O lado ruim é que o mago porém se torna um tipo de
“taumivoro”, e precisa periodicamente reabastecer o
Padrio de Primérdio mantendo o Efeito.

[Uma vez que esta rotina é mais efetiva do que a
maioria, 0 mago necessita apenas consumir um ponto de
Quintesséncia a cada semana aproximadamente. Se a
Quintesséncia ndo estiver disponivel, o mistico sofre um
nivel de dano Letal por dia, e comeca a envelhecer mais
rapidamente. Em alguns casos, o Paradoxo ataca os
artifices da vontade nesse estagio delicado, rapidamente
murchando-os além de suas verdadeiras idades. A causa é
desconhecida, embora o Coro teorize que o fluxo e refluxo
irregular seja uma afronta a Divindade.

Essa rotina niao pode parar o envelhecimento, apenas
diminui-lo a um rastejar. O mago tipicamente envelhece
um ano para cada 50 que viver.]

Qual o Preco da Idade?

Imortalidade para um mago vem com um preco. Se as
rotinas de imortalidade nio foram originalmente“ vulgares
com testemunhas”, entdo o mago repentinamente obtém
um ou dois pontos de Paradoxo na primeira vez que
alguém perceber que ele é mais jovem do que deveria ser.
Se isso ndo aconteceu ao longo de multiplas execucoes
dessas rotinas, entdo ele pode subitamente ganhar vérios
pontos.

Também, o mago se torna mais fora de contato com a
realidade conforme os anos progridem. Veja o Capitulo
Dois - magos muito velhos tendem a perder sua
perspectiva humana. Siléncio, Jhor e destinos similares sao
problemas tipicos para magos antigos. Sem a base do
contato humano, eles rapidamente caem presas da loucura.

Finalmente, as rotinas de imortalidade podem ser
langadas nos outros. O problema, porém, é que um mortal
desenvolve Siléncio ou Jhor como

ICaveat magus é um trocadilho o ditado em latim Caveat emptor( O risco é do comprador). No contexto, significa um antincio de que tais rotas

podem ser usadas por conta e risco do mago que as tente.
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um mago o faria, mas carece do entendimento de como
lidar com isso. Mortais também sofrem colapsos
Paradoxais com o tempo quando recebem a imortalidade.
Apenas transformacées especificas - como o Feitico da
Vida das mumias - tornam um mortal em algo mais,
evitando o Paradoxo.

Siléncio

Narradores e jogadores que querem um desafio a mais
durante o jogo, podem separar o Siléncio em trés aspectos:
Clareza, Jhor e Loucura. A Loucura é mais comumente
vista por todos os magos Tradicionalistas e Desauridos em
Siléncio. Jhor, como explicado em Mago, é a mdcula da
entropia, o fedor da morte impregnado num outro ser
vivo. Clareza é a compreensio que o universo foi feito para
trabalhar numa forma em particular. As trés ndo sio
necessariamente excludentes e qualquer mago que assuma
um conjunto comportamental particular — ou negligencie
sua participacdo de certas praticas — pode sofrer de
qualquer uma delas.

Enquanto que personagens com niveis extremos (7 a
10) do mesmo tipo de Siléncio frequentemente véem o
mundo similarmente, aqueles com poucos niveis
geralmente tém visdes bastante diferentes do universo.
Alguns pontos de Loucura podem levar a duendes, mas o
foco difere pra cada sofredor. Em contrapartida, grandes
quantidades de Siléncio fazem com que o mago sofra de
sua particular inclinacdo em todas as facetas de sua vida.

A maioria dos magos experimenta a Loucura como sua
forma primaria de Siléncio - a aflicio de uma overdose de
Dinamismo. Conforme o livro bésico de Mago, pode levar

a alucinagoes, estados de fuga e duendes. Eventualmente, a
Loucura leva o mago a se tornar um Desaurido.

O livro basico também descreve o Jhor. Conforme o
mago se atabalhoa com as energias destrutivas Primordiais,
ele faz com que estruturas retornem para o original
pantano efervescente do universo em formacdo. Essa
associacdo com a morte e decadéncia aflige 0 mago com
uma Ressonancia pesada, tornando seu aspecto fisico (e
processo mental) pilido e languido. Com tanto Jhor assim,
um mago pode eventualmente cair no Caminho Decaido.

Magos que sio muito focados na Estase, sofrem de
Clareza. A Clareza é um problema para os Tecnocratas e
outros magos que percebem um universo extremamente
linear e ordenado. Magos que sucumbem a Clareza tém
problemas com distingdes e probabilidades - eles véem o
universo apenas em termos COncretos e preto no branco.
Veja o Livro da Weaver para maiores informagées sobre
magos que viraram escravos da Estase.

Personagens com cinco ou mais niveis de qualquer um
desses tipos de Siléncio devem ser removidos de jogo. Se
um personagem desenvolver mais que um tipo de Siléncio,
classifique-o da seguinte forma:

Loucura e Clareza: um mago desenvolvendo ambos
acaba por ganhar um respeito balanceado pelos conceitos
das realidades dinamicas e rigidas e ndo deve ter nenhum
dos Siléncios. Essas formas de Siléncio se cancelam.

Jhor e uma das outras: classifique o personagem tanto
para Jhor quanto para a outra. Dé o nivel maior para o
personagem em Jhor. O Jhor macula tudo que ele toca; um
personagem tocado mesmo que um pouco ajuda a se
tornar mais corrompido.

Amigos e Inimigos

Quando vocé tem poder o bastante para dobrar
o cosmos aos seus caprichos (menos ainda
ganhar na loteria), todo mundo quer ser seu
amigo - exceto aqueles que querem tirar tudo de
vocé. Assim como os compatriotas de magos
menores tendem a ser incomuns, os Arquimagos
parecem atrair a esquisitice mais sinistra,
poderosa, e completa.

Aliados

adquirem muitos amigos e aliados em suas

Os magos
jornadas. Alguns sdo outros magos. Outros sdo criaturas mégicas.
Alguns, se o mago for sdbio, sdo apenas pessoas normais com a
compaixdo para aderir a ele. Os aliados de um Arquimago
raramente sdo tdo poderosos quanto ele, mas frequentemente
compensam com capacidades especiais ou sabedoria que o
Arquimago nio pode igualar.

Familiares

O acordo tipico entre um mago e seu familiar é a constante
doagdo de Quintesséncia e protecdo pelo mago em relagdo ao
familiar enquanto que este age como mentor e aliado. O mago
também consegue uma fonte de conhecimento e as vezes até

mesmo um amigo. O familiar ganha uma casa na Terra, um
mago para divertimento e tudo mais que ele conseguir com que o
mago concorde. O problema com esse relacionamento, porém, é
que os humanos mudam, entio o relacionamento muda
também..

Eventualmente, o mago aprende tudo o que ele pode de seu
familiar. Conforme o mago fica mais poderoso, o familiar se
torna algo mais parecido com um obstéculo do que com ajuda em
batalha e exploragio. O familiar, no final das contas, é
essencialmente um espirito e ndo pode realmente crescer. Se o
mago escolhe se exilar da Terra, ele pode viver num Reino do
Horizonte e lidar com seu familiar como um ser espiritual, mas o
mago e o familiar estdo dificilmente satisfeitos em se isolarem nos
campos mais distante do cosmos. O mago deve achar um jeito de
continuar sua busca por crescimento pessoal sem colocar seu
familiar em risco.

Uma solugido é descobrir uma forma nova e mais poderosa
para o familiar. Mas o problema é que o familiar j4 escolheu sua
encarnac¢io animal. Com os Efeitos e Esferas certos, o mago pode
encantar o corpo que o familiar estd usando. Lembre-se que a
forma do familiar reflete a sua natureza espiritual - e a do mago.
Alteracées no familiar mudam a ligagcdo entre ele e o mago. A
resposta pode ser deixar o familiar ir como parte da passagem do
tempo, o ciclo da vida. No final das contas, o Narrador tem a
palavra final sobre o que pode acontecer ao familiar, mas
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nos temos algumas sugestdes para vocé pensar.
Quando um mago muda, geralmente é para se tornar

mais poderoso. Para o familiar, isso significa um
suprimento mais constante de Quintesséncia e outras
coisas. Mais riscos, também, conforme o mago busque
desafios maiores em sua persegui¢do a iluminagao.

No final das contas, o mago tem um aliado que se
torna mais uma obrigacdo conforme os anos passam. Essa
fraqueza pode ser limitada magicamente, ao deixar o
familiar mais forte, mas isso é um tapa-buraco na melhor
das hipoteses. Eventualmente, o mago ultrapassa o
conhecimento e poder de seu familiar. As tnicas opgoes
sdo cortar os lagcos com o familiar, ou achar uma forma de
protegé-lo.

Em termos de jogo, um familiar pode ser qualquer
objeto ou criatura que tenha sido preparado usando o
Paradigma de  Pigmaledo ou  Imbuir  Carne,
respectivamente. O poder do familiar é limitado pelo nivel
de Arete do mago, com o méaximo de cinco pontos( veja o
Livro das Sombras). Quando o mago progride em poder,
ele pode chamar um novo familiar, mas ndo sem riscos. O
mago deve cortar sua ligacio com o familiar — uma tarefa
requerente de um bom conhecimento em Espirito ( pelo
menos quatro pontos). Isso causa grande animosidade
entre o mago e o espirito familiar. Um novo familiar
conjurado, vendo esse maltrato, geralmente também vai
embora, recusando o ritual de ligacdo. Mesmo se o familiar
do mago morra ou seja mandado embora, o antigo familiar
sempre deixa uma marca no mago. Isso significa que o
novo familiar sabe que seu conjurador j4 teve um familiar
e ird imaginar o que aconteceu com ele. O mago est4,
essencialmente, preso com seu familiar a ndo ser que ele
queira uma marca negra permanente — e, possivelmente, a
Ressonancia danosa do rompimento da ligagdo com o
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familiar.

Para conjurar um novo familiar durante o curso duma
crénica, o mago deve achar um objeto ou criatura de valor
excepcional. Isso se tornara o material hospedeiro para o
novo familiar. Em alguns casos, o espirito cria sua prépria
forma, mas achar um molde existente é normalmente mais
facil do que fazer um corpo do nada. O acordo entre o
mago e o familiar deve ser interpretado - o familiar
demanda cuidado, Quintesséncia e atencdo. Muitos
espiritos também tém outros interesses, demandando que o
mago faca tarefas especificas(“ Eu exijo um sacrificio de trés
rubis de excepcional lustre todo més!”) ou exigem tabus
especificos do mago(“ Se vamos cooperar, vocé nunca deve
machucar um gato”). Em troca, o familiar oferece seu
conhecimento e seu poder magico. O mago prende o
espirito do familiar ao seu Padrio. Os dois se tornam
ligados e apenas os poderosos magos citados anteriormente
podem separa-los.

Uma vez que o familiar tem interesse em ajudar com
madgica e conhecimento, ele nao é normalmente colocado
num corpo poderoso. Quando um mago consegue seu
status de Arquimago, a maioria dos familiares entende que
eles também precisam crescer em poder. Tais modificagoes
apenas podem ser feitas na casca fisica do familiar e — por
conta da ligacdo préxima com o mago - o familiar
normalmente insiste que o mago faca as alteracoes
pessoalmente. Também, um familiar raramente concorda
com mudangas bruscas e apenas permite a menor das
melhoras quando convencido que tais mudancas sdo
necessdrias. Dessa forma, um mago pode vagarosamente
langar encantamentos em seu familiar para que ele se torne
mais resisténcia a maégica, para que tenha uma melhor
defesa contra ferimentos, ou torna-lo mais répido ou forte.
O familiar sempre mantém algum elemento de sua forma
inicial.



Ligar um novo familiar nao é muito dificil. O mago faz
o ritual de familiares normalmente. Mas mudar seu
familiar atual, especialmente sem danificar a ligacdo, é um
pouco mais dificil. O mago reestrutura a natureza do
espirito, simultaneamente alterando seu Padrio e
refazendo a ligacdo com o familiar para adaptacio. Esse ¢é
um trabalho complicado - o mago precisa de um ritual
potente para fazer tal Efeito e o jogador precisa alcancar
um numero de sucessos maiores ou iguais ao nivel de seu
Auvatar, o nivel do familiar e o nivel de todas as mudancas
que foram feitas. Uma falha critica indica que alguma coisa
deu errado; o mago sofre de sangramento de Padrio, o
familiar se torna hostili ou fraco, ou (em casos
particularmente ruins) o corddo se rompe. Mesmo se
sucedido, tal mudanca sempre reflete a natureza do
préprio mago com a Ressonancia. Fazer um familiar mais
forte e mais agressivo pode fazer com que o mago consiga
um bocado de Ressonancia violenta em sua magica. Dar
poderes de ilusdo ou furtividade pode fazer com que a
Ressonancia do mago se torne mais astuta.

Claro que alguns magos nio estdo convencidos de que
o nivel do familiar ndo possa ser aumentado. O unico jeito
de um familiar em particular aumentar o seu nivel € se ele
se tornar um espirito mais poderoso. Apesar de existir
algumas formas de se fazer isso, tal mudanca quebrari a
ligacdo do familiar com o mago. O mago devera romper a
ligagao espiritual, encontrar um novo espirito ou de
alguma forma aumentar drasticamente o poder do espirito
atual e entdo religd-lo ao familiar - nem um pouco
agraddvel para ambas as partes.

Ligando-se a um Amigo Melhor

Dado o problema em alterar um familiar, alguns magos
ndo se incomodam com o processo. Ainda assim, nao ha
engano quanto aos beneficios de um familiar que seja
melhor apto a se defender ou capaz de mais feitos magicos.
Alguns magos optam por substituir seus velhos familiares
ao invés de reforcar a forca deles.

Romper o corddo que liga mago e o familiar é um
feitico que precisa ser realizado pelo préprio mago, ou com
sua participagdo como um ritual combinado. De todo
jeito, o processo custa a ele um ponto permanente de
Forca de Vontade. Segundo, o mago precisa convencer o
novo familiar de sua sinceridade a luz de sua traicdo ao
antigo; isso requer uma boa interpretacio em adicdo a
alguns testes sociais dificeis (um mago se apoiando em
compulsio de Espirito pode muito bem eliminar a
possibilidade de um familiar prestativo). Terceiro, o mago
precisa tipicamente usar magia de Espirito para realizar
quaisquer alteracoes desejadas. Finalmente, para criar a
ligacdo, ele sacrifica um numero de pontos de experiéncia
iguais ao nivel do familiar invocado.

Mentores Espirituais

No momento em que o Arquimago alcanca seu status
exaltado, seu antigo mentor geralmente tera exaurido seu
estoque de conhecimento. Entretanto, por conta da
tendéncia do Arquimago reescrever secOes imensas da
Tellurian, espiritos importantes podem notd-lo. Apesar de
espiritos normalmente nido poderem ensinar nada das
Esferas para o mago ( excluindo, talvez, Celestinos), eles
tém perspectivas Unicas da realidade. Porém, nio importa
quanto tempo ele procure, um mago nio encontrard um
mentor de poder maior que o seu préprio conhecimento

da Esfera Espirito. O mago deve estar apto a entender o
que o espirito estd dizendo e entdo traduzir a estreita visao
do espirito para o seu proprio paradigma.

Lembre-se que todo papel de um espirito no universo é
definido e quase sempre imutavel. Um espirito tem acesso
a apenas a informacgdo especifica. Espiritos poderosos e
outorgados tém muito a dizer, mas eles simplesmente nio
se importam com o conhecimento fora de seu dominio.
Um espirito do fogo ndo pode falar muito sobre livros fora
que alguns queimam e um espirito dos segredos nunca
compartilha tudo do que ele sabe.

Adquirir um mentor espiritual é normalmente um
assunto a ser tratado com interpretagdo enquanto o mago
busca um espirito apropriado nos Reinos Umbrais e
convence o espirito de sua sinceridade com tarefas e
sacrificios. Mais informagdes sobre mentores espirituais
estdo na parte de criacdo de personagens na pagina 81.

Arquimagos e Consortes

Um Arquimago é um membro de um seleto grupo -
um grupo cujos membros querem ter pouco a ver uns com
os outros. De alguma forma, eles tém a ideia de que todos
os outros Arquimagos utilizam magicas wvulgares.
Certamente, individuos como Porthos Fitz-Empress nao
ajudam muito nesta imagem. Com a reserva de Paradoxo
que um Arquimago pode acumular, ele ndo quer estar por
perto quando outro mago explodir. Também, Arquimagos
tem pontos de vista rigidos sobre como o mundo deveria
ser. Para a maioria, a Unica resposta é lidar com os magos
mais jovens e menos poderosos.

Embora ndo haja escassez daqueles desejosos em ajudar
o Arquimago, esta ajuda nunca vem sem um prego. Magos
Tradicionalistas esperam prover treinamento em troca de
favores que outros magos proporcionam. Cientistas das
Convencoes e membros do Controle igualmente servem o
Conselho Interno da Tecnocracia, mas este prové
“assistentes de laboratério” tanto para pesquisadores
quanto para aqueles trabalhando nos limites da realidade.
Normalmente, um Arquimago serve como um mentor de
meio-periodo para um mago menor ou até mesmo COmo
um aliado para um mortal, em troca de companhia,
influéncia, ou apenas uma tarefa ocasional. Eles precisam
saber selecionar seus consortes cuidadosamente - uma
pessoa descrente pode ndo intencionalmente descarrilar
todo o trabalho do mago. Portanto, a maioria dos
Arquimagos, ao decidirem tomar colegas mortais, passam
seu tempo com outros magos, feiticeiros, amigos e
membros da familia que entendem a sua busca.

Arquimagos pouco provavelmente tem muitas
Qualidades, Defeitos ou Antecedentes especiais para lidar
com humanos normais. Aqueles poucos que o tem
geralmente possuem apenas um punhado de amigos,
parentes ou aliados entre os Reinos do Horizonte. Os
Narradores deveriam ajustar os Antecedentes de acordo
para prestar contas as predilecoes do Arquimago - talvez
fazendo de um Contato um mensageiro politico de uma
Capela das Tradi¢oes, ou de um Aliado um colono em um
Reino Fragmento.

Adversarios

Monstros indiziveis, coisas do além, horrores
alienigenas no Horizonte, demoénios literais trancafiados
longe da Terra - no processo de Maestria das Arqui-
Esfera, o Arquimago tem quase a total garantia de irritar
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algumas dessas coisas desagradaveis. E alguns problemas
nido desaparecem simplesmente com um balancar de maos
do mago sé porque ele possui Arqui-Esferas.

Nefandi

Arqui-Nefandi - algum deles chega tao longe? A teoria
geral é de que ndo. Nefandi poderosos procuram controlar
aqueles abaixo deles, mantendo seus subordinados das
posicoes que eles pensam que merecem. Os lideres Nefandi
ainda reverenciam seres maiores, o que limita o poder que
eles podem ter. Aqueles que ensinam as Arqui-Esferas
testam seus pupilos rigorosamente antes que qualquer
instrucdo tenha inicio, e esses pupilos nunca Caem. Ou
assim é esperado.

Também, o passo entre o status de mago e Arquimago
requer a entrega do controle a for¢as mais poderosas no
universo. O mago precisa permitir aos Padrdes elementares
da Tellurian o guiarem. Essa falta de controle pessoal &,
ironicamente, temida pelos Nefandi negociantes de poder.
Entio ndo existem Arqui-Esferas Qlippothicas. Tais
poderes incrivelmente destrutivos certamente rasgariam o
préprio Nefandus.

Ainda assim, se houver quaisquer Caidos que tenham
ultrapassado a Maestria, eles provavelmente existem
muito, muito longe na Umbra Profunda. Eles certamente
ndo podem ser combatidos dentro da Terra ou em seus
arredores; é perigoso demais, e eles sempre podem deixar
corrupgao da sociedade mortal para Nefandi menores que
nio tem nada melhor para fazer.

Os Nefandi apresentam um problema aos Arquimagos
em virtude de suas rotinas normais. Mesmo sem Arqui-
Esferas, os Nefandi terminam cagando nos assuntos de
outros magos e, se eles podem corromper os planos de um
Arquimago, tanto melhor. A chave é sutileza. Um
Nefandus ndo enfrenta um Arquimago ou inimigo similar
diretamente; ele subverte os amigos do mago, deixa
informagdes enganosas e se assegura de que a existéncia do
Arquimago seja tdo frustrante que ele nio tenha escolha
além de se entregar a poderes mais sombrios.

Talvez a tunica forma que um Nefandus poderia
funcionalmente perseguir a Arquimaestria seja através da
intervengdo de seus senhores. Poucos espiritos maiores
desejam investir tal poder em um subalterno falivel e
ambicioso, entdo afortunadamente tal oportunidade tem
de ser rara.

Outros Arquimagos

Ha o Conselho das Tradicoes — mas vocé pode
realmente lidar com alguém que vé o mundo de uma
forma fundamentalmente diferente? Membros de
Tradicées diferentes veem as magicas uns dos outros como
imperfeitas e estio normalmente tentando provar que sua
magia € superior & dos outros. Magos Tradicionalistas
estdo nas gargantas uns dos outros tdo ferozmente quanto
todo mundo. No momento em que alguém alcanca a
Arquimaestria, ele estd tdo firmemente entrincheirado em
seu paradigma que o conflito com outros pontos de vista é
inevitavel.

Existem também os Discrepantes — o que esses grupos
estdo fazendo? Em geral, eles permanecem fora da Guerra
da Ascensio quando podem. Ficar longe do conflito nio é
uma coisa inteiramente ruim. Contudo, eles normalmente
carecem do impulso para a Arquimaestria, entdo
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produzem relativamente poucos magos potentes. Dados os
seus pequenos nuimeros, isso ndo é surpresa.
Um mago Discrepante estd propenso a dar o fora

imediatamente se ele entrar em conflito com um
Arquimago. Todo Arquimago tem uma agenda, e os
Discrepantes nao precisam de mais pessoas fungando em
seus cangotes. Entretanto, seu conhecimento especializado
pode atrair Arquimagos buscando ampliar seus horizontes
magicos. Naturalmente, uma vez que os Discrepantes
extraem sua magia de seus segredos culturais, eles sdo
pouco suscetiveis a compartilhar. A maioria dos magos
ndo estd sequer ciente das motivacoes dos vdrios grupos
Discrepantes, entdo eles podem ser antagonistas que
atrapalham Arquimagos por razées que ninguém entende.

Qualquer Arquimago Tradicionalista é uma ameaca a
Tecnocracia também. Os escaldes superiores da Unido
nem mesmo sem incomodam em tentar converté-lo,
porque é melhor evitar um poder destes. Claro, a Unido
tem os seus proprios“ Altos Cientistas” e similares, embora
eles sejam poucos e estejam com frequéncia enclausurados
em instalacoes especiais de pesquisa ou institutos além do
Horizonte. A dedicagdo necessdria para atingir a
Arquimaestria através da tecnologia ndo é menor do que o
impulso requerido aos Arquimagos Tradicionalistas.

A real ameagca da Tecnocracia vem de grupos de
operacdes especiais ou de colénias. L4 fora no Horizonte,
os Engenheiros do Vicuo estabeleceram colonias e
investigam disturbios. Um Arquimago que vive em um
Reino particular pode encontrar um grupo de fuzileiros
blindados batendo em sua porta, e quando os Engenheiros
do Vicuo encontram estranheza no Horizonte, eles
tendem a atirar primeiro - qualquer coisa tdo esquisita
poderia ser perigosa, afinal de contas. Além disso, a
Tecnocracia pode se intrometer no paradigma de um
Arquimago com  seus brinquedos  tecnolégicos.
Estabilizadores de realidade, alinhamentos orbitais e
sensores especiais podem rapidamente fortalecer a Pelicula
e neutralizar construtos magicos, destruindo anos de
mudangas na Umbra.

Claro, alguns Arquimagos sustentam ressentimento
contra a Tecnocracia nos ultimos anos. Isso pode ser parte
de wuma crénica, embora nido seja recomendado.
Arquimagos que descarregam Efeitos medonhos em
fortalezas Tecnocréticas sofrem repercussdes conforme
outros Arquimagos se reinem a fim de impedir o ofensor
de explodir o universo e ter de lidar com o assassinio de
multidoes de humanos cujo unico crime foi acreditar que a
tecnologia poderia lhes dar uma vida melhor, mais segura
e mais interessante.

Um problema melhor para Arquimagos é o jogo de
influéncias de Minar o Consenso Tecnocrético e insinuar
paradigmas misticos no lugar. Isso, claro, assume que o
Arquimago decidiu que a Tecnocracia é digna de ser
combatida. Afinal de contas, eles fazem coisas boas para
tantas pessoas que ele pode fazer vista grossa em relagdo a
umas poucas histérias de crédito duvidoso e registros
médicos sujos em favor das melhorias a longo prazo que a
Tecnocracia trouxe para a maioria da humanidade.

E, claro, existem os Desauridos. Apesar de poucos
entre eles terem o foco para procurarem alcangar a
Arquimaestria em qualquer Esfera e muitos terem
dificuldade em avancos posteriores nas Esferas apés serem
envolvidos em caos, aqueles poucos que tém o poder
ainda tem o impulso para realmente suceder




em seus objetivos — dinamismo total. Individualmente, os
Desauridos perseguem muitos objetivos dispares. Uma vez
que suas loucuras os levam a direcoes separadas, eles
geralmente nio tém nenhuma agenda unificada. Ainda
assim, esse caos pode ser frustrante( e iluminador) para os
Arquimagos - especialmente se eles nio puderem contra-
atacar os poderes do Desaurido.

A existéncia do Arquimago é conduzida pela perfeicao
de seu poder. Existem tantas razdes para perseguir esse
poder quanto hd magos que o perseguem. E um estudante
raro aquele que estd despreparado para o primeiro
problema que aparece em seu caminho. Aqueles que
entendem o poder, entretanto, veem sua armadilha. Eles
sabem que guerras ndo sdo vencidas no campo de batalha,
especialmente guerras tdo cdsmicas quanto aquela pela
Ascensdo. Artifices da vontade mais experientes percebem
que liberar Arqui-Esferas leva a ruinas e devastagdo

Criando um

horriveis. Como resultado, Arquimagos raramente
invocam tais poderes. Eles sdo muito mais efetivos como
rivais ideoldgicos. Por exemplo:

® Arquimagos competem através de duelos por pro-
priedades importantes na Umbra.

e Arquimagos lutam por um estudante em potencial.

® Arquimagos lutam para moldar a sociedade de forma
que um evento especifico ocorra ou nio.

e Talismas e sabedoria esotérica sdo prémios favoritos,
e os Arquimagos competem por eles.

e Um mentor ou espirito especificos aceitam apenas
um Arquimago como estudante ou aliado.

e Arquimagos disputam por influéncia sobre outras
facgoes sobrenaturais no Mundo das Trevas.

e Arquimagos manobram para ter um rival removido
por fontes mais mundanas, tramando sem magia para que
o inimigo ndo o veja chegando.

Arquimago

Narrar uma cronica de Arquimagos €
desafiador, mas com as diretrizes sobre
adversarios, ganchos e locais neste livro, é
possivel. Entretanto, leva-se tanto tempo
para atingir a Arquimaestria que isso €
improvavel durante o curso de um jogo
tipico de Mago. Vocé pode querer criar
personagens Arquimagos a partir do zero.
Criar Arquimagos é apenas uma variagio
do sistema usado para  construir
personagens magos normais. Ao invés de
usar os valores dados no livro basico de Mago, use os
valores mostrados a seguir para o personagem.

Atributos: o Arquimago tem oito pontos para distribuir
nos Atributos primadrios, seis para os secunddrios e quatro
para os tercidrios.

Arquimagos podem usar pontos de experiéncia para
aumentar certos atributos acima de cinco. Possuir uma
Arqui-Esfera aumenta a capacidade das aptidées humanas
do Arquimago. Com efeito, o entendimento total
garantido pela Arqui-Esfera faz dele um pouco mais que
humano. Atributos podem ser elevados até o nivel de sua
Esfera correspondente sem o risco de Paradoxo adicional.

A Esfera de Vida capacita o mago a forcar seu corpo a
feitos de esforcos incriveis. Magia de Forcas o torna
agucadamente ciente de movimentos e vetores,
aprimorando a sua coordenagdo. Basear-se nos Padroes de
Matéria ao seu redor aumenta o seu vigor, permitindo-o
imitar a resiliéncia da pedra, metal e materiais
similarmente firmes. Magia de Espirito permite ao mago se

relacionar melhor com os outros com uma empatia
superior. Similarmente, Entropia o permite manipular
emocoes para seus proprios fins, enquanto que magia de
Primérdio concede a ele uma sensacdo tangivel de poder e
responsabilidade. Magia de Mente naturalmente aprimora
as habilidades de pensamento, Correspondéncia expande
os sentidos e a percepcdo de Tempo melhora a velocidade
de reacdo - ¢ dificil ser surpreendido quando vocé ja viu o

que vira.
Habilidades: Arquimagos tém 19 pontos nas
Habilidades primarias, 13 nas secundarias e 7 nas

terciarias. Designe ao menos 3 pontos para qualquer
Habilidade que seja chave para seu paradigma. Um mago
Hermético, por exemplo, provavelmente tem pelo menos 3
pontos em Linguistica e Ocultismo, enquanto que um
Adepto da Virtualidade tem niveis minimos similares de
competéncia em Computadores e Tecnologia.

Esferas: um Arquimago comega com 12 pontos de
Esferas. Destes, 6 precisam ser aplicados a uma delas
( provavelmente a Esfera de especialidade do personagem,
embora isso nio seja exigido). Divida o restante como
desejado, embora certamente o mago precise pelo menos 1
ponto na especialidade de sua Tradicdo.

Arete: Arquimagos comegam com um nivel de Arete
igual a seis.

Forca de Vontade: 6.

Antecedentes: 10 pontos. Lembre-se: os Antecedentes
do Arquimago em relacio a sociedade mortal sdo
notavelmente diferentes daqueles dos outros magos.
Quando vocé vive na Umbra, seus Aliados, Contatos e

Esfera / Atributos Correspondentes

For¢a - Vida
Destreza - Forca
Vigor - Matéria

Carisma - Espirito
Manipulcio - Entropia

Aparéncia - Primérdio

Percepcéo - Correspondencia
Inteligéncia - Mente

Raciocinio - Tempo
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Mentores definitivamente ndo sdo pessoas normais.

Pontos de Bénus: um Arquimago tem 30 Pontos de
Boénus, e pode comprar pontos adicionais, Qualidades e
assim por diante a seus custos normais. Contudo, ele ndo
deve ter nenhum nivel de Esfera acima de 6, e esteja certo
de ter a aprovacio do Narrador antes de aumentar o
Arete.

Qualidades e Defeitos: Como todo mundo, um
Arquimago pode ter até 7 pontos de Qualidades e Defeitos.
Para cada século de existéncia, ele pode ter 1 ponto
adicional nestes - personagens particularmente velhos
podem ser muito habilidosos, muito excéntricos ou ambos.

As Qualidades e Defeitos listados abaixo sao
especialmente apropriados para um Arquimago. Isso ndo é
o mesmo que dizer que algum Defeito tenha de ser pego,
embora Arquimagos sejam, por natureza, personalidades
exageradas e tendam a ser um pouco estranhos. Veja O
Livro das Sombras para uma explicagio completa dessas

Qualidades e Defeitos.

Novo Antecedente: Mentor Espiritual

Para um mago que tenha superado seu mentor mortal,
existe a possibilidade de adquirir um mentor espiritual.
Esse Antecedente representa a comunhdo do mago com
um espirito especifico. A forma e a drea de influéncia do
espirito devem ser escolhidas quando o Antecedente ¢
pego. Note que um mentor espiritual, diferente de um
Totem, ndo ajuda diretamente o mago com Efeitos
mdgicos; ele simplesmente d4 conselhos ou informagées
quando o mago estuda magia estranha ou lida com os
habitantes da Umbra.

Embora pareca que um Arquimago poderia ganhar
acesso direto a um Incarna ou Celestino através desse
Antecedente, isso estd longe de ser o caso. Um Incarna
quase sempre trabalha através de um intermedidrio, e
mesmo se dez pontos forem colocados nesse Antecedente,
o Arquimago provavelmente ndo percebe que esta se
comunicando com um Celestino ( para mais informagoes
sobre espiritos, veja Axis Mundi ou The Spirit Ways).

Nota para os Narradores: a Ressonancia do mago
envolvido determina que tipo de espirito o tutela. Isso nao
significa que um espirito da Weaver tenta calcificar seu
estudante e trazé-lo diretamente para a Weaver. De fato,
muitos espiritos aliados ao Padrdo ndo sio totalmente
“loucos de Padrao”, e alguns espiritos Primordiais ndo estdo
completamente preocupados com corrupgdo. Mas se um
mago da morte necessita de um Celestino como mentor,
isto pode significar que a Wyrm o percebeu pessoalmente
(‘assumindo que vocé use a Triade em seus jogos)...

° Um  espirito menor de poucas
consequéncias, tipicamente um Gaffling

(X Um Gaffling de alguma habilidade

eco Um Gaffling instruido com vdrios poderes

ecoe Jaggling independente de escopo e
responsabilidade limitados

ecoee Jaggling de conhecimento e poder
moderados

(YYY YN Jaggling associado a um Incarna/Um
Jaggling independente de grande
responsabilidade

eecee oo Incarna menor/Espirito Totémico

XTI TN YY) Incarna associado a um Celestino
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Qualidades e Defeitos
Especiais para Arquimagos

Reputacdo do Estudante ( Qualidade ou Defeito de 2
pontos)

Um de seus estudantes fez um nome para si e seus feitos
refletem sobre vocé. Talvez ele seja um talento jovem e
vibrante que traz uma nova perspectiva para as Tradicoes.
Por outro lado, ele poderia ser uma semente ruim que
virou um Desaurido algum tempo atras. Qualquer que seja
o caso, suas atividades trazem grande respeito ou embaraco

Aspecto de um Celestino ou Incarna

Qualidades e Defeitos Recomendados
para Arquimagos

Psicolégicos
Excesso de Con :
Obsessio, Proposito Maior
Mentais :
Autoconfianca, Distra
Aptidoes
Faz-tudo, ldade
Sobrenaturais
Amaldigoado, .
ou Obrigatoriedade Magica,

Sociedade Adormecida
Qualquer um, Pois um m

s Qualidades e Def(?i’ros
Restritos para Arquimagos

Psicolégicos X
Compulsao, Curiost

fianca, Flashbacks, Objetivo Condutor,

céo, Vontade de Ferro

Ecos, Magnetismo Espiritual, Proibigao
cos, irit
Vampiro Psiquico

ago imortal precisa de uma

dade, Fobia, Impedimento de Fala,

( ) (] smoO ()(]\u m brlo imldo,
? dl 3y Sad1 /Mas smo, f;egled() E;()[[l y [
AVE7 N 5 g D D E . i
teparad()s e 0S Inalotes totnat[l O av aIlgO pata O status de

Arquimago impossivel.
Mentais
Todos os Defeitos exceto a
pois quaisquer outros e’
ia de Mente avangada.

queles listados acima como
provavelmente

recomendados,
foram curados por mag

Percepcao
1o % e embo‘r‘aestreitamento de visao”
i nda a causar

Arqui-Esferas te

inicie com um
com respeito 2 realidade, um magodquentes L
Defeito desses precisa dele repara g aeme g e
ber as implicacoes destruidoras de m
perce

Esferas. :
Sobrenaturais :

O mago nao deveria ter

Arqui-Esferd s).

Ligagoes com Magos

Todos exceto Divida,

e Reputagao a0 restritos.

{sicos : ok
'Igodos os Defeitos — um Arquimago pode f

iori ia.
livrar da maioria destes com mag

o desenvolvimento de

Inap

Inimigo( 3 a 5

ente se

e suas facanhas sdo a conversa dos seus pares.

Mensagem da Ascensdo( Qualidade de 3 pontos)

Um Arquimago ndo pode selecionar essa Qualidade.
Em uma vida passada, vocé imbuiu uma mensagem no seu
Avatar. Vocé atingiu a Arquimaestria e aprendeu seu erro
tarde demais. Embora vocé nio pudesse ter feito nada a
respeito naquela vida, vocé implantou certos impulsos,
imagens e bloqueios em seu préprio Avatar de forma que
agora, na sua vida atual, vocé evite o mesmo destino.

Vocé nunca serd um Arquimago. Seu Avatar
simplesmente nio vai cooperar. Ainda que vocé possa
realizar Procuras para um Arete alto( 6 ou mais), vocé nio
pode desenvolver Esferas acima do nivel de Mestre. Apesar
disso parecer um empecilho, ndo é. Seu Avatar o forga a
ampliar a sua perspectiva.

Porque vocé se adapta a outros pontos de vista, vocé
nio apenas se livra de focos mais rapidamente, mas
também aprende a usar outros paradigmas. Apds ter
alcancado um Arete de 6 ou mais, vocé pode acessar os
paradigmas de outros magos, apesar de sofrer um
acréscimo de +4 nas dificuldades de todos os Efeitos
madgicos que sejam feitos fora do seu paradigma. Para cada
ponto de Arete além de 6, seu acréscimo na dificuldade cai
em 1, até vocé poder operar praticamente qualquer tipo de
magica.

Com sorte e esforco, sua visdo forcosamente ampliada
pode na verdade impedi-lo de cair na armadilha miope do
Arquimagia e guid-lo em direcdo a Ascensio.

Grande Reputacgdo( Qualidade de 5 pontos)

Histérias de seus feitos viajaram longe e além.
Estudantes mais jovens veneram o seu nome. Vocé é bem-
vindo na maioria das Capelas aliadas e encontra
assisténcia por toda a sua Tradicdo. Vocé também é uma
presenga altamente visivel na Guerra da Ascensdo, e atrai
bastante atencdo indesejada.

Se vocé fizer sua identidade conhecida, praticamente
qualquer um em sua prépria Tradigdo terd uma reagdo
amigdvel a vocé, e até mesmo magos das outras Tradigoes
estardo propensos a lhe tratar com respeito a menos que
eles tenham uma razdo especifica para opor-se a vocé. A
maioria dos outros magos de sua faccio estardo desejosos
em lhe ajudar. Embora a maior parte dos magos sejam
relutantes em compartilhar conhecimento, recursos
madgicos e Talismas, vocé pode contar com outros
Tradicionalistas para lhes darem acesso a isso. Com as
jogadas sociais apropriadas ( geralmente, Manipulagdo +
Politica das Capelas ou Destino), vocé pode negociar um
breve empréstimo de um Talisma, Nodo ou outro item
benéfico.

Anos de Sabedoria( Qualidade de 5 pontos)

Voceé viu e fez quase todas as coisas imaginaveis. Uma
vez por sessdo, vocé pode adicionar um sucesso automaético
a uma ac¢do ndo-magica qualquer, seja um ataque, esquiva,
pesquisa ou persuasdo. Ao ocupar-se da tarefa, vocé se
lembra de ter feito algo semelhante antes (“Quando eu
estava em Sil6...”) e se aproveita de sua experiéncia para

tidso em Esfera em sud ) ajuda-lo.

Aliados Poderosos( Qualidade de 5 a 8 pontos)

Ao longo dos anos, vocé conseguiu se tornar amigo de

pontos),Notc’)rio - ou pelo menos estabelecer relacdes cordiais com -

alguns seres de grande poder. Pode ser uma seita de
Garou, outro mago antigo, um principe vampirico,
Preceptor Umbral, nobre feérico,
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um fantasma antigo, uma mumia ou algo verdadeiramente
bizarro. Embora nenhum de vocés arrisquem a vida,
membros ou alma um pelo outro, vocés tém o hdbito de se
ajudarem.

Essa Qualidade pode servir como um trampolim para
muitas aventuras. O Narrador tem a palavra final sobre
quais aliados o personagem pode ter e o quanto eles valem
como Qualidade. Ele também define as estatisticas do
aliado; embora o personagem conheca o bdsico, ele nao
deveria ter um panorama onisciente das capacidades de
seu amigo.

Exemplar( Qualidade de 7 pontos)

Vocé absorveu a sua Esfera de especialidade em sua
propria existéncia. Nao mais sequer remotamente humano,
vocé se tornou um representante em carne-e-Avatar de
uma forca césmica fundamental.

Como um Exemplar, vocé tem diversos beneficios.
Vocé pode aumentar a sua Esfera de especialidade até os
seus limites maximos sem obter Arete adicional; vocé
simplesmente absorve mais da Esfera em sua proépria
natureza, até se tornar uma poderosa entidade espiritual
da Esfera apropriada ao nivel de 10. O custo para
aprimorar sua Esfera de Exemplar é apenas 4x o novo
nivel em experiéncia. Ao extrair do Reino Fragmento de
sua Esfera, vocé pode recarregar a sua propria reserva de
Quintesséncia a praticamente qualquer momento; vocé
precisa meditar como o normal, mas vocé usa sua Esfera de
Exemplar ao invés da Esfera de Primérdio para o feito, e
vocé pode fazé-lo em qualquer lugar onde possa extrair do
Reino Fragmento (a partir da Umbra para Espirito,
préximo a uma grande chama para Forgas). Vocé pode
automaticamente usar contra-magica ofensiva contra
manifestacoes de sua Esfera, sem utilizar uma acio
separada; isso pode até mesmo ser feito se vocé ja usou
magia no turno. Se vocé estiver no Reino Fragmento
apropriado, a reserva de Quintesséncia de seu Avatar se
renova automaticamente todo turno.

O lado ruim €é que vocé ndo é mais inteiramente
humano. Vocé niao pode aumentar suas outras Esferas.
Vocé nao pode aumentar o seu Arete também. Vocé opera
apenas dentro do paradigma de sua Esfera. Quintesséncia
que ndo € retirada de seu Reino Fragmento € inttil para
vocé - a energia universal é crua demais para o seu Avatar
agora agrilhoado. Vocé nunca Ascenderd — vocé desistiu
desse objetivo em troca do conhecimento que, algum dia,
vocé poderia se tornar um ser de puro espirito.

Exemplares sdo personagens complexos se interpretar,
uma vez que sua visdao do universo é altamente enviesada.
Essa Qualidade em particular é recomendada apenas para
os jogadores mais talentosos. Os Narradores nao deveriam
hesitar em banir personagens Exemplares de cronicas em
que eles nio pertencam. Mesmo se essa Qualidade for
permitida, o personagem precisa ter um nivel de Arqui-
Esfera em sua Esfera de Exemplar - ela ndo é apropriada
para personagens magos normais.

Defeito de Paradoxo Permanente( Defeito de 2 pontos)

Vocé sofreu um Choque de Retorno desagraddvel em
algum ponto, e os efeitos se prolongam, resistindo a todas
as tentativas de cura magica.

Pegue um defeito relativamente simples com a
aprovacio do Narrador. Esse defeito te afeta
constantemente, e vocé nao pode se livrar dele sem algum
trabalho maior ( como decepar parte do seu Avatar ou
encontrar um Exemplar de Primoérdio). Algumas ideias:
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®Voceé sofre de dor cronica que ocasionalmente causa
a vocé uma perda de dois dados de todas as suas Paradas

de Dados.

®Todos os dispositivos tecnoldgicos que vocé toca

rapidamente falham, mas
beneficio.

®Vocé atrai algum tipo de forca como magnetismo,
eletricidade ou fogo.

¢ Criaturas vivas ao seu redor acabam doentes ou
hiperativas.

®Vocé é incapaz de falar certas palavras, letras ou sons.

¢ Seu corpo é distorcido de alguma forma, talvez com
uma caracteristica inumana, dando a vocé +1 na
dificuldade em testes envolvendo reagées sociais ou certos
tipos de feitos fisicos( tentar jogar alguma coisa com uma
mao seca, ou pular com uma perna torcida).

Saudoso( Defeito de 2 pontos)

Nio importam quio desconfortdveis e febris seus dias
de juventude foram, vocé ainda sente falta deles. Vocé tem
uma tendéncia a ser levado por recordagoes dos dias de
gléria, as vezes agindo tolamente ou ficando depressivo.
Um teste de Forca de Vontade geralmente coloca sua
nostalgia de lado, por um tempo...

Rivalidade( Defeito de 3 a 5 pontos)

Algum ser poderoso em suas préprias fungdes procura
frustrar suas ambicées. Pode ser uma rivalidade
profissional (como aqueles dentro das paredes de
Doissetep, antes de sua destruicio) ou uma profunda,
duradoura aversio criada séculos atrds (por um amor
perdido, amigos assassinados ou pior). Embora seu rival
nio possa ataca-lo abertamente, ele faz tudo ao alcance de
seu poder considerdvel para garantir que vocé nunca
alcance seus objetivos pessoais — a menos que estes sirvam
melhor aos propésitos dele do que aos seus.

quase nunca para O Sseu

Inimigo Imortal( Defeito de 5 a 8 pontos)

Um inimigo sobrenatural tem lutado contra vocé por
anos — um vampiro, mago, Lorde Umbréide ou alguma
coisa completamente diferente. Ao longo das décadas de
sua rivalidade, esse inimigo aprendeu diversos de seus
segredos e pontos fracos e estd bastante desejoso em usé-los
contra vocé. O inimigo estd bem entrincheirado na
sociedade moderna. Vocé tem tempo para frustrar os
planos dele e fazer alguns ataques préprios, mas aparecer
sem aviso e chutar sua bunda estd atualmente fora de
questao.

Questoes de Hisloria para
Arquimagos

Em adicdo a responder as questoes normais de
antecedentes para personagens magos, os Arquimagos tém
diversos outros aspectos que precisam ser discutidos. Os
jogadores deveriam pensar sobre a histéria de seus
personagens em detalhes. Os Arquimagos tém décadas
( talvez séculos!) por tras deles como magos.

O que o levou a permanecer com sua Tradi¢cdo?

Alguns magos se tornam desiludidos com as politicas
das Tradicées. Outros tém um tipo de mentalidade
parasita. Muitos poucos verdadeiramente consideram sua
Tradigdo como uma causa sagrada, mas mesmo assim o
paradigma dela determina a visio de realidade do
Arquimago. O mesmo pode ser dito dos Tecnocratas.
Todo Arquimago estd tio focado em uma maneira
particular de fazer as coisas que os métodos de sua
Tradicado ou Convencdo ainda influenciam seu estilo
mistico. O seu personagem possuiu um débito de gratidao




tal que ele adotou as crencas de sua Tradicao de forma
sincera, ou ele as viu como a melhor rota para o poder?
Seu mentor o instilou com tal respeito por sua Tradigdo
que ele guiou seus passos por décadas, ou vocé
simplesmente abraca qualquer causa apaixonadamente?

Como vocé lida com o Paradoxo?

Todo mago que sobrevive tempo o bastante se
preocupa sobre o Paradoxo. Os Arquimagos tém de se
preocupar com ele mais do que a maioria. A maior parte
tem uma variedade de meios inteligentes para enganar o
Choque de Retorno. Qual é a reacdo de seu personagem
ao Paradoxo? Ele o evita completamente, ou apenas segue
com ele? Ele usa Talismas para escapar dele, ou seu
familiar o mitiga? E quanto a um mago com Paradoxo
permanente, devido a idade ou a modificacées de Padrao -
que tipos de problemas vocé tem, e como vocé os tém
compensado ao longo dos anos?

Vocé tem alguns amigos ou familiares remanescentes?
Como voce lida com eles?

Embora alguns magos se removam do contato humano
normal, eles ainda lidam com umas poucas pessoas.
Arquimagos, em contraste, sdo geralmente barrados da
Terra, tanto pelo Paradoxo quanto pela Pelicula. Eles
ainda precisam de contato humano, mas somente podem
consegui-lo através de representantes ou com os consortes
que vivem no Horizonte. Vocé trouxe amigos e familia
para a Umbra, ou vocé aparece na Terra de tempos em
tempos! Vocé sequer se importa com humanos ainda?
Vocé evita contato com magos em uma tentativa de
recuperar a vida que deixou para tras?

O que lhe impeliu a se tornar um Arquimago?

Embora o impulso para a Arquimaestria seja interno,
os motivos variam de um mago para outro. Foi um desejo
por poder? Ganancia? Luxuria? Vocé  queria
conhecimento? Controle? Uma sensacdo de completude?
Vocé procura informagdo como um fim em si, ou vocé
pensa nela como uma rota para a Ascensdo! Vocé tem
cicatrizes que o lancaram implacavelmente para a
Arquimaestria, ou vocé estava firmemente responsédvel por
seu proprio destino?

Onde voce vive agora?

As chances sio de que vocé ndo esteja vivendo no
porao de seus pais. Vocé tem seu préprio Dominio? Um
Santudrio seguro? Ou vocé flutua pela Tellurian, obtendo
prazer onde puder encontrd-lo? Vocé vaga de Capela a
Capela, ou tem um lar em algum Reino do Horizonte?

Qual é a sua agenda?

Todo mundo tem uma. Entretanto, a agenda de um
Arquimago requer alguma elaboracdo. Eles ja
completaram objetivos incrivelmente dificeis e penosos.

Eles tém o poder para completar facilmente a maioria das
coisas que quiserem fazer. Dessa forma, Arquimagos tém
objetivos maiores e mais abstratos. Vocé deseja ver seus
parentes seguirem suas pegadas? Vocé deseja Ascender na
sua proxima vida? Vocé esta trabalhando para fortalecer
sua Tradicdo, ou derruba-la? Talvez vocé queira algo
duradouro, como seu préprio Reino ou Dominio. Talvez
s6 queira ser deixado em paz.

Consideracoes Finais

Se alguns desses numeros parecerem baixos, lembre-se
que um Arquimago passou anos, até mesmo décadas,
estudando uma Esfera em detrimento de todos os outros
conhecimentos. Se o requerimento de niveis especificos em
Habilidades parecerem estranhos para os Narradores ou
jogadores, lembre-se de que o mago tem de aprender um
bocado acerca da teoria da magia e a sua histéria para
avancar — Habilidades como Ocultismo, Linguistica e até
mesmo Conhecimentos Secundarios. Como sempre, essas
regras sdo um guia para o Narrador. Se ele deseja uma
Capela de magos com Arete 10, a escolha ¢é dele.

O problema maior aqui é do Narrador. Ele precisa
impedir os personagens com capacidades abrangentes de
tentarem resolver tudo com a aplicacdo de Arqui-Esferas.
Lembre-se dos dois poderes gémeos da Ressonancia e da
hubris. Tudo o que o mago faz nesse estdgio tem efeitos
ressonantes. Sua madgica emite ondas que as vezes se
propagam por todo o mundo. O Siléncio pode ser uma
solucdo mais perigosa. Os Arquimagos se tornam tdo
sintonizados a um aspecto da realidade que todos os outros
se tornam supérfluos. Isso nao significa que eles ndao vejam
ataques vindo, mas que os detalhes menores da vida se
tornam menos importantes. Um Arquimago pode se
encontrar distanciando-se da realidade. Quanto maior a
altura, mais devastadora é a queda.

Os Arquimagos retem muitos de seus pontos fracos
humanos também. Brinque com os seus motivos e seu
passado ao desenvolver a sua cronica. Faca todos os seus
jogadores responderem as questoes da histéria do
Arquimago e use as respostas como ganchos. Misture-as e
combine-as com aquelas de outros personagens para
conseguir um caldo mais grosso. Os Arquimagos
frequentemente se encontram em desacordo em relagdo a
crenca; deixe os jogadores discutirem entre si. Se os magos
concordassem em tudo, a Guerra da Ascensdo nunca teria
acontecido.

Acima de tudo, claro, lembre-se de se divertir. Se vocé
quer grandes explosoes e devastacoes sem sentido, € o seu
jogo. Se vocé quer uma experiéncia mais cerebral com
magos antigos e enrugados, vocé pode fazer isso, também.
Ainda melhor, de aos dois uma tentativa. Existem, afinal
de contas, mundos infinitos 14 fora.
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Esgotado

Citacdo: Me deixa em paz.
Prelddio: a vida pode ser tdo vibrante! Crescendo nos
suburbios, vocé ndo teve que se preocupar demais com
dinheiro ou problemas familiares. Seus
pais tinham um casamento feliz,
vocé se dava bem com o seu
irmdo mais novo, tinha boas
notas e tinha uma alegria de
viver que irritava pra cacete oOs
outros.

Vocé escolheu
antropologia na faculdade.
Nio apenas apreciava
aprender sobre outras

culturas, mas amava ler
sobre mitos e lendas. De
tempos em tempos VOCé
estudava alguma cerimonia
tribal antiga ou escavava
um segredo eterno, e vocé
estimava cada  nova
descoberta.

Enquanto dangava com
L. pagdos em um retiro na
i Europa, vocé se impeliu
w%  até entrar em colapso.
N3 Bebida forte, danca

‘4 extatica e ritual de
derramamento  de
sangue  cobraram
seu prego, € Vvocé
alucinou de
: exaustido. Mas as
----- T alucinagoes nio
pararam, e um dos
seus anfitrides lhe
disse que vocé havia

Despertado.
Alegremente
adotando seus
rituais, vocé
vigorosamente

comecou a aprender
mdgica de verdade,
a verdade por tras de
todos os textos secos
que categorizavam
tudo como tradig¢do.
Pela maior parte de uma
écada vocé _praticou
com os erbena.
Conforme vocé aprendia
mais, vocé tomou um
trajeto decididamente mais
obscuro. resisténcia
austera_substituiu a alegria
na medida em que vocé
aprendeu ritos de sacrificio.
reparacOes elaboradas, jejuns
e demandas pessoais erodiram
a sua confianca. Contendas
com outros magos da Tradicdao
deixaram-no_ desiludido. Vocé
finalmente decidiu desistir de
tudo.

Vocé ndo podia parar,
porém. Era como uma droga.
Alguma coisa sempre exigiu a sua
atencdo. Os membros mais
oderosos do grupo queriam ser
euses = pagios, e vocé nao

concordava com os _métodos
deles. As outras Tradigoes
zombavam de seu conhecimento

duramente adquirido, mas

vocé desenvolveu
N

maneiras melhores de
/"

fazer as coisas. Cada
o

passo ardeu, mas forcou-o a se tornar o melhor, para que
voceé pudesse fazé-los parar de te empurrar.

Eventualmente, vocé deixou a Terra completamente.
Se dirigindo para algum Reino isolado, vocé decidiu deixar
os cuzoes para tras, se mudando para algum lugar em que
vocé nio tivesse que provar a si mesmo de novo e de novo
para cada convencido com algo a provar. Foda-se, apesar
disso, agora eles pedem a vocé para ensina-los...

Conceito: basicamente um cara legal, vocé cansou de
toda a maquina politica da Tradicdo e decidiu fazer seu
préprio caminho. No processo, vocé se forgou a ser melhor
que seus detratores, e isso o forcou a Arquimaestria.
Ironicamente, vocé deseja que pudesse apenas se
estabelecer na Terra e ter uma vida normal novamente.

uando o chamado vem, contudo, vocé descobre que nao
tem escolha a ndo ser bancar o herdi mais uma vez.

Dicas de Interpretacdo: “ Cinismo” é seu nome do meio.
Sempre que conhece “alguém novo, vocé o desconcerta
com um comentério rude e ;l)lrovocador. Aqueles que ficam
por perto recebem um punhado do c&uanto vocé odeia a
magia. Qualquer um que realmente olhe através da casca
ferida descobre que vocé estd apenas cansado - cansado de
lidar com idiotas insistentes que ndo tem nada melhor
para fazer além de lhe dizer o que vocé pode, ndo pode,
deve e nao deve fazer. Mas com alguns poucos
verdadeiramente pacientes, vocé finalmente se abre e
revela o amante compassivo da vida que apenas deseja que
as pessoas ndo fossem tdo estipidas.

Magia: Quando persuadido a usar magia, vocé usa
antigos estilos Verbena. Canticos, oracoes, derramamento
e sangue, canc¢do, plantas e pogas refletoras todos
focalizam sua concentracdo. Seu pequeno Dominio ¢é
moldado para se parecer com uma pequena cabana nas
florestas, entdo h4 fartura de suprimentos para esse tipo de
coisa. Entretanto, vocé se sente nauseado com a prépria
ideia de usar magia, e vocé tem de sobrepujar isso se
planeja voltar a corrida.

Equipamento: Athame, roupas perceptivelmente

toscas, uma caneca d”e café com os dizeres “ Pessoas Mas
Fedem, e Eu Também”.
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Exemplar-em-Treinamento

Citagdo: Tudo pode ser encontrado na singularidade.

Prelidio: Esses dias vocé sequer se lembra de sua vida
mortal - vocé era um garoto? Vocé acha que sim, de volta
a Tailandia ou ao Camboja ou algum lugar como esses.
Perto da Franca?

Vocé supoe que tenha Despertado por volta do inicio
de 1800. Suas memodrias incluem elefantes e automoveis,
assim como rifles velhos e soldados Britanicos. Alguns de

. _seus conhecidos (eles insistem que vocé os
<"1 . chame de “amigos”) se lembram dessas
£ ““~_ 'y coisas também. Eles te dizem que isso foi
. _ em 1800. Nao importa, realmente, uma
¥ vez que O que aconteceu na época nao
mudou o seu destino.
Vocé se lembra um pouco mais
de sua vida Desperta. Os Eutanatos o
clamaram como um membro. Vocé
| serviu como lamentador profissional
para cerimoOnias fiinebres e ajudou
com cremagoes e enterros. Apds
uma década de treinamento
lento com um dono
morbido de cemitério, vocé
atingiu a Maestria por
conta propria.
reconhecimento veio,
mas vocé ainda tinha
perguntas. O ciclo da
vida, morte e
renascimento
. acenavam, mas
WA mesmo como um
Mestre vocé nao podia
L] vé-los claramente.
1 Voce teve de
LTS descobrir como aquilo
VWA 1Y funcionava, como se
>\ I} encaixava e como as

i coisas tinham seu
lugar.

: Dessa forma
comecou O  seu
chamado. A
Arquimaestria

tomou a maior parte
de um século, mas esta
§ foi bem gasta. Agora
vocé reside no
Horizonte, se movendo
aonde os ventos do acaso
lhe levam. Caos,
probabilidade e morte
sdo suas marcas. As
bordas indistintas da
Roda siao visiveis
para vocé. Vocé
espera ser um
com a Roda
\\| quando

% Y conhecer

* ‘Ycada volta
d dela,
quando
VOCé,
também, for
um agente de
suas evolugoes.

A
AN

Conceito: Impelido a entender a morte, vocé se
aprofundou um pouco longe demais na Entropia e ela o
consumiu. Embora vocé ainda nio esteja perdido para a
Jhor, vocé tem uma fascinagdo doentia pela probabilidade
e o pos-vida. Voceé estd lentamente se tornando nada além
de uma sombra de probabilidade, percebendo que a
indistincdo da Roda significa que nenhuma parte dela ¢
certa. Sua humanidade se dissipou hd muito tempo atrds,
quando vocé parou de se importar sobre como a morte
afetava as pessoas.

Dicas de Interpretagdo: Vocé é detestavel. Apenas a
Entropia o fascina. Vocé ndo se importa realmente com as
pessoas, embora ocasionalmente ainda se associe a outros
magos por forca de hdbito. Quando vocé fala, as vezes se
vale de anacronismos, e vocé fala sobre chance ou morte
em cada conversa. Todo o seu mundo estd envolto no fato
de que as coisas desmoronam.

Magia: um Eutanatos razoavelmente tipico, vocé usa
0ssos, chocalhos e outros instrumentos que refletem morte
e vibracdo. Para Entropia, vocé ndo precisa de focos - um
balancar de maos é o suficiente para mandar ondas de
choque reverberando através da probabilidade. Quando
usa magia mais “ primitiva”, vocé ainda se apoia em suas
velhas %erramentas. QOcasionalmente, vocé até mesmo se
esquece de como usar magia que nio a de Entropia, e vocé
tem de se lembrar de como seus focos funcionam.

Equipamento: Manto  estranhamente  decorado,

chocalho de ossos com cabelo envelhecido, garrafa de
almas.
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Explorador do Horizonte

Citagdo: Voce ja viu o que tem 14 fora?

Prelidio: Mesmo quando vocé era apenas uma pessoa
normal e corriqueira, vocé tinha_um ese{o e viajar,
explorar e aprender coisas novas. Esse impulso o impeliu
através da universidade, ao redor do mundo e através dos
lugares mais remotos da Terra. Vocé escalou montanhas e
navegou oceanos devido a uma sede insacidvel de ver
lugares novos.

No decurso de suas viagens, vocé fez alguns
documentarios e personalizou alguns equipamentos. Vocé
correu com os_animais e nadou nas profundezas de lagos
inexplorados. Embora isso ndo pagasse muito bem, suas

espesas sempre foram cobertas por essa revista ou aquele
especial na televisdo, entdo vocé continuou a se envolver
em viagens.

Apés uma viagem as florestas tropicais peruanas, vocé
voltou para casa com cenas mostrando alguns animais
estranhos que vocé nao podia identificar. Animais fora de
sua especialidade eram raros, mas nio desconhecidos.
Vocé enviou copias para alguns amigos e nenhum deles
havia visto nada como esses monstros reptilianos também.

Intrigado, vocé comegou a fazer alguns estudos de
comparagdo ecologica para descobrir o que era,
exatamente, aquilo com que vocé tropecou. Enquanto

construia um equipamento melhor para uma nova viagem
de volta as selvas, vocé Despertou, e descobriu que alguns
contatos seus ao redor do globo eram tecnomagos no
sentido literal da palavra.

Depois_de seu Despertar, vocé se alistou nos Adeptos
da Virtualidade. Sua Teia Digital emergente era outro
lu%ar fantéstico para explorar, mas diferente de muitos dos
Adeptos, vocé queria ver os outros Reinos também. Com
o treinamento mistico passado por algumas das outras
Tradigcoes, vocé estudou Espirito. especializacdo
tecnolégica de seus camaradas Adeptos lhe deu  as
ferramentas para viajar e gravar o que vocé via. Vocé
decolava para cada Reino distante que ouvia falar.

Algumas décadas de exploracdo mais tarde, vocé era
um viajante experiente e quase uma lenda em alguns
circulos misticos. Ironicamente, sua prépria Tradicao
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88 Mestres da Arte

nunca realmente o reconheceu uma vez que vocé nao
passava muito tempo na Teia Digital ou_se preocupando

em ser um membro da elite. dai? Vocé encontrou
barreiras além da Terra, lugares em que nem mesmo os
magos podiam ir. Vocé viu mundos isolados que nio
podia alcancar e fragmentos de pensamento refletidos
infinitamente em espacos dobrados. Mas vocé se recusou a
deixar pra la. Vocé ja havia estado em todos os outros
lugares, e tinha que continuar viajando.

Eventualmente, vocé percebeu o seu engano: assim
como o Ponto de Correspondéncia & =\
mostra ser todo o espago uma g
ilusdo, o préprio Ponto coexiste @ ®
com o individuo. Vocé é o Ponto f @ @
e Correspondéncia. Com esse §%
conhecimento, vocé pode quebrar
aquelas barreiras e ir aonde
ninguém jamais foi.

Conceito: O espaco € seul
océ nao ¢ apenas um
explorador maduro, mas ama
aprender e ensinar. Nada
estd longe demais ou ¢é
remoto demais para vocé
querer vé-lo. Vocé sempre
traz alguma coisa de volta
consigo, apenas para
fazer mundos distantes
parecerem um  pouco
mais  proximos.  Sua
busca ndo é o poder,
mas o desejo de ver toda
a Criacio - tudo de

uma vez se puder.

Dicas de
Interpretagio: alegre e
um tanto distraido, vocé
é eralmente
encontrado “ [a fora”, e
sua atencdo voa de
ponto em  ponto
conforme vocé assimila
os seus arredores.
Estranhamente, vocé
raramente usa suas
]&ercepgées de

orrespondéncia  pois
vocé gosta de
experiéncias distintas.
Vocé incita as pessoas
a irem a novos

lugares e a __—%
(O,

empreenderem jornadas tanto
externas quanto internas,
frequentemente eixando
dicas sobre algo maravilhoso
que vocé viu e sabe que eles
amariam.

Magia: embora vocé ainda
use a tecnologia dos eptos
da Virtualidade, vocé também
tem um gOsto por outras
ferramentas  misticas. Vocé
carrega cameras, ressonadores

imensionais e sistemas de
propulsio a laser portateis
juntamente com alguns
apanhadores de sonhos e um
conjunto de cristais focais. Suas
ferramentas ocalizam  suas
rtes, mas seu uso € instintivo.

Equipamento: mochila de
suplementos para viagem, roupa
para vACuo adaptavel
personalizada, bastdo com
porta-cristais
pictografias Astecas.
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Poder Infinifo

Vocé tem sobrevivido por incontéveis séculos. Seu conhecimento de
magia é impar. As forcas primais do universo tremem ao seu mero aceno.
Quais segredos aguardam o mago que possua tamanho conhecimento
magistral! Morte, comecos, a sabedoria dos Ordculos — estas sdo suas
jornadas agora. Nao permita nada ficar entre vocé e a luz da Ascensio!

Desejo Infinito

Para o mago que experimentou tudo o que o universo tenha a oferecer, os
segredos mais sublimes sdo revelados. Descubra novas Caracteristicas,
Habilidades, Qualidades e Defeitos para o mago verdadeiramente aterrador.
Aprenda as regras para criar personagens Arquimagos e cronicas. Desvende
os poderes mais potentes das Esferas, além de qualquer coisa vista antes.

Descubra as chaves da prépria Ascenséo.
e
| - b

GGUE
SUNCIL

Fan Publications




