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CASO VOCE ESTEIA SE PERGUNTANDO..

Mamia: A Ressurreigio ¢ um jogo que envolve ims
nagio, inspiragio, discernimento e, acima de tudo, maturi-
dade. der que Mtmia ¢ s6 um
jogo e que os personagens ¢ as situagdes descritas neste livro
sdo  estritamente  im ias. Ao vencer no Banco
Imobilidrio, vocé nao executa a hipoteca da casa do perde-
io lincha de ver-
dade o outro cara. O mesmo principio se aplica a qualquer
jogo de interpretagiio ou narragio. Como, por exemplo, este
que vocé estd vendo agora m todas as letras: vocé nao ¢
uma miamia. Este livro ndo pode ajudé-lo a se tornar imor-
tal. Isto ¢ apenas um jogo. Ao terminar uma sessio de jogo,
guarde os livros ¢ os dados, curta o resto da sua vida e
as outras pessoas fazerem o mes

Para a grande maioria de vo

[udo isso significa compre

vocd

dor. Ao vencer um jogo de Forc

e deixe

mo.
SllleiL‘l]lUl]10l1(c sensatos
para nio precisar de um aviso tio ridiculo, divirtam-se!
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TUDO O QUE VOS ACONTECER JA ESTAVA
PREPARADO HAVIA TEMPOS: E A IMPLICACAQO

DAS CAUSAS FOI

PELA ETERNIDADE

GIRANDO O FUSO DE VOSSA EXISTENCIA.

Ha milénios, o Vale do Nilo langa scu irresistivel feitico

sobre os mais jovens filhos do mundo.-Desde sua nascente, pro-

eiros indicios da existéncia do homem,

xima a0 |(?('.l| lIlJ.‘\' et

em Olduvai, até a foz do grande rio, préxima aos deserros por
onde caminharam os profetas, o vale do rio eterno foi o mais
gentil bergo do homem. Agora, como o sol a nascer depois de
uma longa noite, um antigo poder retorna ao Vale do Nilo,
Osiris, 0 maior e mais antigo dos deuses egfpeios, hi muito
reina nas Terras dos Mortos. Um cataclismo recente no mundo
subterrineo despertou Osiris de seu sono aparente para mais
uma vez comandar o mundo dos vivos. Os agentes desse antigo
poder também sio lenddrios. Criaturas que desconhecem a

iam a morralidade: as miimias.

maorte ¢ lIL'h.
Em Mdmia: a Ressurreigio, vocé ¢ convidado a interpretar
um desses seres imortais.

a COmo um [,".IL]ﬁ\'L’F [ll]

A maioria de nds imagina uma mi
Ant

nem chega perto do cliché, Seu personagem & uma combinagio

go BEgito, envolto em araduras, mas a mdamia deste jogo

do velho e do novo. E um hibrido entre um antigo espirito egip-

cio ¢ uma alma dos dias de hoje que recebeu de Os BRERNIES

sio milenar, Seu persenagem ¢ um guerreiro do equilibrio, que

busca preservar a vida da ru ¢ do oblivio que um antigo mal
ameaga desencadear.
No entanto, como uma mulher ou um homem moderno

tarna-se a forga imortal da vontade de um antigo deus! Devido

a um acidente infeliz ou a um ato de maldade, seu personagem

MARCO AURELIO

morreu antes do tempo. E somente por meio de sua uniio a parte

de uma alma antiga que ele consegue retornar a0 mundo dos

vivas, Em troca de uma segunda chance de vida, seu persenagem

torna-se um agente da redengao num mundo e ¢ nga.
Seu personagem tem algo especial que clama por Osiris ¢
seus seguidores, uma forga ou um discernimento que nunca

desabrochou completamente em vida. Em

resposta a e85

wdo, um antigo espirito egipeio liga-se ao seu

potencial ndo o
personagem ¢ inicia uma cerimdnia arcana para trazé-lo de

volta & vida, Ao retornar ao mundeo dos vivor

s¢U personagem

OUlTros

coopera com outros de sua espécie, outras mimias
imortais — para devolver o equilibrio da justiga a um mundo

cada vez mais rapidamente rumo A corrupgio ¢ i

que desl

decadéncia.
Mesmo diante da morte, aceitar a imortalidade nio ¢ rio
ficil quanto vocé poderia imaginar. A transformagio de seu

wem de mundano para eterno altera-o para sempre. Sui

persor

Ci!]‘ilCiLlill[L' i.ll_' L'l'”lp[’UL'l'l.\"._llJ .l;:lfg: sC l|I':JI'Ilill"i(;lll'.{‘l]ll', mits, ao

mesmno empo, novos mistérios sio revelados. O mundo é um

lugar sinistro, vitima de séculos de arrocidades. Criaturas sob
naturais ¢ mundanas tecem planos malignes para acelerar a
espiral descendente da sociedade, para excinguir na humanida-

de a chama da esperanga ¢ da inocéncia.

Ao retornar i vida, seu personagem tem o poder de resistir

s forgas. Ele recebeu uma segunda chance ¢ a oportunida-

le um novo comego.
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MUMIAS

Durante milhares de anos, os antigos egipcios aperfeicoaram
a arte de preservar os caddveres. Sua intengiio era conservar o
a do falecido. Apés a morte, a alma do indi-
viduo entrava em Duat, o outro mundo dos egfpcios. L4, na
wde espiritual de Amenti, Osiris governava os mortos. O
deus Andbis guiava os recém-chegados até os juizes do além

corpo para a famil

para que estes pudessem decidir qual a recompensa do espirito
por sua vida.
Uma vez incorporado A ceriménia de mumificagio, o Feitigo

da Vida — elaborado por Osiris ¢ sua esposa-irm, Isis — cria-
va um vinculo eterno entre a alma e o caddver. Embora ainda
nturasse no mundo subterrineo quando de sua morte, o
espirito poderia agora retornar através da Mortalha (que separa

o mundo dos vivos do mundo espiritual), impregnando com

&

vida a carne morta. Um servico condigno no reino subterrineo
de Amenti permitia & miimia reunir energia espiritual suficien-
te para retornar ao mundo dos vivos. Meses, até mesmo anos,
podiam se passar, mas uma mimia sempre acabava retornando
ndependente de quantas vezes fosse morta.

Os seguidores de Isis e Osiris submeteram um pequeno

A vida,

nidmero de seus membros 2 ceriménia de ressurreigio. No entan-
to, devido a uma compreensio imperfeita do feitigo por parte de
O
Embora sua carne fosse quente ¢ seus coragoes batessem, o toque

s e Isis, as mamias antigas eram ligeiramente defeituosas.

da morte nunca as abandonava completamente. Apesar de

impregnadas com a vida eterna, eram completamente estén
Os misticos encontravam auras sombrias nas mémias, ¢ o sangue
das mesmas carecia estranhamente de forga vital,

Apesar de poucos, os imorredouros davam oponentes
Horus, o filho de Osiris ¢ o maior dos
Imorredouros, liderou a maioria d

formidiveis.

miimias numa cruzada para
purificar 0 mundo e livrd-lo de seu tio homicida, Set, servo de
Apophis. Os fi¢is Seguidores de Horus, os Shemsu-heru, retor-
naram virias vezes do além para resistir ao mal de Set e dos
malévalos filhos do deus escuro.

Essas miimias combateram a corrupgio de Set ao longo dos
milénios. Entdo, sobreveio a Dja-akh, a tempestade espiritual
que assolou o mundo subterrineo. Nem mesmo o0s eternos
Shemsu-heru conseguiram suportar a faria da Dja-akh, ¢ mui-
tos deles pereceram na destruigio da grandiosa Amenti, o
Reino Sombrio de Areia. Sem a sabedoria de Osiris, o deus da
ressurreigio, tudo estaria perdido.

AMENTI

Como conseqiiéncia d:

1 tempestade espiritual, o antigo
Feitigo da Vida perdeu sua forga. Ele agora ndo provoca mais
que um espasmo num caddver ainda quente. O
interessado nos assuntos dos vivos pela primeira vez ha geragoes,

is, atuante e

concedeu um novo Feitigo da Vida aos sacerdotes e as sacerdo-
tisas de integridade e honra inabaldveis. E possivel que os sécu-

los passados por Osiris além da Mortalha tenham aprimorado
sua compreensio do elo entre a carne e o espirito, Esse novo fei-
tigo niio tem defeitos e é muito m
sor. O novo feitigo da ressurreigio impregna o morto com uma
forga vital que flui com o mesmo vigor do grande rio Nilo.
Parte da for;a do fcilig.u advém do novo modo como os
Renascidos (outro nome dado as miamias) sio criados. Aqueles
que foram ressuscitados na esteira da Dja-akh sio o produto da

poderoso que seu predeces-

unido de uma das almas de Amenti, despedagadas pela tempes-
tade, com a alma defeituosa de um mortal que tenha morrido
recentemente. Apenas os fragmentos mais forres das almas dos
antigos mortos egipcios foram capazes de sobreviver aos ventos
selvagens do turbilhdo. Ao comando de C

, 08 restos d
antigos espiritos — entre eles muitas mamias antigas cujas
almas foram fragmentadas pela estrondosa onda espiritual da

Dja-akh — estéo se espalhando pelo mundo 2 procura daqueles

cujas fraquezas necessitam de sua forga. Eles tentam se unir aos
individuos que podem completar e complementar.

Do ponto de vista daqueles que se encontram no mundo
subterrdneo, uma pessoa prestes a encontrar a morte desenvol-
ve uma marca, ou sinal, pouco antes de seu fim no mundo fisi
am esses sinais proféticos “marcas da
morte”. Quando um dos espiritos de Amenti encontra um indi-

co. Os espiritos denomi

viduo compativel portando as marcas espirituais da morte, a
entidade fragmentada aguarda nas proximidades, no tumultuo-
so mundo espiritual. No momento da morte, o fragmento do
espirito de Amenti revela-se ao recém-falecido ¢ se ofercce para
devolver-lhe a vida. Caso o morto concorde, o fragmento da
alma egipcia anima a forma agonizante do individuo com ener-
gia vital suficiente apenas para que ele empreenda uma peregri-
nagiio desesperada. O destino do espirito ¢ a Teia da Fé, uma
rede de locais sagrados, espalhados desde o norte da* Africa até
o Oriente Médio, impregnada com a forga viral do proprio
Osiris: o elemento crucial para a cerimdnia da ressurreigio.
Nas Terras da Fé, os sacerdotes ¢ as sacerdoti
Osiris aguardam os espiritos unidos ¢ sua magia sagrada clama

pelos mortos que retornam. Assim que um dos caddveres reani-
mados ¢ levado a um dos lugares secretos, o bem-amado de {sis
¢ Osiris executa o ritual divino da ressurreigio.

Apesar da forma exata do ritual de renascimento variar de
uma seita para outra, os clementos principais continuam os mes-
mos. O corpo é embebido em natrio (uma mistura salgada
comum ao processo de embalsamamento egipcio) e envolvido

se inscreveram encantamentos,
Se o ritual for realizado no interior da Teia da Fé, o falecido ¢
inundado por uma onda de forga vital. O poder de Osiris flui
para dentro do caddver, extirpando 2 fogo as partes fracas de sua
alma. O fragmento da antiga alma egipcia substitui a parte defei-

em ataduras protetoras nas qual

tuosa ou impura da alma moderna, e ¢ denominado tem-akh, ou
“espirito complementar”, A nova alma une-se totalmente i anti-
ga. O hibrido, entdo, enfrenta os Juizes de Maat. Depois de se
submetera esse misterioso julgamento do corpo espiritual, a alma

recém-imbuida de poder une-se mais uma vez ao corpo.
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O redivive — chamado formalmente de Amenti, em honra
a cidade perdida dos mortos — pode sofrer pequenas mudangas
dmedida que o corpo se ajusta a sua nova ¢ mais poderosa forga

vital, embora essas alteragoes geralmente sejam discretas. As

iificativas trazidas pelo Feitigo da Vida sio

mudangas mais sig

claras. O beneficidrio voltou 2 vida e a parte mais fraca de sua

alma foi substituida pelo poderoso tem-akh,

A RESSURREICAO

Antes da morte e do renas

imento subseqgiiente, o individuo

que passou pela ressurreigio levava uma vida sem sentido devi-
do a alguma fraqueza ou defeito em seu cardter. A plenitude
aleangada com o tem-akh concede 2 pessoa uma maneira intei-
ramente nova de experimentar a vida. Alguns a descrevem
como encontrar uma consciéncia que nunca tiveram., QOutros
comparam-na a conhecer um novo melhor amigo que jamais

10 th:.\'rn‘.rtdr de uma arc

perderio. E hd os que a conside n

fome de justiga que ndo pode ser ignorada. Ninguém continua

igual.

Na nova mimia, juntam-se o filho da era moderna e a crian-
¢a abandonada de um tempo perdido. Duas vidas se fundem.
Cada parte compensa com sua forga o ponto fraco da outra.
Uma sabedoria milenar combina-se as atitudes esclarecidas .lL

éncia evanescente do tem-akh une-:

um novo mundo. A es

frenértica da mente moderna, e a alma resultante desen-
O candi
téncia como a Terceira

ato a lmorredouro

\"U] ve

uma  perspectiva Gnica,

refere-se a es

e

1.

Ao retornar A vida, o Amenti estd mais vivo do que nunca.

Seus sentidos sio mais refi

los ¢ as sensagdes s30 mais inten-

sas. As luzes parccem mais coloridas e brilhantes. O sexo

mais sat d0. O alimento tem mais sabor, Como todos os sen-
tidos tdreis sio intensificados, a vida se rorna indescritivelmen-

te mais sensorial. Embora a mimia ainda passe por periodos de

inatividade nos reinos dos mortos, as alegrias que a vida tem a

oferccer lembram-na constantemente de se esforgar para

retornar. O mundo criado pelo Modelador € belo demais para
nio ser saboreado, ¢ a centelha divina desperta um aprego
incompardvel pela vida.

A consciéncia profunda da preciosidade da vida ¢ acompa-
nhada de um forte sentimento de responsabilidade. A maioria
dos Redivivos percebe que foi chamada de volta 3 vida para aju-
dar a salvar o mundo do poder corruptor do mestre de Set,

Apophis. Alguns tentam aperf sociedades que os ado-

taram nas Terras da F& Outros retornam a suas vidas anterio-
res, esperando reparar os danos provocados por sua falta de con-
sideragio e por seu egoismo. Os que melhor compreendem os
principios de Maat ganham it

spiragio infinita para melhorar o

mundo e expulsar os lacaios das trevas,

As mimias niio sio os Gnicos seres sobrenarurais do mundo.

Come o resto do Mundo das Trevas, as Terras da Fé sio o lar

de uma grande variedade de eriaturas sobrenaturais, ¢ algumas

540 tio intemporais quanto o invio deserto, Os textos islamicos

falam dos génios, seres criados por Ald a partir do [ogo que nao
faz fumaga antes do surgimento do homem.

Alguns misticos do Mundo das Trevas acreditam que ague-
les que sio assassinados ¢ retormam como vampiros foram, na

verdade, reanimados pelo espirito bestial de um génio inferior,

conhecido como ghul, que se insinua no corpo junto com o san-

gue maculado ¢ gera uma fome profana. Os mesmos estudiosos

dizem que os metamorfos, os espiritos da natureza ¢ as fadas

lendas niio passam de génios e ifrites. histérias do Rei

rios

Salomio aprisionando milhares de génios no interior de v

recipientes migicos continuam a inspirar admiragio. Os magos
as vezes tentam seguir o exemplo do rei biblico, capturando

génios para exccutar grandes tarelas,

APOPHIS

A entidade conhecida como Apophis conhece apenas uma

a corrupgio. Existe desde o inicio dos tempos ¢ vive para

profanar e destruir. E o impostor mdximo, a c*uurid-‘lu esmagi-

dora ¢ a perversio sem fim. Entre os lacaios de lsis ¢ Osi

Apophis ¢ considerado a fonte de todo o mal. Muitos sio arrai-

dos inadverridamente para a armadilha da Grande Serpente, ja

s ] L'i!!'lt:l]]'lilT.l\l{ s

que seus descjos naturais de sucesso e riquez
aos poucos pela influéncia traigocira de Apophis.

A Grande Serpente nio reme o conflito aberte, mas ¢ igual-
I
tivos. Do mesmo modo, seus lacaios sio encarnagdes da corrup-
Ser

foi 0 mais poderoso campedo do Corrupror, matando Osiris ¢

mente habilidosa no emprego da surile 1 atingir seus obje-

t;'._in que pervertem os inocentes e corrompem os ntegros

('.(][n’.‘-i] r('l'l.i.{cl I'Il’"'l.lti acy ]l)l\}.!(] L](IS A0,

. . . ’
A maior ameaga representada por Apophis advém das sufis

v para influenciar até mesmo o
‘A

Malditas sio apenas um exemplo da habilidade da Grande

clt‘pl';\\'ugf\us de que ele se uti

mais determinado de seus oponentes. As corrompidas Mimias

Serpente de transformar inimigos em instrumentos.

A TERRA SANTA

Para entender o componente antigo da alma de uma mimia
¢ importante compreender a terra de onde ele veio. O Oriente
Proximo da Peninsula Ardbica ¢ da Africa do Norte é reconhe-
&
grandes religides monoteistas foram todas fundadas na repiio do

cido hi tempos como o bergo da civilizagio. Sem divida, as 1rés
Oriente Médio, ¢ sua influéncia se estende por todo o mundo.
Entretanto, a antiga terra natal da humanidade foi infestada
ta com a loucu-

pelos agentes do caos e do desequilibrio, ¢ se ¢

ra, a violéncia ¢ a carnif

ina. No Mundo das Trevas, os que
buscam os adversdrios invisiveis da humanidade nio precisam
procurar longe.

Na superficie, as Terras da Fé parecem praticamente a
mesma coisa tanto para os habitantes sobrenaturais do Mundo
das Trevas quanto para 0s mortais entre os quais os primeiros
caminham. As mesmas construgdes antigas amontoam-se nas
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mesmas ruas empoeiradas e abrigam seus habitantes do olhar
severo do sol. As fronteiras nacionais fervilham com tensio
eterna. Os fandticos visam aos turistas, curiosos e inocentes,

is antigos do que qualquer
mortal que dela participa. A desconfianga ¢ o 6dio rasgam a tes-

numa luta origindria de conflitos o

situra dos reinos divinos na Terra e, todos os dias, mais almas
sdo vitimadas pela intolerancia e pelo dogmatismo irracional.

Ao mesmo tempo, o mundo clama por acesso irrestrito as
ricas reservas de petréleo que jazem sob as Terras da Fé. Para
manter seus cidadios satisfeitos com gasolina barata, as potén-
cias mundiais subvertem a paz empregando todos os meios
arios. O prego do petréleo ¢ o sangue, e as superpoténcias
fornecem armas e treinamento a qualquer ditador ou grupo
militante que o mantenha jorrando.

nec

E, o tempo todo, os poderes das trevas observam e riem.

AS DUAS TERRAS

Usando o simbolismo que permeava cada aspecto de sua
religiao e de sua escrita, os antigos egipcios registraram seu reco-
nhecimento da dicotomia do mundo. O lendério Faraé Menés
reuniu o Alto ¢ o Baixo Egito num (nico reino, que foi chama-
do as Duas Terras, O conceito das Duas Terras encontrou
expressiio na geografia e na politica: as Terras Negras de Khem,
assim denominadas devido 2 lama escura e rica do Rio Nilo; ¢
as Terras Vermelhas do deserto impiedoso.

O exemplo mais importante das Duas Terras, entretanto,
foi o reconhecimento de que Neter-khertet — as Terras das
Sombras — espelhava o mundo material. Embora os reflexos
desse mundo espiritual fossem invisiveis aos olhos mortais, os
feiticeiros e videntes eram capazes de espiar através da barreira
entre 0s mundos e contar o que 14 acontecia.

Neter-khertet € apenas a camada superior de um reino espi-
ritual muito mais grandioso chamado Duat, o mundo subterra-
neo. Duat contém reinos muito diversos, como os Saldes de
Maat, no paraiso de Aaru, onde os mortos eram julgados; e os
fossos de Apophis, onde o Corruptor se esconde, a espera da
oportunidade de engolir o deus-sol, R4. A tomada do Egito por
conquistadores eclipsou virias partes do mundo subterrineo
que costumavam ser mais bem conhecidas pelos egipcios. No
entanto, o surgimento de novas religides, em vez de destruir o
mundo subterrineo, fez apenas com que este se tornasse mais
intrincado.

O MUNDO AO LADO

O primeiro grande governante do Egito foi Osiris, e dele
wam o conhecimento e a justiga. Os sacerdotes de Isis ¢
Osiris distribufam as béngdos das divindades irmas ao povo.

om

Entretanto, o lacaio de Apophis, Set, assassinou o irmao Osiris
e esquartejou seu corpo. Mesmo depois de a irmi e esposa de
Osiris, [sis, ajuda-lo a readquirir vida, Set marou seu irmio pela
ato de selvageria langou um véu de escuridiao

segunda vez. Ess
sobre o Egito.

INTRODUCAO: MORTE

Mesmo assim, a terra se manteve durante zilgum tempo com
o legado dos ensinamentos de Osiris como guia. O Culto de fsis
combateu Apophis e seus asseclas durante milhares de anos. O
Culto de Isis usou o Feitio da Vida original para criar as primei-
ras 42 mimias que ajudaram o filho de Osiris, Hérus, em sua luta
eterna para vingar a morte do pai. Esses guerreiros até¢ podiam
tombar em batalha, mas seus dons tinicos garantiam que logo
ressuscitariam para combater as trevas. Os Shemsu-heru passa-
vam algum tempo ap6s cada morte descansando na cidade de
Amenti, no mundo subterrineo. Em Duar, eles se encontravam
com os espiritos dagueles que permaneceram ligados 4 terra e
que nio tinham percorrido todo o caminho até os Campos do
Paraiso. Em Amenti, contemplavam a forma invulnerdvel de seu
senhor O,

O Shanu-atiu, o circulo interno de sacerdotes espirituais
que protegia 0 Senhor da Ressurreig
contemplava a verdade do universo e o observava cuidadosa-
mente, A espera de qualquer mudanga. Tempestades convulsi-
vas formaram-se no mundo subterrineo com o pass
los. O devorador Apophis consumia lentamente o mundo espi-

, sentado imével e silencioso sobre seu trono.

a0, acreditava que seu deus

ar dos séeu-

ritual, e Osiris continuava sentado, silencioso e imdvel.
Enquanto isso, os Renascidos continuavam retornando ao
mundo fisico, tentando incessantemente combater a corrupgio
da Terra pela serpente.

Apesar de Apophis se fortalecer cada vez mais com o arras-
tar da luta, os sacerdotes mais proximos a Osiris nos reinos dos
mortos nunca perderam a esperanga. Possuiam um segredo que
consideravam perigoso demais para que fosse revelado a qual-
quer um. Em pontos distintos e aleatérios da Histéria, as senti-
nelas do Shanu-atiu encontraram o grande trono de O

ris mis-
teriosamente vazio, Da primeira vez, as sentinelas guardaram
segredo por temor do grande pinico que isso causaria em todo
o mundo subterrineo. Alegraram-se quando seu senhor reapa-
receu de repente, mas mantiveram a mesma politica inflexivel
de acobertar suas auséncias ocasionais. Nem mesmo os mem-
bros do Shanu-atiu sabiam aonde ia o deus da ressurreica

durante suas breves leg?lR. (:onscguiram, no méximo, registrar
suas partidas. O deus esteve notavelmente ausente por volia de
2780 a.C., numa das mudangas do ciclo de Sothis*, ¢ durante

as trés primeiras décadas da era crista.

A QUEDA DE AMENTI

Com alguns estudos, os sacerdotes descobriram que os desa-
parecimentos de Osiris pareciam anteceder ondulagoes terriveis
nas espirais negras que Apophis estendia pelo mundo subterri-
neo. Cada ondulagfo vinha na forma de um enorme cataclismo
espiritual — que eles chamaram de Dja-akh, ou tempestade
espiritual — que varria a superficie do mundo subterrineo, Por
sua vez, cada tempestade espiritual parecia encontrar sua ori-
gem em algum acontecimento terrivel que se desdobrava no
reino material.

* N. do T.: Sothis é o nome grego para a estrela Sirius.
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Portanto, os desaparecimentos de Osiris acabaram se tor-
nando um aviso de perigo iminente nas Terras dos Mortos e dos
Vivos. No entanto, Qsiris ndao desapareceu antes da ma

recen-
te ¢ selvagem tempestade espiritual. Ela varreu a terra sem
aviso, perto da virada do milénio, pegando até mesmo os mem-
bros do Shanu-ativ completamente desprevenidos. Tamanha
foi a faria da Dja-akh que esta despertou o poderoso Osiris de
seu sono. Entretanto, nem mesmo ele teve poder suficiente para

r Amenti e seus habitantes da destruigio toral.

proge
Por fim, o poder do deus foi exaurido pelas forgas arrasado-

ras de Apophis. S

iado, uma luz que se apagava, Osiris exerceu
sup vontade, liviou-se da forga da Dja-akh ¢ entrou na luz da
Tein da Fé, uma treliga de poder mistico sobre a superficie da

Terra. Recorreu a sua esséneia sagrada para encontrar maneiras

de curar ¢ salvar scus filhos dispersos.

Qs poucos espiritos que nio foram despedagados pela
Djaakh estavam s6s: o Reino Sombrio de Arcia desaparecera,
assim como seu antigo governante. Os dispersos membros do

Shanuatiu temeram o pior, Procuraram desesperadamente por

seu mestre, Osiris, o Senhor da Vida. busca frenética

levou-as, por fim, & Teia da Fé.

A TEIA DA FE

Por teda a Ter

Santa, locais de grande fé ¢ poder marcam
a paisagem como ouro em po salpicado sobre um enorme mapa.
C

outros perderam-se nos ermos do invio deserto. O poder corre

wles ergueram-se em volta de alguns desses locais enquanto

fluindo ¢ refluindo como o poderoso Nilo.

Sentindo o poder desses lugares, as culturas mais tardias tam-

bém tentaram explorar os grandes reservatérios de energia
sagrada.

Os drabes, em particular, construfram mesquitas [abulosas

— 485 Vezes com as mesmas DCL]T'.!H que '<1d0l'1'|i1\u"111'l.1 s antigos

sitios cgipeios tentaram unir toda a Terra

., € seus viz
Santa numa rede de perfei¢io temporal e mistica. Seus esforgos
tiveram como resultado uma treliga de pura fé ¢ poder espiritual
que conecta um vasto conjunto de locais sagrados. Apesar do
desaparecimento de quase todos os misticos gue estabeleceram

essa grande rede, sua criagio permanece. Os elos entre os luga-

res sagrados continuam visiveis aos que sio capazes de perceber

essas coisas, Embora a passagem dos séculos tenha ameagado

ra tessitura dessa rede espiritual, feiticeiros e misticos de

todos os tipos aprenderam a fortalecer e a canalizar o poder da

mesma. Os construtores ¢ protetores dessa treliga invisivel de

energia divina denominaram-na a Teia da Fé.

MITOLOGIA EGIPCIA

Mtimia: a Ressurreigio inspira-se cm mitos egipcios reals,

filer il

los pelas sombras do Mundo das Trevas. Talvez scja

cntend

- de onde vém essas lendas.

Na época da Primeira Dinastia, por volra de 3100 a.C., os

mitos eoipeios j4 haviam se ransformado num formidavel cor-

pus de saber formal, histérias grandiosas ¢ teorias da cria

inevits

desordem politica ¢ as mudangs is elaboradas pelo

tempo alteravam alguns aspectos das diversas crengas ¢ ocasio-

nalmente forgavam os sacerdotes a fundir dois ou mais deuses
numa tnica divindade. No entanto, os mitos dominantes do
povo egipeio permaneceram essencialmente inalterados aié a
ocupagio da regido pelos romanos, mais de trés mil anos depois.

Cada regido do Egito tinha su

s da cr

proprias histor Ao

cujas origens remontam a 4000 a.C. Praticamente todas as his-
1 dentro da \]ll'.ll.

tOriag co EEaAm Com a escuridao do nada, ]

o deus criador (ou deuses) leva{m) o mundo coberto de ¢

Uma colina ergue-se da dgua ¢ o céu se separa da terra,

como a terra da dgua. Nesse aspecto, as histdrias sao quase idén-
ricas. No entanto, os nomes do criador ¢ sua aparéncia vartam

bastante. Os menfitas — origindrios da cidade que se tormou

uma das capitais do Egito chamavam o primeiro deus de
Puah e representavam-no como um homem com uma barba
falsa, de pé sobre o hieroglifo que indicava Maat. No Alto Eyito,
em torno da drea de Abido e Elefantina, o eriador era chamado
Khnum, o Modelador, ¢ a divindade com cabega de carneiro
fabricou os deuses e a humanidade com argila. Hermaépolis cha-
mava o ser divine de Amoen, imaginando-o como il\llll.'lﬂ‘ que se

esconde por tris de todas as coisas. Helidpolis chamava o Pai de

Todos de Arun.
A Primeira Dinastia proclamou suas origens a partir do
deus-sol R4, por meio de seus filhos, Shu e Tefut; ¢ dos filhos

COM QUALQUER
OUTRO NOME

A escolha entre a precisio total e 0 uso de termos
conhecidos as vezes pode ser dificil. Como estamos
contando his lé-
micos, a decisfio é mais

Grias, e nio escrevendo tratados ac
imples. Na maio
predomina a terminologia grega. Apresentamos agui
0s equivalentes em egfpcio antigo, mas os puristas
terfio de se conformar com o devido erédito aos origi-

nais e contentar-se Com ¢ nome comum no resto do

texto.
Egfpcio Grego ou portugués
Anpu Aniibis
Apep Apophis
Asar Osiris
Eset fsis
Heru Hérus
Nebt-Hut Nétris
Sutekh Set
Akhet “Q Horizonte”, a Esfinge
Amn Amon ou Amun
Khem Egito
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destes, Geb e Nut; ¢ do filho destes, Osiris; e do filho deste,
Hoérus. Proclamando-se um deus descendente do sol, o faraé
conseguiu legitimar todos os poderes para governar o povo. O
nascimento de Osiris a partir da deusa do céu, juntamente com
sua esposa-irma, iﬁiﬁ, sua irmd Néfiis e seu irmio Set, formava o
mito favorito dos contadores de histérias egipcios. O Capitulo
Seis: As Terras da Fé reconta a lenda vista pelas lentes do
Mundo das Trevas.

A popularizagio do mito da familia divina teve efeitos de
longo prazo sobre o crescimento politico do sacerdéeio de dife-
rentes deuses. Os primeiros sacerdotes comegaram a associar os
atributos de um deus aos de outro. A fim de promover suas

crengas teocriticas ¢ de consolidar seu poder na sociedade, che-
garam até mesmo a proclamar que deuses diferentes eram um
tinico ser. O poderoso criador Amon e o deus-sol R4 tor-

naram-se Amon-R4. J4 que o faraé era

supostamente a personificago fisi-
ca de Horus, o Sol Nascente,
a supremacia politica do
deus-sol tornou-se tio
importante que os
sacerdotes associaram
o sol a suas visdes da
divindade.

Entretanto, o deus
Osiris
papel diferente.
Quando de sua morte

assumiu  um

mitica nas mios de
seu irmiio Set, ele des-
ceu ao mundo subter-
rineo. [sis trouxe-o
de volta a vida, e seu
irmio o assassinou
novamente. Seu po-
der tornou-se um sim-
bolo da vida eterna e
da ressurreigio. Dife-

rente do inacessivel

deus-sol, cujo poder e
louvor eram reserva-
dos ao farad e a sua
familia, as béngios de
Osiris estavam dispo-
niveis a todos que
vivessem de acordo
com os principios de
Maat, o conceito de

ordem césmica, assim
denominado em honra
a4 deusa da verdade.
Osiris aguardava os fiéis no

mundo subterrineo, ao lado da

propria Maat. O coragdo do falecido era colocado na balanga
para a verificagiio de seus pecados no lugar onde ele e suas assim
chamadas “confissdes negativas” eram aguardados pelos juizes.

Até mesmo o conceito de confissdes negativas era o resulta-
do de crengas que se desenvolveram durante o perfodo histéri-
co egipcio conhecido como Médio Império (2040 — 1640 a.C.).
Alguns devotos acreditavam que, por meio de feitigos e dos des-
mentidos adequados, era possivel enganar os Juizes de Maat ¢
entrar em Aaru, os paradisfacos Campos de Juncos. Na cultura
egipcia, o medo extremado da morte ¢ o desejo de existéncia
eterna levaram Osiris a se tornar um dos deuses mais populares.
Apesar do sacerdécio de R4 nido se sentir suficientemente
ameagado para tentar fundir Osiris ao sol, outros sacerddcios
niio sentiam a mesma seguranga. Os sacerdotes de Ptah propu-

seram, durante essa época, Ptah-Sokar-Osiris, um deus
triplice que representava as trés facetas do
universo: a criagio, a estabilidade e

a morte. &
A politica de fusio das
divindades
até a época do Farab
Amendfis IV, que
transformou a religiio

continuou

oficial no culto a um
deus chamado Aton.
Seu simbolo era um
circulo que represen-
tava tanto o sol quan-
to a plenitude do uni-
verso. O esforco de
Amendfis foi extrema-
mente CONLroverso em
sua época e gera deba-
tes até hoje. Amend-
fis, “O Escolhido de
Amon”, mudou seu
nome para Akhena-
ton, “Aquele Que
Estdi a Servigo de
Aton”, e sua resistén-
cia contra os templos
de outros deuses ato-
lou em conflitos inter-
nos o Egito do periodo
histérico do Novo
Império. Os sacerdo-
tes se indignaram e
encorajaram revoltas
contra  Akhenaton.
Apesar de manter a
autoridade, Akhenaton
reinou durante dezoito anos

somente, ¢ precisou centraliz




dade
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da infracstrutura governamental egipeia, Com sua ascensio ao
rono, o sucessor de Akhenaton, Horembheb, declarou que o rei
que havia adorado apenas um deus nunca existira. O nome de
Akhenaton foi removido dos registros sempre que encontrado.

As discussoes modernas sobre Atan giram em torno de até
gue ponto Akhenaton era realmente monoteista, assim comao
scensio do

da possivel | w0 ao deus e a

monoteismo judaico na regido. L dificil encontrar alguém que
seja objetivo o bastante para decifrar as pistas deixadas pela
Histéria, ¢ alguns negam completamente o possivel vinculo.
Entretanto, ¢ bem possivel que o “farad herérico” tenha gerado
antiga religido monoteista conhecida, a partir da qual

todas as outras foram fundadas. Sem divida, caso se aceite que
Akhenaton existiv e que cle considerava Aton o Gnico deus
verdadeire, o resto do registro histdrico ¢ mais ou menos evi-
dente. Alguns estudiosos da religido insistem que as dinastias

eufpeias ndo cobriram uma extensio tio v

da Historia e que
as evidéncias por elas deixadas sio extremamente mal-com-
preendidas, ou intencionalmente mal-interpretadas por menti-
ros0s que 1ém seus proprios interesses heréticos.

O PANTEAQ EGIPCIO

Além da familia divina do Modelador e do Senhor da Vida,
o povo do Antigo Egito adorou um pantedo de outros deuses
com importincia varidvel ao longo dos milénios. Alguns desses
deuses eram herangas de crengas animistas anteriores & era
faradmica enquanto outros foram importados de culturas diver-

sas. Muitos deuses foram adorados-durante eras da Histéria

egipcia. Osiris, Set, isis, Maat ¢ Apophis siio os protagonistas da
cosmologia de Mamia. Sua influéncia é explorada em maiores
detalhes ao longo deste livro,

*  Andbis: Anibis tinha cabega de chacal e servia de
mensageiro aos deuses, principalmente nas Terras dos Mortos.
Era também um dos principais deuses mortudrios, ligado aos
rituais de mumificacio. Seu conhecimento sobre a morte era
inigualivel. Ele foi o deus dos mortos muite antes de Osiris. O
curioso ¢ que Anibis ¢ filho de Osiris. A esposa de Ser, Néftis,
seduziu Osiris e deu 4 luz Aniibis, 0 que aumentou ainda mai

o Gdio de Set por seu irmdo. Mais tarde, quando Osiris ascen-

deu a uma posigao superior, Anibis passou a ser considerado
um psicopompo, ou condutor de almas, no mundo subterrinea.

*  Apophis: A Grande Serpente era originariamente o
principal adversirio do deus-sol Ra. Habitava o abismo, mas se
aventurava fora dele para alcangar seu objetivo: destruir a luz

que concede a vida. No Mundo das Trevas, Apophis tornou-se

muito poderoso, ¢ sua luta nio se restringe a combater um
tinico adversdrio.
. Bastet:

como uma mulher com cabega de gato e era adorada principal-

1 deusa era normalmente |'vprcn‘(‘nr;1dn

mente na cidade de Bubdstis. Era uma divindade selvagem, lig

da aos segredos; concedia grandes béngios aos fidis e punia de

forma brutal os perversos. Supde-se que um dos Juizes de Maat

seja seu filho. OQ culto a esta deusa ligava-se intensamente 2
idéia egipcia de que o gato era um animal sagrado,

. Bes: Parece que o culto ao deus-aniio Bes chegou ao

Egito a partir das regides meridionais da Africa. Seu poder resi-
de no fato de ser o feio a ponto de assustar os demdnios.
Portanto, cra evocado para proteger as parturientes ¢ as crian-

am amaldigoar o recém-

gas das criaturas malignas que tenta

nascido. Bes também era invocado para trazer sorte. O falo

excessivamente exagerado do deus enfatizava sua lig:

Cilor Comm a
sexualidade. O culto 1 Bes nunca foi tao aceito formalmente

guanto os grandes cultos de Ra e Osiris, mas o deus era rio esti-

mado que mesmo os portadores de nanismo eram respeitados.
. Geb: Este deus ¢ a proy
mos ¢, de acordo com a maioria das lendas, o pai de Osiris.
- Hétor: O culto a esta deusa é anterior i ¢poca da

ia terra sobre a qual caminha-

Primeira Dinastia, ¢ toda rainha egipcia era considerada sua
B}

ga, dos artesios ¢

abli-

\'L-)L‘_\' terrenas, Sll;](‘!l.":i(.‘ que L']ll L’ill']gil\’il para R:’l '..|l|||[\l|ll e se

encarnagio terrena. Era a patronesse da d:

dos misicos, e associada 2 felicidade e i suspensio das

achava desesperado. Era geralmente represenitada como nma
mulher com cabega bovina.

. Imhotep: Originariamente, vizir ¢ arquitcto do Farad
Djoser da Terceira Dinastia. Este homem projetou a antiga piri-
mide de Saqgara e desenvolveu a engenharia que depois levaria
4 construgiio das Grandes Piramides de Gizé, Suas realizagoes
como astrolopo, médico e cientista foram tio impressionantes
que um culto surgiv em torno.de sua figura quando de sua

morte. Os seguidores o divinizaram, declarando gque ele era, na

\’L‘r({:h'\ll_“ o ﬂ“‘l(l (l{l '.'L'U.‘;'L‘f'i:ld()l-. [‘lnlll
o fsis: Conhecid:
esposa de Osiris e mae de Hoérus, Junto com Osiris, Isis levou a

v como a Rainha do Parafso, lsis era

civilizagio ao Egito, concedendo as dadivas da agriculrura e da
medicina acs mortais. Era considerada a melhor feiticeira do

universo, o que lhe valeu o epiteto de Weret-Hekau, ou

“Grande Magica. era vista como a doadora da vida ¢ o

amparo dos mortos. Representavam-na de virias formas: como

uma I'nl]”\L'T' como ﬁ[lnb(ﬂn L!(‘. wim frond *(‘I"l’k‘ i t':ll‘L‘R':]‘ O L
aderego em forma de abutre, ou o disco solar entre um par de
chifres.

i Khonsu: Jempre retratado como um rapaz com a

madeixa lateral da realeza, Khonsu ¢ o deus da lua. Os antigos

calenddrios lunares tamt ssociavam ao tempo. Logo, ele

se assemelha a Tot, que registrava a passagem do tempo. Os

dois eram muitas vezes representados jogando senet ou algum
outro jogo, com apostas de montantes lenddrios.
e Maat: Maar, a filha de R ¢ a esposa de Tot, era uma

personificagio a1[11rup(‘:111()r|‘ do conceito de verdade, justig

ordem césmica. Maat era representada como uma mulher alta

QU LUSHAVE umd pend {tf avestruz na Cilh\'l;'r\. ;”\];LI]'IHI[:& i'l'l'l':l‘_!l.‘l]ﬁ

também mostravam-na com um par de asas preso a seus bragos.

Seus simbolos eram a pena de avestruz ¢ a balanga. O hierdgli-
fo usado para representar seu nome era também uma pena. Ela

presidia o julgamento dos mortos, comparando o peso de sua
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pena com o do coragio do falecido para determinar se ele leva-
ra uma vida pura e honesta.

. Néftis: A esposa de Set, Néftis, tornou-se uma prote-
tora especial dos mortos, especificamente dos pulmaes do fale-
cido. Bem cedo, ela seduziu seu irmao, Osiris, e deu 2 luz
Aniibis. Quando Set matou Osiris, Néftis ajudou [sis a ressusci-
tar o marido. Néftis era representada como uma mulher que
usava o simbolo de seu nome, que compreendia os hiersglifos
para “neb” ¢ “het”. Seus simbolos eram falcaes, COrvos, 0ssos e

nios.
*  Nut: A arte egipcia representa essa deusa como uma
mulher coberta de estrelas, arqueada por cima de seu marido
Geb, tocando-lhe a forma terrena apenas com as pontas dos
dedos das miios e dos pés. Ela protege 0 mundo das trevas exter-
nas ¢ dos deménios que se escondem nessa escuridio.

. Ostris: Deus da vida e da morte, senhor do mundo
subterraneo e juiz dos mortos. Osiris simbolizava o renascimen-

to e a vida eterna, tanto dos seres vivos quanto da prépria terra.
sinou e mutilou Osiris, espalhando seus
pedagos por todo o Egito. Depois de juntar quase todos os peda-
gos, Isis ressuscitou o marido. Como ainda faltasse uma parte de
seu corpo, Osiris acabou baixando ao mundo subterrineo.
Sendo a primeira coisa viva a morrer, Osiris tornou-se o senhor
dos mortos. Na época do Médio Império, Osiris era, provavel-
mente, o deus mais cultuado do Egito.

Seu irmio, Set, ass:

* R4 O deus-sol egipcio as vezes era considerado o
disco solar movendo-se através do céu e, em outros momentos,
foi proclamado o pai dos deuses. Os egipcios acreditavam que
ele era o sol a navegar pelos céus numa barca durante o dia; e
que A noite ele mergulhava no mundo subterraneo, onde era
atacado pelo deménio Apophis, que desejava precipitar o
mundo nas trevas eternas.

®  Sekhmet: As vezes chamada o Olho de R4, esta deusa
tinha cabega de leoa, e R a enviava para destruir seus inimigos.
Acreditava-se que ela cavalgava ao lado do fara¢ durante as
batalhas, langando uma tempestade de setas incandescentes e
letais sobre seus inimigos.

. Set: Deus das tempestades e da violéncia, Set era
representado por um homem com a cabeca de um animal de
orelhas grandes, provavelmente um asno ou um porco-da-terra.
Identificava-se com vérios animais, como porcos, ocapis e
hipopétamos. Set sempre teve inveja do poder de seu irmao
Osiris sobre os homens e acabou matando-o0. O filho de Osiris,
Hérus, encarregou-se da luta contra Set depois que Osiris bai-
xou ao mundo subterrineo para governa-lo.

®  Sobek: Antigo deus da regiio do Fayum, Sobek era
representado como um homem com cabega de crocodilo. Servia
como guarda-costas de vérios outros deuses e supostamente
protegia o faraé de todos os perigos, principalmente de magias
malignas.

®  Tot: Tor era um deus com cabega de ibis, venerado
por sua sabedoria. Embora algumas histérias o chamem de filho
de R4, outras dizem que ele criou a si mesmo com o poder da

linguagem, tornando-se o maior mestre de Hekau (palavras de
poder). O centro do culto a Tot ficava em Hermépolis, mas ele
era adorado em todo o Egito como o escriba dos deuses, o pro-
fessor dos homens e o inventor da eserita.

TEMA E CLIMA

O tema geral de Mdmia: a Ressurreigho ¢ a responsabili-
dade. Os mortais sio dotados do poder de mudar o mundo a seu
redor de intimeras maneiras, mas, mesmo assim, perdem muiro
tempo desperdigando oportunidades. Poucas pessoas tém a pro-
pensio a descobrir o propésito para o qual foram talhadas, e
rarissimas sdo capazes de reconhecé-lo quando este surge.

As almas redivivas de Mdmia enxergam claramente seu
propésito. Sdo confrontadas com a presenga inegivel da
Divindade. Ouvem as palavras do deus da vida e sabem que, a
cada morte, tém de enfrentar o julgamento por suas agdes.
Enquanto estiverem vivos, os Renascidos sio obrigados a lutar
contra as forgas hostis ¢ s vezes esmagadoras de Apophis, sem-
pre se esforgando para servir a Maat e escolher o caminho cor-
reto nos momentos criticos. E quanto aos que hesitam em ser-
vir a Osiris? No fim, eles aprendem que, mesmo recusando-se a
decidir, fizeram uma escolha.

Além disso, a prépria experiéncia da ressurreigio envolve a
oportunidade de redengio. Os Renascidos sao criados a partir
dos corpos daqueles que se encontram i beira da morte.
Morrem por um breve periodo de tempo, experimentam uma
visio sinistra do mundo subterrineo e recebem uma segunda
chance de saborear a plenitude da vida, A ressurreicio inspira
uma intensidade ¢ um gosto pela vida nunca experimentados
antes. Essa segunda chance, tanto para a mimia quanto para o
mundo, € a prépria personificagiio da esperanga e uma tentati-
va de redengio.

O clima em Mfmia: a Ressurreigio explora a ressonfncia da
dualidade, principalmente entre o fisico e o espiritual. O mundo
dos vivos ¢ o mundo subterrinco sio igualmente importantes
para a vida. A sensualidade inspirada pela ressurreigio ¢ a
maneira que Osiris encontrou para lembrar constantemente os
Renascidos da razio pela qual lutam contra Apophis. Para as
miimias, todas as sensagoes, fisicas e emocic mais, sio intensifi-
cadas. O doce torna-se mais doce e o amargo, mais amargo
ainda. A promessa de viver para sempre de acordo com a justi-
¢a de Maat, portanto, torna-se muito mais atraente, enquanto
a ameaga de uma eternidade moldada pelo horror que Apophis
tenta espalhar torna-se indescritivelmente apavorante.

COMO USAR ESTE LIVRO

Este livro fornece tudo de que vocé precisa para criar um ser
imortal com uma nova vida, em luta contra o avango inexori-

velda corrupgio. Mdmia: a Ressurreigio foi projetado para fun-
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cionar em conjunto com qualguer livro bisico da White Wolf
1 hisicas do sistema Storyreller, como
Vampiro: a Méscara ou Mago: a Ascensio.

O Capftulo Um: Julgamento no Parafso apresenta os acon-
tecimentos no mundo i

que contenha as reg

co e espiritual que ocasionaram a res-

surreicio dos mortos, na esperanga de que eles sejam os salva-

dores do mundo.
() Capftulo Dois: Os Redivivos conta em detalhes os segre-
dos das novas mimias, gue almejam o retorno do equilibrio e da

verdade em nome de Os o deus da vida, ¢ de Maat, a deusa

da lei.

() Capitulo Trés: O Modelador traz todas as reg
vocé precisa para criar um dos Amenti.

() Capftulo Quatro: Palavras de Poder revela os poderosos

gos © rituais er

as de que

fe 1ados aos Renascidos por seus espiritos
tem-akh.

O Capitulo Cinco: A Balanga contém os sistemas de regras
necessirios para se interpretar um dos Imorredouros.

) Capitulo Seis: As Terras da Fé apresenta a vocé o Mundo
das Trevas do Oriente Médio.

() Capftulo Sete: Segredos do Escriba descreve como evocar
a atmosfera d

O Capitulo Oito: Serpentes no Jardim descreve criaturas ¢

as da Fé.

seitas que se opdem aos Amenti ¢ a suas tentativas de restaurar
Maat,

O Apéndice: Qutros Imortais descreve em deralhes os
Capacocha da Améric
Oriente.

a do Sul e os imortais taofstas do Extremo

GLOSSARIO

Aaru, Campos de: Um reino em Duat que parece ser o equi-
valente egipcio do paraiso. Depois da destruigio de Amenti, os
espiritos egipcios sobreviventes se reinstalaram ali. Andbis con-
duz os espiritos que foram julgados dignos de alcangar o paraiso
para esse lugar de descanso.

Amenti: A antiga fortaleza dos mortos egipeios, destruida
pela Dja-akh. Também chamada de Reino Sombrio de Areia.
Recentemente, tornou-se o nome coletivo para as mimias cria-
das pelos espiritos daguele lugar.

Amkhat: “Devorador de caddveres”. O membro de uma
seita de mortais que devora a carne de humanos e mimias para
ganhar a forga ¢ o poder dos mesmos.

Apepnu: Qutro termo para Filhos de Apophis,

Apophis: A Grande Serpente, inim

tenta devorar o sol. Uma influéncia terrivel e corruptora para

igo de Maart e Osiris que

todas as coisas vivas, Também ch
Asekh-sen: “Os ceifadores”.

com um nimero limitado de ressurreigoes, crindas como agen-

amado o Corruptor.

Muamias Malditas inferiores,

tes de Apophis e inimigas dos Renascidos.
Ba: Na antiga cultura egipcia, a parte da alma que viaja até

as profundezas do mundo subterriineo.

Cabiri (sing.: Cabirus): Mamias da Europa ¢ da Asia Menor
que foram criadas com uma variante do antigo Feitigo da Vida.

Cédigo de Hoérus:
milénios.

Dja-akh: “Tempestade espiritual”, A Dja-akh ¢ o mais

s leis que regem as mimias egipcias ha

recente cataclismo a arrasar as Ter das Sombras, a parte

superior das Terras dos Mortos. Destruiu Amenti ¢ ainda ofere-

ce perigo a0s vigjantes com destino a Duat.
Duat: O mundo subterr

dem os espiritos e aonde viio as mimias durante seus ciclos de

o, os reinos da alma onde resi-

morte., Também chamado de as Terras dos Mortos. Vide tam-

bém Neter-kherret.
Feitigo da Vida, O:

lhes concede vida eterna. Também conhecido como Grande

A farmula midgica que cria as mimias ¢

Rito ou Feitigo (ou Ritual) de Renascimento.

Filhos de Apﬂphis: Servos da t"ul'g'u corruptera conhecida
como Apophis, incluem-se entre estas criaturas tanto as
Mamias Malditas criadas por Set quanto outros lacaios, como
os Asekh-sen. Também chamados de Apepnu,

Hamartia: Defeito trdgico. O maior fracasso, o maior opor-

tunidade perdida ou fraqueza do mortal durante Segunda

Vida. A hamartia ¢ a chave para se descobrir qual rem-akh ofe-
rece ao mortal a oportunidade de ressurre

Hekau: Artes migicas ¢
nas por mamias.

s, hoje em dia praticadas ape-

Hérus: Filho de Osiris e lsis, ¢ uma das primeiras miimias.
Imkhu: Lit

leais Shemsu-heru que cometeram suicidio ritual e foram res-

ralmente, “venerado”. Refere-se a Horus ¢ aos

suscitados pelos Filhos de Osiris com o emprego do novo Feitigo
da Vida

Imorredouros, Os: Um outro nome pa miimias.

Isfret-. Caos, trevas ou \{&'.‘11[’\]!.'111. .‘\;[lli.l:: que existe na
auséneia de Maar.

fsis: Esposa de Osiris ¢ poderosa feiticeira. Uma das eriado-
ras do Feitigo da Vida.

Ismaelitas: Mamias egipcias renegadas que abandonaram o
Cadigo de Horus.

Ka: A parte da alma que permanece proxima i tumba para
I:l'(lli_‘!.:‘_'l O COrpo.

Khaibit: A parte sombria da.alma responsivel pelo impeto,

pelo desejo e pela agressao, intimamente relacionada ao ka.

Khat: O corpo fisico, deixado para trds quando o espirito
entra no mundo subterrineo.

Khem: “A Terra Negra™. O Antigo Egito, especificamente o
Baixo Egito, proximo ao delta do Nilo.

Kher-minu: “Guardiao da Tumba”. O nome dado as

miimias com espiritos ka fortes.
Khri-habi: “Portador do Brasio®. O titulo das mimias que

possuem espiritos ba fortes.

Khu: O “brilho”. Uma cobertura psiquica que envolve o
corpo e o espirito da mamia.
Maat: A ordem césmica, a justica ¢ o equilibrio. As mimias

acreditam que Maat foi subvertida e tentam restaurd-la. O con-
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ceito de Maat é personificado por uma deusa com o mesmo
nome, que julga as almas das mimias no mundo subterranco.

Mesektet: “Sol Noturno”, O nome dado as mdmias com
espiritos sahu fortes.

Mortalha, A: A barreira que separa as Terras dos Vivos das
Terras dos Mortos.

Mamia: Um ser humano cuja morte ¢ apenas tempordria;
depois de passar um tempo no mundo subterrineo, a mdmia
retorna as Terras dos Vivos.

Mimias Malditas: Vide Filhos de Apophis.

Nehem-sen: O “resgatado”. Nome dado ao mortal procura-
do pelo tem-akh no momento de sua morte ¢ a quem foi ofere-
cida a ressurreigio.

Neter-khertet: Nome egipcio para a camada superior do
mundo subterrineo que espelha o mundo dos vivos. Também
conhecido como as Terras das Sombras. A regido mais atingida
pela Dja-akh.

Nome verdadeiro: Vide ren.

Osfris: O governante egipcio do mundo subterraneo. A pri-
meira mimia ¢ o criador do Feitio da Vida. Hoje em dia, o
espirito de Osiris reside no interior da Teia da Fé.

Primeira Morte: O fim da Primeira Vida.

Primeira Vida: O tempo que o espirito tem-akh da mtmia
passou na Terra, no Antigo Egito.

Redivivos, Os: Um outro nome para as mimias.

Ren: O nome verdadeiro; uma parte vital da existéncia e da
alma de uma pessoa.

Renascidos, Os: Um outro nome para as mimias.

Sahu: O corpo espiritual, uma alma perpétua e eterna.

Sakhmu: “Cetro Espiritual”. O nome dado as mémias com
espiritos khu fortes.

Sebayet: “Ensinamentos”. Um corpus bibliogréfico que des-
creve as origens ¢ 0s objetivos dos Shemsu-heru.

Sefekhi: O “Desatado”. Nome dado as mamias com khaibits
poderosos.

Seguidores de Set: Vampiros que descendem de Set; mes-
tres do pecado, da tentagio e da degradagio. Também conhe-
cidos como Setitas.

Segunda Morte: O fim da Segunda Vida.

Segunda Vida: A vida de um hospedeiro mortal moderno
antes da unidio. Também conhecida como a vida do khat.

Sekhem: Poder ou forga vital, em muitos aspectos seme-
lhante ao conceito chinés do chi.

Semektet: O estado enfraquecido de uma mimia desprovi-
da de Sekhem.

Set: irmio de Osiris ¢ escravo de Apophis. Set ¢ inimigo dos
Renascidos desde a época de Hérus.

Setitas: Vide Seguidores de Set.

Shanu-atiu: O circulo interno de sacerdotes espirituais que
zelava por Osiris na cidade de Amenti, no mundo subterrineo,
Esses espiritos sagrados ensinavam os antigos mandamentos do
deus e interpretavam as palavras que ele pronunciava em seus
raros momentos de lucidez.

Shemsu-heru: Os Seguidores de Hoérus. Mimias egipcias
que seguem a lideranga de Hoérus e se submetem a seu cadigo.
Teia da Fé: Uma rede de locais sagrados ¢ de Sekhem (ener-
gia mistica) que se encontra no Oriente Médio. A Teia da Fé

serve para abrigar e sustentar o espirito de Osiris.

Tem-akh: “Espirito complementar”. Os espiritos incomple-
tos de Amenti que foram salvos da Dja-akh por Osiris ¢ recebe-
ram ordens para se unir a mortais voluntérios com a finalidade
de se criar as mimias.

Terceira Vida: A vida eterna de uma miimia que tem inicio
depois do Grande Rito.

Terras da Fé: Todas as terras dentro das fronteiras da Teia
da Fé.

Terras dos Mortos: Vide Duat.

Terras dos Vivos: O mundo fisico, habitado pelos seres
vivos.

Tot: Deus egipcio do conhecimento e do aprendizado.
Acredita-se que tenha ensinado magia a [sis.

Udja-sen: O “Julgado”. O nome das mimias que perderam
uma parte de suas almas quando foram julgadas pelos Jufzes de
Maat.

Uniso, a: A combinagiio de um espirito tem-akh a um hos-
pedeiro mortal recém-falecido.

Urna: Um objeto capaz de armazenar Sekhem para uso pos-
terior.

Vizir: Administrador dos Shemsu-heru.

FONTES SUGERIDAS

A cultura egfpeia fascina os estrangeiros hd milhares de
anos. Existe um formidavel corpus de material gue cataloga
milénios de Hist6ria e mitologia. Algumas dessas fontes ajudam
a transmitir o mis

ismo e a filosofia nascidos no bergo da civi-
lizagio: o Oriente Médio. Outras estio repletas dos vaos da fan-
tasia que mantém os contadores de histérias ocupados até rarde
da noite ha tempos imemoriais. Como na maioria das explora-
goes das Terras da Fé, vocé descobrird que, a cada resposta, sur-
gem novas perguntas. Os Narradores e jogadores podem achar
as fontes descritas aqui inspiradoras em vérios sentidos.

REFERENCIAS PARA O
MUNDO DAS TREVAS

Momia: a Ressurreiggio concentra-se nas terras do Oriente
Médio e funciona como uma apresentagio is mesmas, do
mesmo modo que Vampiros do Oriente traz a Asia para a luz
dos refletores. Este livro fornece aos Narradores ¢ jogadores as
informug(‘:cs necessarias para jogos com a participagio de perso-
nagens Redivivos que retornaram as Terras da Fé.

Mmia ¢ um livro de referéncia importante, ¢ nfio um livro
bésico independente. Portanto, nio contém rodas as regras de
que vocé precisa para jogar. Vocé precisard de um dos livros
basicos que contém o sistema de regras completo. Esses livros
basicos explicam as regras principais do sistema Storyteller, uti-
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lizado nos RPGs da White Wolf. Como os vinculos mais fortes

.,],'l.\' mimias no .’\"illﬂ&lﬂ d'.'l.". ‘[\I'l.‘

s $30 com 08 vampiros imor-
tais, com os feiticeiros misticos ¢ com as almas penadas, reco-
mendamos Vampiro: a Méscara, Mago: a Ascenso ou Wraith:
the Oblivion. Mas qualquer livro basico dessa linha dard conta
\ltl recado.

Para aqueles que estiverem se perguntando se Mamia: a
Ressurreigio nio ¢ simplesmente uma nova edigio de World of
Darkness: Mummy, podemos dizer que este volume introduz

I.Il'l

mudangas dramdticas na cosmologia atual das mam

Mundo das Trevas. Os Amenti

do um novo tipo de Redivivos,
diferentes dos antigos imortais que estiio por af hd séculos, O

surgimento dos Amentd no Mundo das Trevas provoca uma

mudanga dramitica na influéncia e no propésito das mimias
miads antigas.
Miamia: a Ressurreigio ¢ também o ponto de parrida do

Ano do Escaravelho. I

séric de livros detalha o Oriente
’.[‘['(.'

Adquira os livros com o logotipo do Ano do Escaravelho para

Meédio pelas lentes de cada um dos jogos do Mundo da

acompanhar o desenrolar das histérias.

LIVROS
NAO-FICCAO

Ernest A. Wallis Budge escreveu virios livros na virada do
século XX que praticamente constituem a base da egiptologia.
A Handbook of
stian Funerary Archacology, Egyprian Religion, A magia

Entre esses textos incluem-se: The Mummy:
E,

egipcia,

Egyptian Language: Easy Lessons in  Egyptian

Hieroglyphics ¢ O livro egipeio dos mortos.
Bob Brier, Ancient Egyptian Magic, Encyclopedia of

Mummics — Brier e uma equipe de cientistas mumifi

m um
caddver humano de acordo com as priticas dos antigos egipcios
em Maryland, Estados Unidos, no ano de 1994,

Samuel A. B. Mercer, Egyprian Hieroglyphs, A Study of the
Ancient Language I

e livio contém exercicios da lingua

egipeia, incluindo conjugagiio verbal,

How to Read

:m — Um Gtimo manual para se aprender a ler e

Stéphane Rossini, Egypeian Hieroglyph
and Write Th

escrever os hierdglifos cgipeios.

Gaston Maspero, Popular Stories of Ancient Egypt — Esta

g'c:|vg':'m (raz os contos pnpu|‘.|1'l_‘9 egipcios como eram contados

NosS lempos antigos.
Bill Manley, The Penguin Historical Adlas of Ancient Egypr

— Este texto ¢ valioso por seus intimeros mapas coloridos de

as etapas da Histéria egipein, incluindo os sitios religiosos e

as batalhas famosas.

TEXTOS RELIGIOSOS

E impossivel

studar as terras da f¢ sem estudar pelo menos

aloumas das antigas escrituras oriundas das religides que ali surgi-

ram. A Biblia ¢ viirios testamentos apocrifos contam as histérias

que compdem a mitologia cristd, O judaismo também possui
diversos textos, dentre os quais o Tord ¢ o mais importante. O
islamismo continua a ser a & dominante no Oriente Médio atual-
mente, e seu livro mais sagrado & o Alcorio. O Livro dos Mortos,

um antigo rexto Tt.'li;:iu:s'&) egipcio, era tio imp:n'[:lllic que se tar-

as tumbas. E Ficil encontrar

nou uma tradi¢io inclui-lo em tods

tradugoes desse livro, ¢ sdo evidentes os conceitos primitivos le

um deus benevolente e fonte da vida eterna e da Ressurreigio.

FICCAO

As mil e uma noites — A coletiinea clissica de mil ¢ uma

histérias, incluindo os famosos contos: “Ali Babi ¢ os quarenta

¢ “Aladim e a lampada maravilhosq

ladroes ", A versio simpli-

ficada ¢ popular ¢ geralmente vista como uma colegio de histo-

variamente traduzida

rias infantis, mas a versio integral, or
por Sir Richard Burton, apresenta trechos bem picantes,

Agatha Christie, E no final a morte — Mistério ¢ assassina-

to ambientados no Antigo Egito.

0 Maldiro

a praticamente uma fantasia pornd sobre Cledpatra,

Anne Rice, A miimia ou Ram: Embora o
i
di uma boa idéin do Mundo das Trevas. A brutalidade da

romance

imperfeita Cledpatra ¢ um bom modelo para as Miamias
Malditas ou para aqueles que se desviaram demais do caminho
do equilibrio ¢ da justiga.

Bram Stoker, The Jewel of the Seven Srars o autor de

Dricula escreve sobre o Antigo Egito,

Hollywood nunca deu s mimias a vida que insuflou em
outros monstros do género terror. Normalmente, a midmia ¢

uma miquina de matar tdpega ¢ irracional. O enredo quase

sempre L‘I'l\"ﬂl\'L' ':l['L'l'lII.'l’\IL"IL;U.‘i ou ]]1L‘[I]1‘\'ﬂﬁ ;l\' seitas perve

abrindo uma tumba que seria melhor deixar em paz ou reani-

mando intencionalmente a criatura insana. Portanto, a majoria

dos filmes de mamias serve mais como exemplo daquilo que

pode dar errado com a ressurreigio do que como modelos para
se interpretar uma maimia.

A mimia, Universal, 1932 — O filme que introduziu a
mamia no género terror ao lado de Dricula, Frankenstein ¢ o
lohisomem. O personagem de Boris Karloff se aproxima bastan-
te do conceito de mimia deste jogo.

A mio da mimia, O vimulo da miimin, Na sombra da
Univer: 1940-1944
Seqiiéncias de A nuimia que perpetuaram uma mdquina de

miimia, A praga da miimia,
matar ainda mais irracional. O auge dessa degeneragio veio na

forma de Cag

ando mamias no Egito, em 1945,

Sangue no sarcofago da mimia, Hammer, 1971

filme da Hammer foi baseado de maneira imprecisa no livio de
Bram Stoker, The j{'l\'[.‘f of the Seven Srars.
A reencarnagio, Solo/Orion/EMI, 1980

¢io do romance de Stoker, com Charlton Heston como o

Outra adapra-

arquedlogo louco que renta ressuscitar uma rainha egipcia.
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A mtmia, Universal, 1999 — Estrelando Brendan Fraser, o
filme traz efeitos especiais modernos a uma adaptagio do filme
de 1932, O tom da pelicula nem sempre ¢ consistente, mas a
agio ripida e divertida lembra os filmes de Indiana Jones. Os
cendrios sio magnificos, embora certos erros possam incomodar

a8 puristas.
Lawrence da Ardbia, Columbia Pictures — Nio é um filme
de miamia, mas essa histéria épica di vida ao Oriente Médio
numa fibula maravilhosa.
Aladim, Disney — ‘T4 legal, ¢ um desenho animado.
m, evoca a grandiosidade e o misticismo da Ardbia.
O Principe do Egito, Dreamworks — O épico de Moisés e
do Exodo contado 2 luz da animagio cinematogréfica.
The Land of the Pharaohs — Niao hd nenhuma mdmia

Mesmo

andando por ai neste filme, mas ele conta uma histéria de desejo
pelo poder que termina com uma reviravolta surpreendentemen-
te irdnica. Foi filmado in Joco ¢ as paisagens sio espetaculares.

Cledpatra — A histéria de uma das mais famosas egipcias
de todos os tempos interpretada pela jovem e ex6tica Elizabeth
Taylor.

Cledpatra — Qutra versio realizada como uma mini-série
em 1999. Na verdade, ¢ a melhor delas, apesar de nao ter as len-

as de Hollywood como protagonistas.
Os dez mandamentos — O filme cldssico sobre Moisés e o
Exodo, estrelado por Charlton Heston,
Stargate — O filme apresenta um ponto de vista esquisito
sobre o mistério do Egito, mas & divertido ¢ tem cendrios que
podem inspirar o Narrador,

TELEVISAO

10,000 Mummies — Mais um dos famosos documentirios
da Fox no estilo “cave ai na frente

as cimeras”. Foi ao ar em
maio de 2000 ¢ tratou de um dos grandes tesouros do Egito
recém-descobertos.

As mil ¢ uma noites — No comego de 2000, a emissora
norte-americana ABC levou ao ar uma mini-série de grande
orgamento adaptada a partir do cldssico da literatura do
Oriente Médio. A histéria de amor entre o Sultio e Scherazade
foi bem realizada, e as referéncias comicas nos acontecimentos
modernos, feitas pelos génios das historias, sdo divertidas.

MUSICA

Passion, de Peter Gabriel (LP/CD) — Trilha sonora de A
dltima tentagio de Cristo. A atmosfera exética ¢ orienral é
inspiradora.

Stileyman the Magnificent (LP/CD) Celestial Harmonies —
este CI) ¢ a trilha sonora de um filme sobre o Sultio Suleimio,
que governou a Turquia entre 1520 e 1366. A musica ¢ turca ¢
Gtima para evocar a atmosfera das Terras da Fé.

O rai ¢ um tipo de rock drabe que se tornou popular no
comego dos anos 80, na Franga e na Argélia, e se espalhou a
partir daf, Combina a musica drabe rradicional com letras rebel-
des e uma batida de rock. Conseqiientemente, ¢ tio popular
entre 0s mugulmanos ortodoxos quanto os Sex Pistols ou os
Revolting Cocks entre os mérmons. Para uma boa introdugio
ao rai, confira Kutché, de Cheb Khaled e Safy Boutella, ou Let
Me Rai, de Cheb Mami.

A lista de rock e dance arabe de qualidade ¢ exrensa.
Amina, Khaled, Nusrat Fateh Ali Khan, Ofra Haza ¢ muitos
outros langaram vérias cangdes exéticas (ou que soam exdticas
aos ouvidos ocidentais), 6timas como musica de fundo para os
jogos de Mamia ou do Ano do Escaravelho.

O RESTO DO MUNDO

Durante décadas, era facil encontrar mostras egi
vamente grandes em qualquer museu norte-americano de tama-
nho decente, Isso estd ficando mais dificil nos dias de hoje. O
clima politico estd mudando e os museus adotaram uma abor-
dagem diferente no que diz respeito i exibigdo de reliquias egip-
cias. Muitos museus, por exemplo, tomaram a decisio de remo-
ver todas as exposigoes pablicas dos mortos. Paul N. Perrot,
diretor do Museu de Belas Artes da Virginia, explicou recente-
mente a nova politica deste modo: “Na opinido deste direror, ji

s relati-

¢ tempo de reconhecermos a unidade da familia do homem.
Como nio estamos preparados para submeter nossos proprios
ancestrais a esse tipo de exposi¢iio, devemos ter a mesma relu-
tincia em fazé-lo com aqueles de origem estrangeira, mesmo os
de um passado distante”.

Ao mesmo tempo, a tecnologia da Internet tornou a infor-
magio extremamente acessivel.

O Ministério do Turismo egipcio (http:/ftouregypt.net)
mantém virias informagoes sobre seu pais e sua Histéria online.
O site existe em grande parte para promover o turismo, ¢ claro,
mas estd cheio de informagdes extremamente valios

A maioria dos museus possui alguma dica online sobre suas
exposicdes egipeias. As universidades também sio boas fontes
¢ algumas até possuem exposigoes egipcias, além de suas
bibliotecas, A Universidade de Richmond, por exemplo, pos-
sui uma mimia com a estranha histéria de ter sido jogada no
lixo uma vez.

Obviamente, a maior fonte sobre o Egito é o préprio pais

Ao brincar de miimia, talvez vocé sinta vontade de ver tudo isso
com os préprios olhos.
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A MORTE

CASTIGO

PARA ALGUNS.

PARA OUTROS. UM PRESENTE
E PARA MUITOS. UM FAVOR
— LUCIO ANEU SENECA. 'O JOVEM®

mistura de

Um Amenti, uma miamia d
um espirito antigo ¢ uma alma moderna. Esses dois componen-
tes tornam-s¢ uma alma Gnica no corpo mortal que o espirito

moderno habitava sozinho. Presenteado com o dom da vida,

esse novo ser recebe a missio de devolver o equilibrio a um
mundo que sucumbe ripido demais as depredagoes da cor-
rupgao,

O mortal ¢ o elemento mais importante da ressur

Sem um hospedeiro adequado, o poderoso tem-akh (ou espirito
complementar) e a prodigiosa cerimdnia que concede vida eter-
:\J:l \'L']"{'I'I "

\'L!]ll.'.t‘\l{.‘.r uma nova \'i'\ iy NOVas

na nada significam. a ressurreigio ¢ mais do que

devolver a vida a um caddver.
idé

50 UM novo |‘i\.ll‘(.

a redengiio pode ser concedida apenas acs mortos, Nio

¢k ‘\'ll\'.ll' \l\\ il{ll" CNIO UM Pesson que se encontra em

tisfeito e funcio-

seguranga na praia, A alma de um individuo s

l]'.i] nio ¢ L'.\I.'i\“]]ld'.l para o l'L'['I\'l:-'L']I]]'IL"IﬂU_ J‘\r'[(.'.“ln{\ ]]'I(I]'['L'HLIO

cedo, um individuo feliz alcangou um certo equilibrio — ou
Maat

nao tem |l‘['ili.].i a4 serem L"llf:!'.!:].‘i. }'.

Llllr:I]HL' H \'i\lil. Sll.l :i]]]]':'l I'::I\'L'] (4 I'.L'!]'l L.“[llllllhr:'ldil

III'I'I'J [I)lll:]lt]\'..'l\{ll. incom-
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ico de um mortal de hamartia, A hamartia é

mam o defeito trd

uma fraqueza que impede uma pessoa de realizar seus sonhos ¢
ser feliz durante a vida. Ela pode ter sofrido de dependéncia de
heroina. Pode ter sido timida demais para se defender quando

L‘:‘]?':'l]'l(_".'lL{:l ]‘I_']l) 1)':111“][".“!0. ]’l!dL‘ ter J]1Ll|)i;\1||llkl(l outras !‘L";.\Hil.\
em nome de seus proprios interesses, ou ter sido tio apitica que
se adaprava aos desejos alheios em vez de lutar pelos selis.

Todos s criminosos, pacientes psiquidtricos, viciados de virios

tipos, masoquistas, mdrtires, os desesperados e os desesperanga-

dos possuem almas que clamam por plenitude ¢ redengio.

Aquele que nio estiver em harmonia com Maat clama para que
suas feridas sejam cicatrizadas, seus defeitos corrigidos ¢ seu
desequilibrio reparado. A natureza da hamartin do mortal
determina qual tem-akh vai provavelmente se fundir com sua

:1]]11.[ '.!'ll'l'.ll'l[l_‘ ar

SSUETeigio.
Q espirito complementar eglpcio, ou tem-akh, ¢ capaz de
sentir o desequilibrio da alma do mortal. Cada tem-akh ¢ um

fragmento de um antigo ¢ poderoso espirito egipcio. Ele ¢ tudo

ta de uma alm antiga, o parte mais forte de um ser qui

e re.
um dia foi completo. Apenas em virtude dessa forga ¢ que o

tem-akh sobreviveu ao turbilhio da recente rempestade espiri-

tual. As nuvens negras de .*’\puphi.\ fustigaram as almas antigas,

s ped

briram que niio conseguiriam sobreviver muito tempo naguela

despedagando- gos esfarrapados que sobraram desco-

condigio reduzida e danificada. Portanto, os espiritos antigos

tentaram se unir a almas modernas. Seu deus, Osiris, ordenou-

lhes que procurassem aqueles que estivessem prestes a morrer ¢

que pudessem ser retificados pelas nobres almas de Amenti. Em

a uniio de

sua sabedoria d 1, o deus da vida previu que
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ambos salvaria as almas egipcias que definhavam e aperfei

ria os espiritos sofredores dos recém-falecidos. A alma unida e
criada desse modo se tornaria um instrumento poderoso na res-
tauragio dos principios de Maat.

Assim que o esfarrapado rem-akh encontra um parceiro

cujas fraquezas seja capaz de eliminar, o fragmento de espirito

rda o falecimento do mortal do outro lado da Mortalha que

ag
separa os mundos. A habilidade espiritual de sentir a iminéncia
da morte permite ao fragmento de espirito selecionar aqueles
que estio prestes a morrer antes que o proprio tem-akh desapa-
recera nas profundezas do oblivio.

UNIAO

Acalma do recém-falecido deixa seu corpo coberta por uma

placenta ectoplasmitica chamada khu, ou coifa. Esse envolts-

rio psiquico protege o espirito do trauma de atravessar
a Mortalha, a barreira que separa o mundo fisico do mundo
espiritual. No interior da khu encontra-se um trecho trangiiili-
zador do outro mundo no qual a alma descansa durante sua jor-
nada entre a vida e a morte. Enquanto estiver dentro da coifa,
o espirito permancceri ligado a seu corpo morto. Entretanto, ao
cruzar a Mortalha, a alma normalmente tenta se livrar da khu e
continua sua jornada rumo s profundezas do mundo subterré-
neo. No momento da morte, o espirito egipcio se aproxima e
perfura o casulo ectoplasmitico antes que a alma mortal consi-
ga se libertar, No abrago intemporal da khu, o tem-akh revela
ao recém-falecido sua oportunidade de renascimento.

A natureza d

sse encontro varia, dependendo do grau de
confusio ou medo em que se encontra o espirito mortal e do
grau de articulagio ou intimidagio do fragmentado espirito
egipcio. As crengas religiosas ou cientificas e as superstigoes do
falecido podem influenciar o resultado. Uma pessoa que rejeita-

va em vida o conceito de alma agora pode ser incapaz de lidar
com a prova da existéncia de um espirito. Com sua refutagio,
essa pessoa torna-se um espectador relutante do encontro em
vez de um participante ativo. Um adepto ferrenho de uma
determinada crenga pode ficar confuso com um espirito que
“infringe as regras” de sua cosmologia pessoal, o que torna qual-
quer encontro post mortem unilateral e frustrante. Mesmo
quando a nova alma ¢ receptiva, o lapso de quatro milénios
entre as experiéncias de vida dos respectivos espiritos dificulta
o contato inicial. Por sorte, a influéncia tranqiiilizadora da khu
aplaca as duas partes o bastante para que possam se comunic

rlmas aparentemente falam a linguagem universal da morte,

de mancira que os problemas de comunicagio normalmente

surgem das diferengas culturais, ¢ nio das lingiiisticas.

Ao complementar suas palavras com imagens empéticas, o
tem-akh explica claramente sua proposta: a ressurreigio ¢ uma
segunda chance. Se o falecido recusar a unido, o tem-akh aban-
dona a khu e retoma sua busca, deixando o recém-falecido
enfrentar sozinho os perigos de Duat, abalado pela tempestade.
A alma de um recém-falecido pode rejeitar a ressurreigio por

viirios motivos. Uma vitima de suicidio pode ficar decepciona-
da por nio ter escapado 2 dor nas profundezas do oblivio, Um
individuo devoto pode achar que a aparéncia do espirito cgip-
cio ¢ muito diferente de suas expectativas ¢ desconfiar de aleu-

ma influéncia maligna. E possivel que uma alma cansada nao
encontre o menor encanto na promessa de imortalidade. Nio
importa a razio, os dois espiritos devem se unir voluntariamen-
te. Uma simples recusa ¢ suficiente para evitar a uniio.

Os filhos de Osiris escolhem sabiamente os individuos
que anseiam por uma segunda chance, embora a estes faltasse,
na Segunda Vida, a forga necessdria para a realizagio de seus
sonthos. Portanto, na maioria das vezes, o falecido agarra a opor-

tunidade de redengdo. Uma vez aceita a unido, o tem-akh
arranca a parte mais defeituosa da nova alma. O morto sente
uma dor intensa por um instante; depois, como a pega que fal-
tava num quebra-cabega, o fragmento da antiga alma egipcia se
encaixa no espago que criou e torna perfeito o ser defeituoso a
quem se uniu E por esse motivo que o fragmento de espirito é
chamado de espirito complementar (tem-akh), ¢ o mortal &
chamado de resgatado (nchem-sen).

O HAJE

A unido ¢ apenas o infcio de uma luta dificil enfrentada pela
mimia promissora. Embora as duas almas tenham se tornado
uma, o corpo continua morto ¢ a khu perde lentamente sua

ligagio com o caddver. Com a forga oriunda da necessidade, o

¢s da Morralha,

tem-akh impele seu novo espirito dual atr:
Abrir caminho pela barreira entre os mundos rompe a khu. Sem
a coifa para suavizar-lhes o tr:

ima da morte recente, ou pro-
tegé-los da dor espiritual de se atravessar os reinos, todos os
nehem-sen, com excegiio dos mais fortes, encolhem-se ¢ entram
numa espé
resisténcia as afligdes do mundo subterriineo dio ao tem-akh a

ic de hibernagio psiquica. Apenas os milénios de

forga necessdria para se manter consciente.

Com um surto espantoso de energia espiritual e forga de
vontade, o tem-akh devolve ao caddver uma aparéncia de inre-
gridade e faz com que este se ponha de pé, apesar de cam-
baleante. Como a alma moderna ainda estd traumatizada, o
desesperado espirito antigo luta sozinho para levar o ca
animado do local de sua morte até um lugar resplandecente

er

como um farol: as Terras da Fé. E ¢ obrigado a fazé-lo num

mundo que mudou drasticamente em relagio 2 terra natal que
ele conhecia. Além disso, o espirito complementar sabe que
precisa alcangar as Terras da Fé dentro do periodo funeririo
tradicional de setenta dias

comega a apodrecer e o Feitigo da Vida torna-se inditil.

Do contririo, o corpo reanimado

E assim que comega o haje, ou peregrinagio. Para o recém-
falecido, essa jornada é tanto espiritual quanto mental, Ora
consciente, ora nio, ele luta para aceitar sua morte. Talver o
mais dificil seja o lento processo de assimilar — ¢ ser assimilado
por — um outro espirito. Para o tem-akh, a viagem ¢ drdua em
todas as frentes. Assim como a alma moderna, o espirito com-
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plementar precisa chegar a algum tipo de equilibrio com seu
novo companheiro. O antigo fragmento cgipeio também preci-
s conduzir um caddver ambulante através de um mundo que a

passagem dos milénios tornou estranho. Como ndo possui uma

forga vital atuante, o tem-akh precisa manter sua embarcagio
inteira usando apenas de forga de vontade, fechando feridas
abertas e coordenando ossos quebrados da melhor maneira pos-

sivel, pois nio tem nenhuma habilidade real para curar.

ormalmente, existem barreivas lingiifsticas extremas, ¢ as cir-

cunstincias que envolvem a morte do individuo podem comy

car ainda mais as coisas. O inicio da jornada s -il para
um mortal que tenha falecido devido & exposigio ac frio nas ter-

ras desertas do Canadd do que para uma pessoa que tenha mor-

rido durante um tiroteio com a policia de Hong Kong.

Mesmo assim, ser um cadiver ambulante pode se tornar uma
vantagem para o tem-akh. Os seres humanos normais ndo conse-
ado. Eles ndo lidam

guem suportar a visio de um morto ressusc
muito bem com a idéia de que uma coisa ainda se mova apesar de
estar obviamente morta, Testemunhar algo assim deixa até o
homem ou a mulher mais corajosos estdticos e trémulos, ou entio
num estado de racionalizagio frenética. No entanto, uma morte
muito chamativa pode causar dificuldades se a mamia algum dia

retornar aos It

res que antes fregiientay
O fato de existirem inimigos empenhados em destruir qual-
quer Amenti que venham a encontrar torna tudo mais compli-

cado. Alguns mortais cagam as mimias, perturbados pela sim-

ples possibilidade de haver mortos caminhando pela Terra para

realizar sabe-se 11 que modalidade do mal, Os lacaios mais inte-

lisentes ¢ hostis de Apophis, como os Asekh-sen ¢ os Amkhat,

i se subme-

almejam destruir os Amenti antes que estes consig

4 alastar os

ter ao Feitico da Vida. Todav NiMigos ou escapar
deles nem sempre & suficiente, pois os adversarios mais habili-
dosos gostam de seguir o desesperado cadéver reanimado até

seu destino final para destroir um grupo inteiro deles.

O FEITICO DA VIDA

Supondo que o tem-akh consiga levar seu novo corpo de

volta is Terras da Fé, resta ainda uma tarefa, Ele precisa encon-

trar os mortais leais a Osiris que executario o verdadeiro ritual

que devolve a vida ao falecido. Esse ritual ¢ chamado de Feitigo
du Vida, Rito de Renascimento ou simplesmente Grande Riro.
Felizmente, essa busca ¢ uma rua de mio dupla. O tem-akh sabe

gue deve procurar uma seita que possua o conhecimento misti-

co necessario. Do mesmo modo, varias seiras de lsis, Osiris ¢

outros deuses sabem que o Amenti esté a caminho por intermé-

dio de previsoes feitas por ordculos. As seitas de ressurreigio

seralmente possuem a {6, a persisiéneia ¢ o conhecimento

necessdrios para encontrar e ajudar o tem-akh. Depois que os

acolitos encontram o falecido ¢ o levam para um dos locais

rituais na Teia da Fé, o Feitigo da Vida tem inicio.
As

ara aulra, mas l‘]\lil.‘-ﬁ Cllll]lllhl’lll!illn [&] I.'.'.'lL{i‘l\'L'r th' TIL'L\R{U com as

particularidades do ritual variam um pouco de uma seita

0OS HORRORES DO SOBRENATURAL

A grande maioria dos mortais no Mundo das Trevas
passa pela vida sem a menor nogio de que o sobrena-
tural existe. Os poucos mortais que sabem a verdade
fazem o possivel para esquecer que ji encontraram
alguma coisa fora do comum.

Quando um mortal v& um ser sobrenatural sem o
disfarce que este geralmente usa no mundo terreno, a
pessoa ¢ afligida por um tipo de insanidade tem-
pordria. Essa breve condigao tem muitos nomes —
delirar, perder-se na névoa, rasgar o véu —, mas o
resultado ¢ sempre o mesmo. O mortal torna-se histé-
rico, tem uma crise ou um ataque, foge ou simples-
mente ignora o que existe a seu redor como se nada
fora do comum estivesse acontecendo. Esse estado
delirante passa quando a presenga sobrenatural desa-
parece ¢ deixa o mortal atordoado e confuso quanto
a0 que acabou de acontecer.

Discute-se nos circulos paranormais se esse efeito &
um tipe de camuflagem defensiva gerada pela
prias criaturas sobrenaturais ou um tipo de vélvula de
seguranga psiquica que protege os mortais de algo que
eles nio deveriam experimentar.

Mo importa sua origem, essa tal névoa ajuda a
manter as atividades sobrenaturais longe dos olhos do
pablico, para o bem ou para o mal. Para maiores deta-
lhes sobre esse fendmeno, consulte a segio "0 Véu",
no Capitulo Cinco (pig. 140).

pro-

praticas de ificacio do Antigo Egito. O corpo ¢ embehido

em natriio para ser preservado. Depois, os Orgios internos sio
removidos ¢ colocados em canopos, Por dltimo, o cadiver ¢
envolvido em ataduras inscritas com extensos feitigos de vida ¢

protegio,

Enquante essas etapas se diao no mundo fisico, Antibis con-

duz o espirito unido até os Juizes de Maat. Na rradigio egipeia,

0s jufzes comparam o peso do ab, o coragio da alma unida, ao

da pena de Maat, Esse teste determina se o espirito merece se

tornar uma miimia, ressuscitar ¢ juntar-se i luta para devolver

o equilibrio ao mundo. Uma alma unida consi rada deficiente

¢ rejeitada, € ¢ corpo permanece morto pari sempre, Q espirito
que passa no teste retorma a seu Corpo no mundo fisico no
momento em que o ritual & completado.

No fim da cerimdnia, o tem-akh ¢ o nchem-sen se fundem
por completo. O corpo ¢ totalmente curado ¢ a vida lhe ¢

devolvida, Uma vez completo o milagre, a seita remove as ata-

duras e os ornamentos cerimoniais. Geralmente, resta ainda

algum sinal da causa da morte. No caso de um Sefekhi, o corpo

inteiro pode se achar terrivelmente marcado por cicatrizes,

Com o auxilio da seita que lhe concedeu a Terceira Vida, a

mimia comega sua nova vida como um instrumento escolhido
por Osiris.

MUMIA: A RESSURREICAQ
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O PRECO DA ETERNIDADE

Apesar de possuir grande poder ¢ vida eterna, o Amenti tem
suas limitagdes. Embora imortal, uma mimia pode ser morta.
Seu corpo morre e seu espirito entra no mundo subterrfneo.
Somente apds reunir Sekhem (isto &, energia espiritual) sufi-
ciente ¢ que a alma consegue retornar a seu corpo e ressuscitar.

Além disso, a energia que 0 Amenti utiliza para alimentar sua

Hekau mistica e sustentar sua forma fisica € extraida diretamen-

te da Tein da Fé que lhe deu a vida. Alguns dizem que o
Sckhem, na verdade, provém de Osiris, pois atualmente o deus
reside no interior da Teia da Fé. Enquanto estiver dentro dessa

grande drea geogrifica coberta pela Teia da Fé,

a miimia pode facilmente recorrer ao
poder da mesma. Entretanto, o
Amenti precisa contar com
sua propria reserva inter-
na de Sekhem se deixar

a0, ou entio
conseguir uma reli-
quia impregnada com
a cnergia. O Sekhem
pessoal da mimia nao
dura muito se for
usado de modo insen-
sato, ¢ as chamadas

“baterias de Sekhem”

530 exc vamente
raras.

A possibilidade de
ser capturado pelos
inimigos de Maat sem
uma rede de seguran-
¢a espiritual poderosa
como essa é aterrori-
zante. Nio € de se sur-
preender que a maio-
ria das miamias prefira
permanecer nas pro-
ximidades da Teia da
Fé e que aquelas que
se aventuram  pelo
mundo retornem com
tanta freqiiéncia.

A PESAGEM DO CORACAO

Pode ser dificil para uma mamia expressar o que ¢ se tornar
um dos Imorredouros. A adaptagiio a uma nova existéncia nio

¢ a mesma para todas as mamias. Todos os espiritos tem-ukh do

Antigo Egito passaram milhares de anos no além, ¢ essa existén-

cia dotou-os de uma quantidade inacreditivel de conhecimen-

to e lembrangas. Entretanto, o Amenti herda apenas uma
¢io do conhecimento do espirito mais antigo, pois o resto do
venerdvel espirito foi perdido nos ventos abrasivos da Dja-akh.
Um grande guerreiro pode ter sido também um sdbio ¢ um estu-
dioso, mas, se apenas seu khaibit sobreviveu & tempestade espi-
ritual, este s6 fornecerd ao Amenti as habilida-
des marciais e a capacidade de sobre-
vivéncia que possuia cm sua
Primeira Vida.
Mao

aspecto da antiga alma

importa  qual
egipcia seja represen-
tado pelo tem-akh, a
'\l.!

uniio entre a alma

forga e a pure

antiga ¢ a moderna
As ve-

podem variar
zes, a fusio das lem-
brangas antigas &
mente atual é perlei-
ta.

vezes, algumas distin-

MNa maioria das

A L]]'.l-

¢oes culturais
méticas demais para
fusdo

permitir pma

impecavel. Para aju-

dar na uniio e preser-
var a consciéncia mi-
tua do Amenti, cada
espirito faz desapare-
cer instintivamente
as lembrangas da vida
que poderiam pertur-
bar sua alma comy

nheira. Um

nehem-
sen pode ter desejado
seu irméo em segredo
durante a Sc_l_:umln

1, mas uma rela-



e b d b D e b e b A e b pd e b d

¢io incestuosa era perfeitamente aceitivel na antiga culrura

egipcin. Para poupar a alma moderna da agonia recente da
culpa, o tem-akh enterra instintivamente as lembrangas de um

casamento com um irmio. De maneira semelhante, as duas par-

tes se completam nas dreas do intelecto e da personalidade. Um
fragmento de wlento poderia inspirar wn atleta eswipido,
enquanto um cientista brilhante poderia se distrair com os
impulsos razoavelmente simplistas do khaibir.
|

nante na unido. Hia que se admitir que a parte defeituosa ¢
fr

!\]1L‘S.1]' (&1 ;Iil15l€ F Liil'l'l:\ H'Il];li.'r'l'l:\ permanece dl\]nll'

A

ca do nehem-sen € extirpada a fogo para dar lugar ao tem-

akh. Apesar de ndo poder se vangloriar de uma memdéria mile-

nar, uma proporgio bem maior de seu ser constitui a mistura
dos espiritos. A unido ¢ semelhante 3 relagio que o mortal tipi-
co tem com sua consciéncia, O tem-akh ¢ uma parte do todo.
Ele vé as coisas de uma perspectiva um pouco diferente, mas
continua indivisivel. O antigo tem-akh assume a mesma fun-
¢do que tinha em sua vida anterior, refletindo apenas parte de

uma personalidade. Portanto, um khaibit normalmente se esta-
belece nas prolundezas do inconsciente do Redivivo ¢ fortale-
ce O lld com 'i'l'l.‘\'l Ill“(lﬁ L!L' ll”.'l .'1]:11['}“]0.‘:. PU[' ouro [EIL!(?‘ um .‘1":[[']1]
fortalece a consciéneia e promove um pensamento ético mais
elevado.

Ainda assim, o espirito egipcio pode se enterrar tio fundo
eim ilI_L!llnS Cils0s que o ||‘Jl‘]]'n]l':'| 11“!(1(.‘“)':1 4] p(."l'!ll.‘h(.‘ :lpl:mb: como
estranhas lembrangas de uma vida passada, Um individuo dota-
do de uma mente cientifica pode se recusar a acreditar que o
tem-akh seja algo mais do que uma faceta de sua mente. Em
alguns casos rares, os dois espiritos podem ser tio distintos que
nunca chegam a se unir realmente. Um Amenti fragmentado
como esse raramente sobrevive ao Feitigo da Vida inicial. Os
Juizes de Maat exercem seu poder ¢ enviam o tem-akh ¢ o

nchem-sen a seus respectivos locais de descanso.

OS AMENTI

Para compreender a natureza dos Amenti, ¢ preciso aceitar
a idéia cgipcia de que toda a esséncia de um individuo encon-

tri-se rn.‘pn‘.:ix‘l)!:uin om nove partes.

O nome verdadeiro de uma pessoa, ou ren, é uma parte ine-
rente de seu ser, ¢ pode até ser usado para doming-la. O cora-
¢iio, ou ab, ¢ o centro da consciéncia. Os egipcios consideravam
o cérebro tio sem importingia que as préticas de mumificagio
simplesmente o descartavam. O corpo, conhecido como khat, ¢

riy para o TL‘:;MHTC'II 10 L]':'l mim

""\h' I'Kll'lc.\' restantes
que compreendem um individuo sio espirituais. A energia espi-
ritual chamada Sekhem — semelhante 4 nogio de forga vital —
fMlui através Ima ¢ do corpo. O ka vigia atentamente o corpo
durante o morte, protegendo-o contra o mal. O ba viaja para os

reinos espirituais ¢ retorna apenas para ajudar a completar o

renascimento. O khaibit personifica a perversidade, a violéncia

¢ o descjo da alma. O sahu ¢ a porgiio eterna ¢ incorruptivel da

alma que habita o paraiso egipcio, conhecido como Aaru. A

khu envolve o corpo ¢ a alma como um:

wra proetora ¢ serve

para fundir os clementos materiais ¢ espirituais,

DL‘:“.‘?C‘\' nove (.L'I]“j?l)l“‘l'll'k'.‘i l]l) SCT, O ren, o '.l]‘ co t“-L‘khL'll'l

sa0 interiores e caracterizam tanto o corpo gquanto a alma, ©

khat, naturalmente, fica no reino fisico. Os cinco aspectos res-
tantes da '.ﬂm;\ existem dvnrrn do |\'|‘l.ll, mas deixam o mundo

”1'.1!(‘1"[;]! t.]'ll'.'l'l'lllﬂ 0 Pessoa morre.

Para sua infelicidade, os espiritos egipcios em Duat eram
al

do milénio. A devastagio espiritual da tempestade extirpou as

vulnerdveis & Dja-akh que varreu o mundo subterrines no fi

esséncias vitais fracas. Apenas os [ragmentos espirituals mais

fortes sobreviveram aos estragos da Dja-akh. Os soldados agres-

sivos ¢ os assassinos deixaram apenas seus khaibic para dar con-

3 l:]]l']'l'

tinuidade a seus nomes e a suas consciéncias. Os arte

tosos e os artistas inspirados persistiram apenas na forma de suas
resplandecentes khu. Os visiondrios ¢ os exploradores sobrevi-

Os magos e os filé-

veram apenas como seus espiritos ba alade

m como o fizeram em

sofos, buscando a perfeigio na morte

vida, desintegraram-se, com a excegfio de seus sahu, Tanto as

almas vaidosas quanto os guarda-costas leais resistiram ao ata-

que apenas por meio de seus protetores espiritos ka.

Poucas almas da cidade de Amenti sobreviveram por

inteiro. Praticamente todas as almas foram estilhagadas e de

das incompletas. es vestigios de espiritos perd

remanescentes I!L‘ SLELs -'III'I’II:‘. C param !\(!ZII'I]IU.“ t‘t‘lll ]Ul'lllll'i[i1

vez na Histdria, Se es

es fragmentos espirituais tinham alguma

C|12111(.:L‘ Li(.' \'(\IlE'I'I'L'I'I'I Qas¢ reunir e I'L‘."\Nll.‘il"ilill', C Ii{l'

1 aproriur

tual. Sem as outras divi-

se perdeu na fdria da tempestade es

soes do espirito, a ressurreigio lhes fora negada para todo o

mpre.

0OS MORTOS CAMINHAM

As palavras de Os

s alcangaram os desesperados fragmen-

tos espirituais que (utnavam desiludidos em meio & desordenm,

e ode a-

s-rei deu-lhes uma nova esperanga. As almas esfarra

iam [.}E_'\tl.'.!' a ressurren

\l('lb' '\Iil'ld'\'l |'hk|l.'. 3 8¢ Lfl1l].\'l'L[\Jj:i.\'d‘1)! Cncon-

rar uma alma vivente adequada a quem se unir. Um mortal que

falecesse insatisfeito seria um instrumento apropriado para a

ressurreigao.

Apesar de sulicientemente fortes para sobreviver i tempes-

tade espiritual, os espiritos antigos.ndo tinham o poder de con-

ferir vida a um caddver. Com esse propdsito, Osiris convocou as

seilas mortais remanescentes que, tempos atrds, haviam se for-
mado para adord-lo e também a sua esposa-irmd, Isis. O antigo
Culto de [

tado dos Filhos de Osiris aferrava-se aos segredos esquecidos do

s sobreviven até a era mode Um grupo fragmen-

1.

5 conferiu

reinado de seu senhor como o Primeiro Farad, C

aos seus acdlitos vivos o conhecimento necessirio para ressus-

citar os cidadios de Amenti, a cidade espiritual. A medida que
cada seita provava sua lealdade, Osiris revelava-lhes o novo
Feitigo da Vida.

Além de o tem-akh precisar de um ser vivo para realizar o

s I!‘I'L‘

Grande Rito, a cerimdnia tem de ser celebra 0 solo

MUMIA: A RESSURREICAO
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A ALMA MULTIFACETADA

O que torna os egipcios tio especiais! Por que s6
eles possuem almas miiltiplas? Se vocé examinar as
fungoes de cada parte do ser egipcio, verd que todas
elas encontram paralelo na cosmologia estabelecida
para o Mundo das Trevas, como descrita em Wraith:
the Oblivion.

O comportamento do ka, que vigia o que lhe & mais
importante, lembra as esséncias conhecidas no outro
mundo como autdmaros. A ressondncia espiritual da
khu, semelhante a uma aura, pode ser comparada i
ligagao mistica entre o morto e o reino fisico e entre os
focos materiais e os efeitos mégicos. J4 que o ba viaja
através do outro mundo para executar tarefas que o
ajudarfio a alcangar seus objetivos, ele se assemelha
mais ao tipo de personagem central de Wraith. A rela-
¢io misteriosamente turbulenta, conflituosa e perigo-
sa do khaibit com seus outros aspectos espirituais
reflete-se no modo como a Sombra atua como a meta-
de mais atroz da aparigio. O sahu se adapta ao concei-
to de um contato com um eidolon mais elevado, ou 2
idéia de um descanso eterno no parafso.

Os papéis do ren, do Sekhem e do khar permane-
cem relativamente inalterados, independente de qual
cosmologia mistica for aplicada. - As distingoes
restringem-se principalmente ao estilo e & aparéncia
externa. Apenas a questio da superioridade mitica do
coragio como o centro da consciéncia, em lugar da
mente, permanece Sem resposta.

Alguns estudiosos espiritualistas do Mundo das
Trevas sugerem a possibilidade de que os seres moder-
nos apresentam as mesmas divisdes da alma expressas
nas crengas egfpcias, mas simplesmente se recusam a
enxergd-las. O resto do ser desconhecido de um auté-
mato pode simplesmente ter se dissolvido. Um espiri-
to ka pode ser tio dominante que o resto do ser cede
4 sua vontade,

s subterriineas e nos saldes dos mais
funerdirias de um império morto
{oram ressuscitadas, Os espiritos que entraram vacilantes nesses

ado do Egito. Em tumb:

antigos templos, as prati

abrigos, agarrando-se a corpos debilitados, foram os beneficia-
rios dos ritos aperfeigoados. Os recém-falecidos voltaram a res-
s velhas almas observaram

pirar, agora unidos

TS Antigos.

o mundo a seu redor, vivas pela primeira vez hd milénios.

Com o fortalecimento de seus seguidores, Osiris recomegou

seu atague aos inimigos de Maat.

EM BUSCA DE MAAT

A palavra "Maat” ¢ traduzida simultaneamente como ver-
dade, equilibrio e justiga. No Mundo das Trevas, Maat é um
conceito ¢ uma divindade. Essa criatura semelhante a uma

deusa representa uma das faces da ordem divina estabelecida
pelo Criador de tudo, conhecido em certas crengas do Antigo

sito como Amon-Prah-Khnum, As mimias buscam esse Pai

de Todos desde suas primeiras jornadas em Duat. Até o puro
sahu que retornou dos Campos do Paraiso encontrou apenas os

seguidoras de
nio fala do Pai

servos do grande deus. As mimias mais antig;
Hérus, dizem que ji faz muito tempo que Andbis
de Todos. Aos olhos dos fiéis, apenas dois seres conhecem a

s, que j& o demonstrou mantendo-se invio-
c

¢ ainda

vontade divina: Osi

livel durante milénios sobre o trono de Amenti; e Maat, g

domina os Juizes do Equilibrio. Esse argumento tornou-s

mais forte depois que as duas divindades, juntas, concederam o
dom da ressurreigio. Os Redivivos jamais esquecem que o deus
da vida colocou o préprio coragiio no prato da Balanga de Maat
mais de uma vez. Se o sublime Osiris considera a ordem divina
mais importante que sua prépria vida etern
devem proceder as mimis

Existem 42 seres, chamados simplesmente os Juizes de
Maat, que analisam cada alma levada até eles por Anibis. As
almas consideradas deficientes sio arremessados no obl

i, Assim também

s a quem ele concede nova vitalidade.

enquanto as demais recebem permissio para continuar com
seus deveres no mundo subterrineo. Os Amenti nio sabem
exatamente quem ou o que sio os Juizes de Maat. Alguns
acham que se trata de espiritos nobres, elevados a suas posigoes
pela deusa Maat. Outros desconfiam de que sejam os filhos de
outros deuses executando os deveres de seus pais divinos. Nio
importam suas origens, os Juizes tém o dever sagrado de julgar
as almas. Até mesmo os eternos Amenti precisam enfrentar os
Juizes de Maat. Toda vez que uma miimia é morta, seu espirito
viaja para 0 mundo subterrineo ¢ se apresenta diante de um dos
Juizes. O Amenti precisa provar que ¢ digno de manter o dom
da imortalidade antes que lhe permitam voltar & forma mortal.
Um espirito ardiloso pode enganar alguns juizes, mas a Balanga
de Maat sempre percebe o real valor de todos.

Consulte o Capitulo Cinco para maiores detalhes sobre os
Juizes de Maat e o papel que estes representam.

A BALANCA DESEQUILIBRADA

O hediondo rei dos demdnios, o devorador Apophis, sempre
agiu em oposi¢io aos desfgnios de Osiris. Desde antes de a pri-
meira luz de R4 brilhar no céu, a Grande Serpente tentava mer-
gulhar o mundo na escuridio. Quando Osiris surgiu no reino
terreno, a ira da serpente voltou-se contra ele. O Primeiro Fara6

baniu o monstro do coragio dos homens, condenando o cani-
balismo e levando as leis de Maat para o Nilo. Apophis encheu-
se de colera e serpenteou pelo mundo subterrineo, tentando
aniquilar a vida e eliming-la da criagdio. Sinais de sua corrupgio
podem ser encontrados em acontecimentos importantes —
nato de Osiris por seu irmio Set — e pequencs
— como a tentagio das drogas. A serpente almeja inclinar a
Balanga de Maat até o ponto em que toda a existéncia venha a
deslizar para dentro de sua bocarra.

Os servos de Apophis variam desde os poderosos até os fra-

COMoO O as

cos e desde os sadicos até os estipidos. O escuro deus Set decla-
rou o Egito — e depois o mundo todo — seu dominio ¢ agia
como juiz ¢ exccutor em nome da serpente. Os Seguidores de

CAPITULO UM: JULGAMENTO NO PARAISO
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Set, mortos-vivos que se alimentam do sangue dos viventes,
deslizam pelas sombras da noite como o veneno pelas veias de
um homem, Apesar de os Filhos de Set agora declararem que

seu deus estd em guerra contra Apophis, os Redivivos acreditam

que eles fazem s alegagdes por temerem que a Grande

Serpente logo venha a cobrar de seu desobediente lacaio aguilo
que The ¢ devido.
As Mamias Malditas

voltam i vida como os Redivivos, mas nunca se apresentam aos

os leais guerreiros de Apophis -

Juizes de Maat. Em vez disso, o poder dessas aberragoes deriva
diretamente de Apophis, O pior ¢ que aprenderam a reviver
espiritos Malditos menores, ou ifrites, nos corpos dos mortos,

um arremedo dos rituais de mumificagio que utilizam os

canopos. Esses malignos caddveres ambulantes sio conhecidos

como Asckh-sen, os ceifadores. Eles cagam os seguidores de

Osfris com um desespero sinistro. Engrossando a lista dos vis

lacaios de Apophis estid a antiga seita egipeia dos Amkhat. |

terriveis canibais alimentam-se de carne humana e também dos
de adquirir um poder desvirtuado.

FACCOES REDIVIVAS

O espirito de Maat, o equilibrio da vida ¢ da natureza, foi

Amenti com a intengi

subvertido. A corrupgao estendeu-se até o mundo subterrineo,

desencadeando a recente lt:lnpusladc L‘sl‘.iritll}ﬂ. MNem mesmo a

erande cidade espiritual egipeia de Amenti conseguiu resistir is
forgas do oblivio. Foi 56 por intermédio dos esforgos do deus-rei
Oksiris que os espiritos estilhagados do Reino Sombrio de Areia

sobreviveram. Com o despertar de Osiris, os campedes de Maat

comegaram a se organizar como ndo o faziam havia milénios.

Para auxiliar na luta de seus seguidores contra a corrupgio

de Apophis, Osiris presenteou seus adoradores mortais com o
dom de um novo ¢ mais potente Feitigo da Vida. Os velhos
sacerdotes de Isis ¢ Osiris atraem novos seguidores, e novas

mizagoes tém surgido para se juntar ao conflito. Como a

vontade de Osiris permanece obscura, esses grupos procuram a
lideranga das novas mamias que ajudam a criar. Apesar de os

tem-akh terem passado séeulos na presenga do Senhor da Vida,
nao se deve considerar os Redivivos como servos robdticos de

L

Na verdade, alguns adoradores afirmam que grupos
rivais l'.l).']'(]l'l'lpl.'i".'l'l'l] [ LIL'HL'j{]S L!l) L]L"l'l.\'l'L'i cm f‘.\\‘l)[’ \’L‘ sCUs pt’l’)-
prios interesses. A maioria dos grupos concorda em lutar para
devolver Maar a0 mundo, mesmo que discordem quanto aos

métodos.

OS LACOS DA FE

Os remanescentes modernas das antigas seitas herdaram

rituais

grande sabedoria ¢ poder mistico dos ensinamentos esp

de [sis e de seu esposo divino. Desde o auge de seu poder duran-

te os periodos dindsticos da Histéria egipeia a sua quase destrui-

A0 s Maos dos monarcas pés-ptolomaicos, as seitas experi-

fatais.

mentaram de udo, da supremacia politica a perseguigdes

Caminharam ao lado dos deuses e suportaram a ira dos dema-
nios. Seus ensinamentos foram tio difundides em tantos lugares

que alcangaram todos os recessos do ocultismo ocidental, mas

também passaram a figurar em brochuras baratas e romancezi-
nhos de quinta categoria.

Apesar de seus antigos vinculos com as mamias Shemsu-
heru e outros misticos egipcios, os cultos de Osiris ¢ [sis foram
desmoronando aos poucos como tumbas esquecidas no deserto,
Todos os anos, segredos eram perdidos devido a erosio da 16
pelos ventos do tempo. O deus e sua irmd desapareceram na
obscuridade e nas lendas. As seitas fragmentarame-se devido a
discussoes fteis sobre o poder secular. Alguns membros das sei-

uidores

tas chegaram até mesmo a recorrer ao Abrago dos se

vampiricos do deus ¢ o, Set. As seitas foram deixadas sem

rumo e desviaram-se do caminho de Maat como criangas perdi-
Ll.

Osiris sentava

. Apophis assistia a tudo com imensa sati

A0 engquanto
¢ imdvel sobre seu trono.

Quande Osiris entrou na Teia da Fé para escapar 4 {dria

incessante da tempestade espiritual de Apophis, os fi¢is senti-

ram sua !‘.I'L‘.RL‘I)E,'II < l]lL Iram-se, (_} S&_‘[]])IH' l|.l \-'I'II.{.l nao o

abandonara. Os misticos dispersos retornaram com plena con-

vicgio aos dogmas iticas encobertas pelo tempo. No
entanto, a influéncia corruptora de Apophis era tho grande que

nem todos acreditaram nas vi

OCS. -'/\ﬁ l“.'ll.:["l‘ll.'ﬁ \lilﬁ seiras I:)mh'l'-

nas, seduzidas pela riqueza e pelo poder marteriais, denunciaram

esses videntes como falsos proferas e os expulsaram.

Aqueles que confiavam na sabedoria dos ordculos deram

ouvidos. As rcwl:ngi'aua‘ surgiram como antes s acontecera em

épocas mais religiosas, quando os devoros eram vener:

¢ o8 Filhos de Osiris recor-

W

sacerdotes mais esclarecidos de s

naram aos locais que foram santificados na aurora da Histéria.
Duando os recém-falecidos retornaram i Terra Santa, tripegos,

agressivos, a rastos ¢ sob a orientagio dos espiritos tem-akh, os

cultos de lsis ¢ Osiris '.l;__le'.H';i'.n'um-nns de hl'nsu.\ abertos, Os
mortais ouviram o chamado de seu deus-rei ¢ tentaram ajudar o

criar um exéreito de luz eterna capaz de derrotar as trevas que

am par vir.

O CULTO DE ISIS

Desde que desceu drerra, a deus

. Enquanto seu esposo-irmio d

srve de figura mater-

na i humanid liava-se

com os deveres de governar um grande reino e proteger a huma-
nidade da corrupgiio, a deusa estudava as artes misticas com o
deus Tot. Sua experiéncia como mie, irmd, maga ¢ proteton de
seu esposo na morte dotou [sis de grande paciéneia ¢ a lez
amada pelo povo. Antes de morrer, Isis compartilhou sua sabe-
doria com muitos de seus adoradores.

s mais fidis dess

:s adeptos mantiveram viva a ¢ nos deu-

ses egipeios durante milhares de anos, Eles protegeram ¢ servi-

ram o filho imortal de Isis, Horus, e suportaram as arrasadoras

e dos

'Ju]\l'ud;ux‘(ws dos servos de Set. Infelizmente, o pas

séculos diluiu ¢

&, A sabedoria LlL'.\';q‘.'.n'cu'u. e o Culto de lsis
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foi tomado pela desordem. O usurpador, Set, quase destruiu a
seita na época de Cledpatra e até conseguiu roubar o precioso
Feitigo da Vida original. A seita mal sobreviveu a essa devasta-
o, ¢ as proprias mimias que havia ajudado a criar nio confia-
vam mais nela.

Ironicamente, a invasio romana do Egito garantiu a sobrevi-
véncia da seita. O Culto de fsis encontrou nova vida ao se espa-
Ihar pelo império dos invasores. Alguns membros da seita fica-
ram preocupados com a redugio dos ensinamentos de Isis a
meros ritos sexuais nas adaptagdes de outras culturas, mas a pos-
sibilidade de manter vivo o nome da deusa nio podia ser ignora-
da. Muitos fragmentos da seita separaram-se e esqueceram quase
todo o seu legado, a nao ser pelo nome. Outras facgdes jun-
taram-se 35 sociedades misticas herméticas e passaram a praticar
amagia sem qualquer interesse religioso. Com o passar das déca-
das, as lembrangas referentes a fsis tornaram-se obscuras.

Na idltima década do século XX, o Culto de |
atividade, digamos assim. Alguns membros procuraram os espi-

i voltou 2

ritos das antigas mimias que vagavam pelo mundo subterrineo
num esforgo desesperado para ressuscitd-los. Outros tentaram
restabelecer o esquecido Rito de Renascimento. Indicagoes
dessas atividades escaparam para o mundo exterior, encorajan-
do estudos de egiptologia em niveis jamais vistos desde o inicio

do século. No entanto, esse frenesi religioso nio dominou

todos os membros da seita. Alheios ao sobrenatural, alguns
ramos da seita continuaram com o charlatanismo e o ocultismo
politico. Outros se apegaram a grupos de feitigaria nos quais
aqueles que eram leais a Osiris niio confiavam. Algumas seitas
ainda nutriam antipatia por Hérus por terem sido, no seu
entender, tratadas como filhos bastardos durante milénios.

A medida que o novo milénio se aproximava, os membros
atentos da seita e ainda {iéis a Osiris tiveram visdes de um futu-
1o que prometia o retorno do deus-rei. Eles correram para a
Terras da Fé a fim de se prepararem e trabalharam frenetica-
mente, pois o prentincio de uma grande calamidade os enchia
de terror. Quando o deus da v
nos locais sagrados da Teia da F¢, pequenos grupos ji estavam

falou aos membros da seita

preparados. Quando os Amenti deram infcio a sua inexordvel
peregrinagio de volta ao lar, o Culro de [sis estava a postos para
assumir o papel antes desempenhado pela antiga deusa-mae.

O Culto de [sis ressuscita os Redivivos empregando o novo
Feitigo da Vida. Seus membros véem as mamias modernas
como os escolhidos dos deuses e consideram seu dever ensinar
aos Amenti a feitigaria ¢ o conhecimento mistico que os
tem-akh podem ter perdido. Devido & essa assisténcia, os ado-

radores de Isis siio, geralmente, o grupo mais maternal em rela-
¢fio s novas mimias. No entanto, a maioria espera alguma
recompensa dos deuses. Eles encaram os Imorredouros como
representantes da divindade e quase sempre esperam favores
pelo papel que desempenham na assisténcia aos Redivivos.
Pelo fato de verem aqueles a quem ressuscitam como bén-
gios divinas, os membros da seita protegem em demasia os
novos Amenti, Essa tendéncia maternal pode se expressar como

ciiime e culpa, pois a seita se esforga para orientar o desenvol-
vimento de seu pupilo; ou como amor ¢ orgulho, iguais ans que
se sente pelas realizagdes de um filho. Essa natureza protetora
também leva o Culto de |
dedicados, mas que nio tém a menor nogio do que estio real-
mente fazendo. Nio ¢ & toa que essa atitude superior acabe por
nio granjear a estima dos Filhos de Osiris ¢ de outros grupos.

s a rejeitar outros grupos igualmente

OS FILHOS DE OSIRIS

Os Filhos de Osiris mais velhos alegam que ja foram ghuls
— o que os europeus chamam de vampiros. Nos tempos anti-
gos, eles se alimentavam de seres humanos para sobreviver.

SALVACAO NO NOVO MILENIO

Os dltimos dias do milénio passavam rapidamente e
as previsdes catastrificas e febris dos pessimistas e dos
literalistas do Apocalipse chegavam ao auge. Os espi-
ritos sitiados que jaziam no moderno mundo subterri-
neo egipcio eram destruidos pelo continuo cataclismo
da tempesrade espiritual. O Culto de [sls, uma seita de
mortais leal a Osfris desde os tempos antigos, lutava
para reverter a fiiria de Apophis antes que se rompes-
se a Mortalha, o que provocaria uma destruigio inco-
mensurdvel no mundo dos vivos, Meses de rituais e
oragdes renderam poucos resultados.

Enquanto isso, os celebrantes organizavam festas
fantdsticas para comemorar a virada do milénio em
“todo o mundo. No Egito, o Ministério do Turismo pla-
nejava uma festa impressionante ao redor da Esfinge e
das Grandes Piramides, apesar das ameagas dos-extre-

_ mistas mugulmanos de transformar as ceriménias em
banhos de sangue.

Os sacerdotes de Isis perceberam que a grande
comemoragio poderia fornecer o poder necessirio
para a execugio de um ritual de protegio em grande
escala. Enquanto o sol se punha na Cidade dos
Mortos, no dltimo dia do milénio, os sacerdotes lide-
ravam procissdes a praticamente todos os santudrios e
templos antigos da regiao. Os derradeiros minutos do
milénio_chegavam ao fim, os folides comemoravam
com arrebatamento, e o Culto de Isis realizava sua
cerimfnia secreta,

O mundo niio apenas sobreviveu 2 virada do milé-
nio como o acontecimento se deu de maneira quase
anticlimdtica, sem violéncia nem acidentes. Os misti-
cos sensiveis ao outro mundo testemunharam um
abrandamento notdvel no perturbador furacio espiri-
tual que ainda ameagava os mortos, Um vislumbre de
esperanga transpareceu e a Esfinge aguardou ansiosa-
mente a chegada dos Redivivos com o raiar do dia.
Apesar do adiamento, os membros sobreviventes do
Shanu-atiu sabem que o perigo niio passou. Eles se
lembram de que cada tempestade espiritual pressagia
uma grande tragédia na Terra e oram para que os
Renascidos possam nos salvar do mal que nos espreita,
seja ele qual for.
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Quando Osiris proclamou o fim do canibalismo, alguns ghuls
rebelaram-se ¢, devido a sua insubordinagio, foram queimados
até a morte pela firia de Ri. Os demonios do sangue sobrevi-

rame-s¢ nas St‘lﬂlﬂ'llb ¢ cont inuaram com seus hi’l]?"l-

ventes refugi:

sio ghul de nome Khetamon desviou-se do

tos vis. Entdio, um
caminho das trevas ¢ langou-se aos pés de Osiris. O deus-rei
perscrutou o coragio de Khetamon e viu que ele realmente nio

des

javia mais se banquetear dos vivos, apesar de ndo conseguir

ar de fa

.!L'E

2 lo. O Primeiro Farad abengoou o arrependido
Khetamon e o ensinou a lutar contra a Corrupgao que se escon-
dia em seu espirito. Correm
boatos de que Osiris chegou

a deixar Khetamon beber de

seu proprio sangue para se
purilicar. Diante da miseri-

cordia do deus-rei, outros

deménios do sangue busca-
ram a redengao. Como a
severa disciplina religiosa e
os profundos ensinamentos
filosoficos de Osiris deram-
lhes um novo propésito, os
shuls arrependidos passa-
ram a chamar a si mesmos de
os Filhos de Osir

Sem que Osiris soubesse,

Ser retornou do exilio toma-

do pela méicula sanguindria

do Corruptor, Por ter se tornado
um ghul poderoso, Set atacou
Os

Dessa vez, ele recorreu & asti-

, como fizera no passado.

cia e 4 traigio, acentuadas por

seus poderes perversos. Osiris
sucumbiu aos planos malignos
de Set, ¢ o deus escuro transfor-
mou a corte do faraé num ninho
de viboras imortais.

Apesar de a traigio de Set
privi-los de seu senhor, os Filhos
continuaram seguindo os ensina-
mentos de Osfris. Khetamon foi o lider da seita durante séculos
antes de os segpuidores de Set o matarem. Ha eras, o édio dos

shuls de Set ¢ um veneno para os Filhos de Osiris. Durante
milénios, eles se esconderam nas sombras de templos estranhos,

praticando uma forma de autocontrole ascético que viriam a

chamar de Bardo. Alguns transformaram ¢ sciplina no cen-
tro de suas proprias ndo-vidas, A maioria achava diffeil se man-

ter fiel aos principios estabelecidos por Osiris. Alguns chegavam

alé o respeitd-los — e aos principios de Maat — apenas da boca

para fora e s6 quando isso servia a seus interesses.
Entio, depois de milénios, Osiris enfim despertou. Ele sen-

tiu a presenga dos ghuls ¢ viu que muitos eram criaturas de isfret

— a escuridiio, a desarmonia e o desequilibrio. Osiris julgou-os,
como era seu direito, Sabendo quao diffcil pode ser manter-sc
fiel a5 sentengas de Maat, Osiris abrandou seu julzamento com

a compaixio. O deus-rei reduziu a goras de fogo solar aqueles

dentre seus “filhos” que haviam servido a suas naturezas mais

sombrias — e, por conseguinte, a Apophis. Osiris transformou

ElH]1llHIHh :ﬂu:u1n\ C lHtHIJgfu“

novamente em homens

concomitantes — aqueles que se abstiveram de consumir say
gue humano e conservaram valores humanitirios incon-
restiveis.
Dotados com o conhecimento do Grande
Rito, os Filhos de Osiris, agora novamente

i de Abido,

maortais, retornaram {

o mais sagrado dos sitios antigos

ra os sacerdotes de Osiris,
QOutros  —  mortais  que
nunca conheceram a mal-

digao do ghul juntaram-se a
cles ao longo do caminho. Todos os
atuais Filhos de Osiris sio humanos...
apesar de alguns deles lembrarem-se cla-
ramente do passado.

Qs Filhos de O

fritos dispersos

grocuram os ¢

de Amenti por devogiio ao deus
da vida. Alguns dos Filhos de
Osiris
readquiriram 2 mortalidade

que sO recentemente
w@m pena dos Redivives, Eles
presenciaram séculos de per-
versidade e relutam em conde-
nar outras pessoas a esse desti-
no. No entanto, eles respeitam
os ensinamentos de seu Primeiro

Farad e impoem a vontade de seu

deus sem questiond-la.

Alguns dos Amenti que che-
gam para receber o Feitigo da Vida
sA0 perigosos, pols Ao conseguem
dominar seu khaibit, Por isso, os Filhos

de Osiris ajudam esses individuos a contro-

lar seu lado bestial. Séculos de luta contra

uma natureza sanguindria familiarizaram-
nos com os perigos da fera interior.

Seus esforgos para auxiliar as novas mimias ¢ o fato de

Osiris ter achado conveniente purificar os fi¢is da maldigio ¢

também lhes devolver a morralidade tém menos importincia do

que esperavam os Filhos, Tanto o Culro de lsis qui

Shemsu-heru demonstram pouca confianga num grupo forma-

do em rorno do que antes eram criaturas das trevas su
de sangue. Eles podem até ser mortais, mas os oulros seg
de M

de Osiris.

at gostariam de conhecer as motivagdes reais dos Filhos
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OS SHEMSU-HERU

Milhares de anos atrds, Horus, o Vingador, e sua mae,

ressuscitaram as primeiras mimias. Esses Redivivos juntaram-se
ao filho de Osiris em sua cruzada para vingar a morte do pai e
destruir o usurpador Set. Essas mimias ficaram conhecidas
como Shemsu-heru, ou Seguidores de Horus, e aumentaram
lentamente em niimero até chegarem a 42, uma para cada um
dos Juizes de Maar.

Os tempos tém sido mais dificeis para os Shemsu-heru do
que qualquer pessoa moderna possa imaginar. Algumas mimias
perderam a esperanga depois de passarem centenas de vidas
retornando As mesmas provagoes terrenas, Algumas deixaram

de servir ao Vingador para se dedicarem a objetivos pessoais e
menos nobres. Uma delas até mesmo traiu o Reino Sombrio de
Areia, entregando-o aos vampiros. Como punigio, ela foi remo-
vida da propria realidade com o emprego da mais poderosa
Hekau de Nomenclatura. (Alguns se perguntam se foi essa trai-
§do que deu inicio aos acontecimentos que levaram a Dja-akh).
Um niicleo de Shemsu-heru permaneceu leal durante milénios
aseu deus terreno, Hérus, e ao pai deste.

Quando entrou na Teia da Fé, Osiris mandou seu filho reu-
nir aqueles que se mostraram fiéis e cometer suicidio ritual.
Recém-mortos, exatamente como seus primos Amenti, os
Shemsu-heru receberam o novo e mais completo Feitigo da
Vida. Essas miimias antigas readquiriram a forga vital pura sem
a qual viveram durante tantos séculos. Alegraram-se com a
vitalidade divina que revigorou suas almas ¢ percorreu seus cor-
pos. Horus e seus discipulos retornaram i vida prontos para

liderar as outras mimias que os acompanhariam rumo a um
admirdvel mundo novo.

As miimias antigas que servem a Hoérus e aos preceitos
de Maat sio seres extremamente poderosos, respeitados pelos
tem-akh que se recordam delas ¢ temidas por aqueles que
outrora as desafiavam. Sio os Imkhu, ou Venerados, ¢ trazem
consigo lembrangas quase completas de intmeras vidas, assim

como a vibrante forga vital da ressurreigdo.

Hérus e seus conselheiros Imkhu retornaram ao maior dos
templos do Vingador, em Edfu, entre Isna e Assud, no Egito.
Apesar de a maior parte da cidade original de Djeba estar em
ruinas, 0 Templo de Horus ainda se encontra de pé. O Vingador
umiram o controle das escavagdes das mas-

e seus seguidores

tabas egipeias ¢ das casas bizantinas que foram escondidas pela
passagem dos séculos. As vezes, uma mamia jovem portando
fragmentos das lembrangas de seu tem-akh aparece em busca
do Farad Vivo. Todos saem desse cncontro profundamente
alterados. Os Amenti niio sdo os tinicos suplicantes a aparecer,
Os mortais ouviram os boatos de que Hérus, o Vingador, ainda
vive, ¢ acorrem a Edfu para adori-lo. Esse movimento frustra os
cultos de Isis e Osiris, incapazes de oferecer seus proprios deu-

ses vivos, Diz-se que o filho de Osiris tornou-se uma divindade

com cabega de falciio e sua presenga ¢ tio poderosa que a maio-
ria das pessoas ¢ incapaz de suporti-la sem logo perder-se em

adoragio desinteressada. Aparentemente, s6 os Imkhu tém a
forga de espirito necessdria para resistir 4 influéncia divina de
Hérus. Eles atuam como os intermedidrios de Hérus, mais para
proteger os visitantes do que para defender seu deus.

Os puristas mugulmanos estio comegando a se preocupar
com o renascimento do que consideram ser um culto herético.
Os seguidores do Vingador reagem a isso vasculhando a cidade
em busca de for:
filho de Osiris tém um grande respeito pelos Redivivos visitan-
tes, ¢ alguns grupos s vezes tentam se juntar a uma mimia em

steiros intrometidos. Os mortais que seguem o

suas viagens para além de Edfu.

Alguns Amenti acham perturbadora a devogio desses
novos amigos, assim como varios dos outros seguidores de
Osiris. Os adoradores de [sis consideram os Shemsu-heru apa-
rentemente mais leais a Hoérus do que a Osiris. Existem :
tos de que o Filho Vingador, tendo finalmente voltado i vida de
verdade, possa estar prestes a depor seu pai e a tomar-The o
lugar como senhor de todas as coisas nos reinos dos vivos e dos
mortos.

¢ hoa-

OS ESET-A

Crengas dissidentes no interior do Culto de Isis ¢ dos Filhos
de Osiris acreditam que cada um dos locais de descanso das par-
tes do corpo de Osi
da energia divina do deus-rei.
que contém o Sekhem de Osiris, de modo que possam recons-
trui-lo no reino terreno. Outras facgoes acham que essa aborda-
gem beira a blasfémia, especialmente porque :
tem que o coragio do deus-rei é a sagrada Caaba isl

is abriga reliquias que absorveram porgoes

Eles tentam reunir os artefatos

mica.

Acredita-se que Osfris foi desmembrado em dezesseis par-

tes: a cabega, as plantas dos pés, os ossos, os bragos, o coragio,

as entranhas, a lingua, o olho, o punho, os dedos, as costas, as
orelhas, o falo, o tronco, a‘cabega com a face de um carneiro ¢
o cabelo. Supostamente, os locais ligados a essas partes sio
Ament de Koptos; Aa-ab, em Elefantina; At-rut-f, em
Heracle6polis Magna; Cusae; Heli6polis, An-Ament, em Sma-
behutet (Didspolis); Letopolis; Pa-Thuhen, em Sais; Meh-ra- f,
em Hermopolis; Athribis; Ag (Sccdm) Ab, no nomos libio;
Het-sera, na cidade de Netert, e Aph

A maijoria dos Eset-a acredita que essa incoeréncia entre

dezesseis partes e catorze locais pode ser resolvida se a “face de
um carneiro” for considerada como alegoria de uma representa-
¢@o do Criador e se for levada em conta a lenda de que o falo
de Osil

de escarificagio das mamias conhecid

s foi engolido por um peixe naru. O horripilante ritual

as como Sefekhi

esse mesmo padrio. Nio ¢ de se surpreender que essas miimias
estejam entre os principais partidirios dos Fset-a.
Infelizmente, muitos dos locais que conteriam os restos do

deus foram pilhados ao longo dos milénios e seus arte
espalharam-se pelo mundo. Por necessidade, a busca dos Eset-a

estende-se a todo o mundo e foi até parcialmente responsivel
pela mudanga ocorrida na politica de muitos governos com rela-
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gio a devolver as reliquias egipcias a sua terra natal. No entan-

to, os

1 se preocupam muito pouco com as leis terrer

do se trara dos restos do deus-rei. O risco de os mort

qu

virem a destruir acidentalmente ou fragmentar ainda m
recipientes que contém a esséncia de Osiris leva os Eset-a a
tomarem atitudes de
ou a0 suborno para obter tesouros apenas pela oportunidade de

adas. Recorrem até mesmo ao roubo

averiguar se estes &

i0 ou ndo um dos restos perdidos. A preocu-
pagio dos outros seguidores de Os s zelosas buscas

ar Me

desse

upo possam desa

t na mesma medida que a pro-
movem.

0OS IMKHU

Os devotos provenientes de Edfu dizem que Hérus
¢ servido por doze Imkhu. Nenhum deles é capaz de
nomear todos os doze, mas certos nomes
nados repetidamente. Eles contam que, quando os
Imkhu passaram pelo segundo Grande Rito, Osfris
selecionou apenas os tem-akh mais podercsos para
completd-los.

Mestha supostamente estava vivo quando Osfris
veio 4 Terra pela primeira vez, 0 que torna esse sibio
e velho fazendeiro mais antigo do que Hérus. Alguns
acham que Osfris confessava-se com ele durante seus
afastamentos ocasionais da cidade espiritual de
Amenti. Quando se submeteu ao segundo Rirual de
Renascimento, por ordem de Horus, Mestha engros-
sou as fileiras dos Mesektet, os grandes sacerdotes
celestes.

A senhora Neith foi a feroz e nobre forga bélica de
Hérus durante os longos anos de conflito com os
seguidores de Set. Diz a lenda que ela foi uma guerrei-
ra digna de lutar ao lado da deusa-escorpiso Serget.
Ao se unir aos Redivivos, ela se tornou a melhor dos
Sefekhi.

Tchatcha-em-ankh é considerado o mais poderoso
de rtodos os feiticeiros Redivivos, e seu dominio da
Hekau ¢ inigualdvel.

O escriba Sahura mereceu o desagrado de seu lider
por mostrar misericérdia aos deménios do sangue, mas
o deus Renascido o perdoou apés o retorno de Osiris.
Um modelo de humildade e paciéncia, Sahura tornou-
se um Guardido da Tumba ideal.

Tjeby, conde e chanceler do faraé durante a
Décima Primeira astia, é conhecido por suas infin-
diveis investigagoes sobre os seguidores de Ser. Diz-se
que ele chegou aré mesmo a descobrir o esconderijo do
deus escuro.

Hetephras governou como rainha, mas depois pas-
sou vérias vidas em busca de experiéncias sensuais
para_preencher o vazio deixado pela ressurreicio
imperfeita. Aqueles que” viram seu sorriso alegre
depois de tantos séculos desperdigados nfio tém ddvi-
da de que o novo Feitigo da Vida € a verdadeira
ressurreigao.

A ASHUKHI

Segundo dizem, a sorte da Ashukhi

‘A mudou quando um
mororista distraido atropelou os donos do pequeno negécio de
importagoes. Até entdo, a insipida companhia lutava pela pré-
pria existéncia. Depois que os filhos do casal venderam-na a um
novo acionista por uma quantia ridiculamente pequena, a
Ashukhi encontrou uma ajuda inesperada e uma nova diregio.
Além de adotar um novo logotipo egipcio, com a forma de uma
cabega de carnciro, a companhia deu inicio a uma linha de

investimentos que mistura de maneira bizarra tecnologias ino-

arqueolégicas, algo que confundiria a maio-

vadoras ¢ pesquis

ria dos analistas. Do mesmo modo, embora muitas vezes seja
dificil reconhecer um padrio consistente, o continuo cresci-

inac

mento financeiro da organ sditdveis contribui-

G0 ¢ as

¢oes filantropicas a virias instituigdes educacionais indicam

tanto talento para melhorar o futuro da humanidade quanto

respeito pelo seu passado.
Nare Ashukhi €

miimias quanto os mortais que trabalham para a empresa que-

alidade, ‘A investe em pessoas. Tanto as

rem construir um mundo melhor, Lutam para criar uma fonte
apropriada de riqueza e poder tecnol6gico que serd herdada por

Qsfris quando ele retornar. A competigo direta com as empre-

sas gigantescas que ddo forma ao mundo moderno estd, atual-

mente, além do alcance da Ashukhi, mas a companhia oferece

s mamias uma maneira de esconder seus bens entre uma vida

e outra, além da esperanga de acumular significativa influéncia
econdmica no futuro.

A Ashukhi nio deve ser confundida com as empresas impla-
civeis do Mundo das Trevas. Em tamanho, ndo chega nem perto

desses monstros fenomenais, e niio se beneficia da grotesca

esc

0 econdmica, da devastagio ambicntal nem da inten-

cional corrupgio sécio-politica. A empresa tampouco apresenta

a mesma natureza impessoal dos golias corporativos. Embora os

histaricos e as dos funciondrios sejam mantidos em
sigilo fora da companhia, os segredos internos sio raros.

Os outros grupos, mais abertamente religiosos, especulam
real da Ashukhi S/

financeiros na era moder

. Sem divida, ¢ bom ter

sobre a utilidad

acesso a recu

mas muitos

temem que os funciondrios da Ashukhi passem tempo demais

atrds de investimentos e tempo de menos cagando os lacaios de

Apophis. E exatamente e po de distragio, pensam os

outros, que permite 4 Grande Serpente apertar ainda mais scus

anéis em volta do mundo.

SHUANKHSEN: OS INANIMADOS

Através das eras, v

as mamias abandonaram a congrega-
o dos Shemsu-heru e passaram a se dedicar aos proprios
soes do
Vida

e, em seguida, criou as hediondas Mamias Malditas, Horus

Algumas até cria
Grande Rito. Depois que Set roubou o primeiro F

interesse:

n suas proprias v

tigo

ordenou que ninguém mais usasse o feitigo. Depois disso, ele se

MUMIA: A RESSURREICAQ
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APEPNU

Tecnicamente considerados Shuankhsen, alguns
dos maiores inimigos dos Amenti foram criados por
Set com uma versio roubada do Feitigo da Vida. Esses
Redivivos defeituosos renasceram como terrfveis
monstruosidades, infestadas por espiritos demonfacos
que serviam as sete faces de Apophis. Chamados de
Filhos de Apophis, Apepnu ou Mdmias Malditas, eles
serviram a dois mestres ao longo dos milénios. Na
Terra, sujeitavam-se 4 vontade de Set, mas cada morte
os entregava as garras do Corruptor, Depois que Set
passou a viver escondido, eles ganharam mais inde-
pendéncia e liberdade. Os ghuls que seguiam Set aos
poucos descobriram que seus aliados Imorredouros se
tornavam cada vez mais traigoeiros. Antes da investi-
da da Dja-akh, o demonfaco Apophis alertou seus
filhos. Famintos por mais poder, as sete Mimias
Malditas de Apophis reuniram-se em Rub Al Khali, na
Ardbia Saudita, num sinistro campo de prisioneiros
iraquianos. Quando a tempestade espiritual destruiu a
Terra Vazia, as Miamias Malditas juntaram-se a suas
vitimas rituais na morte. Fartaram-se com os fragmen-
tos impuros dos génios e das almas que varreram o
deserto. Readquirindo uma certa semelhanga de vida
e repleto de poder roubado, o concilisbulo maligno
separou-se, determinado a impedir a ressurreicio de
Osiris.

Além de seus outros dons sinistros, os Apepnu
aprenderam a arte de dotar caddveres com espiritos
Malditos a seu servigo, transformando, assim, corpos
indteis em lacaios reanimados e fiis. Agora, seus ser-
vos cruéis dispoem-se a ajudd-los a matar os Redivivos -
sempre que surgir a oportunidade. Por sorte, as
miimias raramente encontram as sete mortiferas Faces
de Apophis. Entretanto, seus Asekh-sen, ou ceifado-
res, tornaram-se uma ameaga considerdvel.

dedicou a destruir aqueles que desafiavam sua vontade. Com a
investida da Dja-akh, grande parte dessas mimis
pelo mundo subterriineo entre uma vida e outra foi destruida

5 que vagavam

por nio contar com a protegio de Osiris. E possivel que algu-
mas sobrevivam, desde que consigam continuar a evitar os
Juizes de Maar, que, por sua vez, aguardam a proxima aparigio
dessas miimias.

E QUANTO A MINHA MUMIA?

A situagio das mimias no Mundo das Trevas sofreu
uma mudanga significativa. Se vocé interpretava uma
mdmia de uma das edigGes anteriores do jogo, esta
naturalmente curioso quanto ao lugar de seu persona-
gem em Mdmia: a Ressurreigio. A resposta depende
das intengdes de seu Narrador e da natureza de sua
miimia.

Se sua miimia era um modelo de lealdade a Heérus,
disposta literalmente a se sacrificar sem saber se volra-

_ria_ou nao, ela pode ter retornado como um dos
Imkhu. Uma verdadeira lenda entre sua espécie, essa
mamia deve também possuir qualidades que a tornem
digna de redengao acs olhos de Maat e Osris.

Se niio era uma candidata ideal, 6 possivel que sua
mimia estivesse morta quando a tempestade espiritual
se formou, e a alma dela vagava desprotegida pelo
mundo subterraneo. Exposta dessa maneira, a alma de
sua mimia provavelmente foi reduzida a caquinhos.
H4 uma possibilidade de que a infeliz tenha sobrevivi-
do como um dos tem-akh que se unem a um Amenti
recém-criado.

Por dltimo, sua mamia pode ser uma renegada que
fugiu de Hérus e das seitas para manter seus velhos
hébitos. Essa alma rebelde ¢ considerada um dos
Shuankhsen, ou Inanimados. Se for esse o caso, voce
deve adaptar seu personagem As novas regras e adqui-
tir o Defeito: Ressurreigio Inferior, descrito na pig.
69, sem qualquer compensagio,

Os Shuankhsen sdo as mimias que ndo estao propriamente
vivas. Sua forga vital ¢, de certa maneira, falsa ou incompleta, ¢
sua ressurreicho ¢ perceptivelmente imperfeita para aqueles que
s30 sensiveis ao sobrenatural. Alguns dos Shuankhsen defeituo-
sos eram chamados Ismaelitas em homenagem 2 primeira
miimia que sabidamente deixou de servir a Horus. Outros cram
chamados Cabiri em homenagem ao alquimista grego que des-
cobriu o feitigo no Egito. Tanto os Ismaclitas quanto os Cabiri
essencialmente niio existem mais. A maioria sucumbiu ao jul
mento de Maat, embora alguns tenham sido enviados perma-
nentemente para o além ou foram estragalhados na tempestade
espiritual. Os poucos que existem continuam a diminuir em
ndmero,

CAPITULO UM: JULGAMENTO NO PARAISO







Em casa, [é em Detfroif; ela costumava cantfar bfyﬂ?fs. Quando Mareus fomava seu di-
nheiro e 5as‘favé_ffudo..e-m cvack, ela canfava blies. Quando Marews levava putas para
casa, ela canfava bliwes. Quando Mareus.a enchia de porvada, ela canfava blues. Blues no
eafé da manhi, no alimogo e no jawfaﬁ Blies fodos q% dias da serana. Blues sofitarios no
sébado e blues excepeionalmente dolorosos no chl;;‘\_jo, grando Mareus ficava ehapado
€ as coisas pioravam para valer.

Havia dias, principa."mewfe os domingos, em Gue sein vosto estava inchado demais para
canfar. Mas ela consegiia canfarolar, e ainda eram os bfv_it_’,s. Ela achava que sofrer eva a
natureza da vida, mesmo porgue nao conhecia onfra coisa além disso. Pai, padvastos, iv-
méaos, hamorados: fodos a Trafavam como fivo. E efa deixava. Te-r\f_ava SEY Mais gewﬁf,
fenfava manté-los feflizes pava Gque néo a frafassem '{'B'ao. mal. Assim, nao a abandona-
riam. Exa firdo o que sabia fazer, além de cantar bfites.

Quando Mareus acaboun com efa nagquela iffima vez, néo havia blies para cantar «

Pe_"a MENDS he.nf\uiv\-qlue o.fxagﬁss‘e G SENS fﬁ'bios‘ Mpl"{'os. '

E qv\ﬁndo aquefﬁ voz am‘fga, faéo ﬁﬂ'f’fﬁﬁ. Péi‘«j_lﬁwr‘oﬁ se ela qu_ev_ffa viver para sempre,

para canfar tim potco mais, efa disse sim. E quando a voz fornou-se 1uma parte dela e
abrin sewns ofhos morfos, ela ficow firiosa. A fiaria eva fao profunda e infensa que fez
sews corpo morfo se fevantar e andar Andar, o carambal Ela correi como um frem de
carga fora de controle. E isso foi o de menos. E inerivel o Gue nma vida infeiva de raiva

enidadosamente canalizada pode fazer com tim corpo. S6 esperava hao fer matado ne-
nhuma das pessoas que haviam fentado impedi-fa.

Guiada pela voz r\whra e furiosa, ela viafous para mais "on ge do r.lwz Jamais fora quan-
do viva, cf\egm\do aTé a afravessar o oceano escondida no compar‘frmewfo do frem de
pouso de tim jm‘o. Na Turguia, ela os encontfrow. Cf_\amol_»\—os de Macumbeliros. Sé eles pa-
reciam sabey com o que estavam fidando e como confornar sua iva, como ajmcfrl-f'a a
viver novamente. Talvez mais do quie viver. Com Pafavms. magia e 1m poeo de forea es-
'frm‘éﬁio.a, eles a dominaram, corfaram sua pele afé a esenridao aflovar e a envolveram
em tivas de gaze de musselina embebidas em algo salgado. Ela permanecen assim afé
conseguniv cowfro.r'ar_o novo e fenebroso animal que vivia sob sew rosto.

Com a ajuda dos Macumbeiros, ela nao eva mais vum corpo impelido pela sombra nem
i mevo cadéver ambulante. Ela estava viva novamente, e mais viva do que nunca.

Ela e sew animal inferior formavam uma combinacao perfeifa. Excefo por uma coisa.
A miisica se fora. Efa nao consegw’a frazer i1 nota que fosse aos [ébios. Por mais que
fenfasse, nao conse)wﬁ relembrar as. velhas eangoes. N‘em stnﬁf dos blues. Ehruﬁwfo o
vesto dela Aavia morrido e reforiado; & pm’fe qme cantfava bfues permanecera Mor‘:‘a —
morfae Efquecrdﬁ. Os blies Aaviam morrido em sia memoria. i 3

Mas firdo bem. ; ' : '

Ela faria Marews velembra-fos.




SE VOCE DESEJA VIVER
PRIMEIRO PRECISA ASSISTIR AO PROPRIO FUNERAL
— KATHERINE MANSFIELD

N0 e 3 morte 380 08 momentos mais
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te do equilibrio ou morrer. rarissimas ocasides

recusa a imortalidade ¢ opta por seja 14 qual for sua recompensa no

espere ir para o Céu. T

jUe rejelram a ressurreicao com mais Ire-

ou entio nio teriam cometido

1. Eles niio queriam viver,

suicidio. Independentemente das razdes por tris de suas escolhas,

dao wm chega para 14 na erernidade

agmentos do antigo espirito egipcio nio possuem a

inclinagio nem o tempo necessirios para convencer uma alma dos

beneficios da imor

1 de

A maioria dos recém- tllu idos niio 56 € receptiva 4 no
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al.

Depois disso, nada permanece

SURREICAQ




MODELOS DE MUMIAS

A tabela a seguir mostra o tipo de Amenti resultante quando um nehem-sem funde-se com um determinado tem-akh,

sim como a linha de magia Hekau na qual a mamia se especializa.

Tipo de Amenti Tem-akh Tradugio Linha Fundamental de Hekau
Kher-minu ka Guardiio da Tumba Amuletos

Khiri-habi ba Portador do Brasio Alguimia

Mesekrer sahu Sol Noturno Celesrial

Sakhmu khu Cetro Espiritual Efigie

Sefekhi khaibit Desatado Necromancia

Udja-sen especial Julgado qualquer uma

MAIS DO QUE VIVO

Este capitulo apresenta os seis tipos de mdmia produzidos pelo
novo Feitigo da Vida. O tem-akh, ou espirito complementar, que se
funde ao nehem-sen para criar o imortal, determina que tipo de
miimia uma pessoa se torna ao se completar o ricwal e, por exten-
a0, qual linha da magia Hekau ela emprega com mais facilidade.

Ao decidir que tipo de Amenti vocé deseja criar, ¢ importante
lembrar que os escolhidos para a ressurreigio nio surgem a partir
do nada quando o tem-akh lhes oferece a imortalidade. Provém de
todos os modos de vida e culturas do planeta e de todas as camadas

sdcio-econdmicas que se possam imaginar. Seu personagem njo é

diferente nesse aspecto. Ele tinha uma vida antes da ressurreig?

Tinha esperangas ¢ receios, interesses e aversoes. Era a somatdria

de incontiveis experiéncias, de uma mirfade de sucessos e fracass
pessoais, Cabe a voc decidir quem ele era e de onde ele veio,
Vocé precisa levar em consideragio os pélos da personalidade
de seu personagem, tanto o positivo quanto o negativo. Eles fazem
de seu personagem o que ele & E niio € 56 isso: sdo esses dois polos
que chamam a atengio do tem-akh, o “espirito complementar”
egipcio. O conhecimento ¢ os antigos hdbitos perduram na cons-
ciéncia do espirito complementar. O antigo papel desempenhado
pelos diversos tem-akh tem um grande impacto na Terceira Vida
da mimia. Cada parte da alma foi criada para desempenhar um de-
terminado papel depois da morte. Como apenas uma fragio da

alma sobrevive para se ligar a0 novo corpo, o hospedeiro tem ape-

nas as recordagdes mais vagas do passado. Além disso, a natureza
do rem-akh ¢ o papel que este representava no além determina a
escolha de seu hospedeiro mortal e parceiro por toda a eternidade.
O tem-akh se une invariavelmente 4 alma moderna da qual é com-
plemento, procurando por uma alma que seja mais fraca nos pon-
tos em que ele € forte. Uma aspirante a atriz chama a atengiio de
um ka diligente por ter se esbaldado durante ranto tempo na vaida-
de e no auto-enaltecimento. O deterive habilidoso que se entrega-
va sem restrighes a sua cobiga amoral atrai um sahu sabio e justo.
A inseguranga incapacitante de um talentoso pesquisador invoca o
poder vingativo de um khaibir.

Ao comegar a Terceira Vida, seu personagem ¢ impregnado

com uma forga ancestral. No entanto, a ligagao com o tem-akh nio

CAPITULO DOIS:

reescreve a personalidade dele. Em grande parte, ele ainda ¢é a
mesma pessoa de antes da ressurreigio. S6 que agora os vicios que
antes o controlavam perderam o poder. A atriz tira forga & propo-
sito de seu aspecto ka e ndo abusa mais de seu corpo em nome do
sucesso. O detetive usa o centro moral de seu fragmento espiritual
sahu para guid-lo na luta contra aqueles que desrespeitam a lei em
beneficio proprio. O pesquisador impregnado com a aura de um
khaibit tem a confianga necessiria para defender suas alegagoes,
mas ainda tem a humildade de duvidar de si mesmo.

A eﬁc(ll]\'ﬂ lil.! TCln'l‘l\'h sempre fl'l: l'l]ll'i':l(! @ quem seu Personna-

gem era antes de se tornar uma mimia. Entender isso é essencial

imortal

|)11rf| CUI“IJr{.'L'[“.{L‘r COIMo O pcreiunugem ace
¢ seu novo papel no mundo. Obviamente, aqueles que conheciam
O personagem antes de sua morte estio fadados a notar uma mu-
danga dramitica de personalidade apés a ressurreigio. Como a
morte de sua porgio morral pode ter acontecido em piblico, ¢ pos-
sivel que a nova miimia decida que a atitude mais segura seja co-
megar uma nova vida sem contar aos antigos conhecidos que ela
estd de volta. Se retornar a seu papel anterior, ela precisard aceitar
sua nova identidade e a maneira como as pessoas se recordam dela.

Além de lidar com sua vida anterior, o personagem também
precisa explorar sua nova natureza imortal. A ligagio com o
tem-akh confere a seu personagem a imortalidade, o poder de com-

bater os inimigos de Maat, O tem-akh influencia as habilidades ar-
canas que seu personagem emprega na batalha contra os lacaios de

Apophis. Também fornece ao personagem a forga espiritual que

antes lhe faltava, substituindo os aspectos mais fracos de sua naw-
reza por uma forga milenar.

Mesmo assim, tenha em mente que um tem-akh nio passa de
parte de uma alma completa, Nio é uma classificagio social nem

uma designagio profissional. O tem-akh do personagem ¢ uma in-

terpretagio em termos de jogo da mudanga pela qual ele passou na

Teﬁﬁllf[ei§ﬁ(’ e dl’ Como (_‘1(.' agora encara seus deveres Comaer uma

miimia. E, eferivamente, a maneira de o personagem lidar com o
desafio de restaurar o equilibrio césmico. Quer o personagem en-

a0 recém-

xergue isso como um imperativo moral, uma religi
descoberta ou uma compreensio intelectual, o tem-akh ¢ parte de

sua identidade pessoal, e niio de uma instituigio externa qualquer.

OS REDIVIVOS




INDIVIDUOS E FESTEREOTIPOS
Os Amenti njo se organizam automaticamente de
acordo com seus tem-akh. Uma mimia ndo ¢ capaz de

I.F"'I:

para outra e saber de imediato que tipo de espi-
rito complementar provocou a ressurreigio da mesma.
Alguns Amenti nunca encontraram outra mémia

antes e praticamente nenhum deles jamais conheceu

uma das raras mimias ndo-egipcias (consulte o

Apéndice para mais informagdes sobre esses grupos).

No entanto, o tem-akh possui certos hibitos ou ten-

déncias suficientemente discerniveis para que um
Amenti seja ou ndo fiel a certos esteredtipos, Com um
pouco de estudo, um Amenti em geral ¢ capaz de de-
terminar qual rem-akh habita seus respectivos com-
panheiros.

Comeo jogador, entretanto, vocé precisa lembrar
que, embora possam ter algo de verdadeiro, os estered-

tipos nem sempre oferecem um quadro completo.

Apenas os tolos ou os ignorantes consideram o este-
re6tipo um bom guia para se compreender um indivi-
duo, Pode-se falar de um certo maneirismo ou ideal,
como “igualzinho a um Udja-sen™ ou “tipico dos Khri-
habi", mas as designagoes dos tem-akh sio secundirias

as identidades das mimias. Imaginar que alguém sej

fissurado em arte s6 por ser um Sakhmu ou que um
Sefekhi seja necessariamente um assassino brotal ¢ tio
arriscado quanto fazer suposighes sobre pessoas no
mundo real com base em etnias ou religives. A maio-

rin das pessoas sabe que esses atallhos mentais sdo uni-

dimensionais ¢ falhos.

Os Amenti tampouco se dividem em grupos sociais
formais com base no tem-akh, As organizagdes que
atraem os Amenti tendem a ser religiosas, econdmicas

das

ou sociais. As circunstiincias especiais ¢ a histd

mdmias tiveram como resultado a formagiio de facgoes

que trabalham em prol de um determinado objetivo ou
de uma série de objetivos. Diferentes tem-akh aderem
a determinados grupos devido a suas inclinagdes na-
turais. Os Amenti seguem a vontade de Osiris e usam

suas habilidad

es na luta com grande propriedade, mas
cabe a eles decidir como fazé-lo.

Por isso, a0 criar seu personagem, decida quem ele

omo pessoa — antes de ser ressuscitado — e depois

olha o tem-akh que melhor se adapre a essa identi-

A maneira como ele enfrenta a luta e lida com

sua situagao singular é uma conseqiiéneia natural,

se dltimo aspecto € a chave para compreender ¢ descrever

HCU Personagem come uma pessoa :'L";II. COm 1l € Crengas indl

viduais. Esses valores determinam como ele reage a um mundo si

nistro que estd sendo atacado pelas rul'\':l." da corrupgdo. O e kh

mas a

olerece 3 existéncia do personagem uma nova perspectiva,

maneira como este lida com as circunstancias ¢ um produto de sua

identidade e dos ideais por ele defendidos. Portanto, muito embora

o personagem tenha transcendido a mortalidade,

A0 esquecen o

que € ser humano. Os grupos que se reanem sob as bandeiras de

Osiris e Maar influenciam o modo comao seu personagem encara a

luta contra -"\i‘-U[‘-l"-*. mas, acima de tudo, o mimia conserva sua
identidade e tem idéias e interesses proprios. O tem-akh apenas o

ajuda a entender em que diregio se encontram suas escolhas.

O TEM-AKH DO AMENTI

Assim que vocd tiver uma idéia clara de quem foi seu [rersoni-

gem, seri hora de considerar qual rem-akh pode se lipar o ele. As

mumias se distinguem por seu tem-akh, o “espirito complementar
que se uniu ao mortal falecido para ressuscitd-lo. Portanto, como

antes o ka protegia exclusivamente o Corpo, o ]urn';:

l'\i&l\) que se 111]1\“1] a0 ‘-'\‘l“'\]kh kil Lorna-se um llir.\ KE'II'["I'IT.I]U. o

Guardioes da Tumba. Como observado anteriormente, os candida-

10s & ressurreicho geralmente ji sao especiais ¢ falhos em aspectos

cificos. Como resultado da unidio, a antiga alma tem-akh em-

presta a prapria forga ao hospedeiro morral e equilibra seus pontos

fracos. Portanto, o nehem-sen ¢ clevado acima da condigio do

homenm comum. (O hospedeiro também se benelicia da exp

da alma mais antiga. Apesar de uma grande parte desse conheci

mento rer desaparecido quando o espirito antigo foi esmigalhado na

devastagio da Dja-akh, o peso absoluro de séculos de

ainda confere niveis creditiveis de habilidade que as massas

mortais raramente conseguem adquirir.

Talvez 0 mais significativo dos dons recebidos por seu persona-

gem (fora a prapria imortalidade) seja uma afinidade com um [T

especifico de Hekau, ou magia egipcia. Ao criar o personagem

vocd reflete essa afinidade investindo um ponto na linha funda-
mental de Hekau do Amenti.

Além disso, todo Amenti possui habilidades especiais que resul-

tam do papel represencado pelo tem-akh nas terras espirituais. Na
Terceira Vida, a miimia usa esses talentos em sua busea por Maat.

A medida que o Amenti passa a compreender cada vez melhor seus

deveres, seu poder para execuri-los aumenta. Mas Maat & equi
. Agir
de seu papel rorna-se cada vez mais dificil. Esse ¢ o preco gque a
|

nunca

fora

librio, Para cada ponto forte a mdamia tem uma fi

Wi

mdmia paga pela obstinagio na busca de seu objetivo e

8 nova mom

f\])l‘kllr dt‘ ser ]mm‘f\-‘c} superar as |F:l\[UL‘:'I

estari completamente livee delas enquanto nio ating

a perfeicio

de com M

cau
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As segOes a seguir fornecem uma visio detalhada de cada
Amenti e encontram-se subdividas em:

Titulo: O nome dado ao tipo de Amenti.

Mote: Um comentirio que resume a postura das miimias de de-
terminado tipo.

Panorama: Uma descrigdo geral do Amenti, que comega com
um breve comentério sobre o papel do rem-akh, seguido pelo que
ele procura num hospedeiro mortal. O panorama termina com uma
descrigio do papel do Amenti depois da ressurreicao.

O Haje: O tem-akh possui o corpo do mortal para realizar sua

» de vola s Terras da F¢, de modo a poder se subme-

o. Esta segiio descreve os pontos fortes e fracos do
|l'|1l'<"|k|'l cm se Q‘.\l;ld() MOrto-vivo.

A Terceira Vida: Esta segiio descreve como uma mimia que
acabou de ressuscitar lida com sua nova vida no Mundo das Trevas.

Afiliagses: Qualquer grupo ou estrutura social a0 qual o
Amenti pode pertencer
Criagfio de Personagem: Tanto o hospedeiro mortal quanto o

espirito complementar possuem certas tendéncias que dependem

do tem-akh. Sao descritas aqui sugestoes de dreas de concentragio
I‘i]ril seu personagem.
Hekau Fundamental: A linha de magin egipe
miimia se especia
Propésito: A forga espiritual fundamental do Amenti na luta
ta como uma habilidade Gnica do res-

na qual a

Za.

para restaurar Maat, des

pectivo tem-akh.
Comprometimento: O comprometimento & a limitagio corres-

pondente que o tem-akh enfrenta em contraste com seu propdsito.
Opinides: As opinides estereatipadas sobre outros tem-akh e

outros tipos de Imorredouros.

CAPITULO DOIS: OS REDIVIVOS




KHER-MINU

OS GUARDIOES DA TUMBA

NG3550% CORPO

Os egipcios in

ginavam o espirito ka como a parte da alma que
permanecia junto ao khat {corpo) ¢ o proteg i Gio.
Os espiritos do mundo subterrineo interpret: Come um
autdmato irracional, in i

apaz ae | randonar o COrpo a0 L]llill estaviy
. No entanto, o ka era um guardido feroz, e poucos espi-
avam a entrar em conflito com um deles, Oz esp
5, que nao se lt.‘l'l'lh]'l'l]“ mutto hl?l“ il'ﬂﬁ 1rs d]‘gl?)
irdites da Tumba®.
€35¢ Termo lt" mg l|" uma vei traduz
Kher-minu,

O ka raramente tinha problemas para proteger seu corpo dos
a implacivel intromissio de ladroes, novas reli-
no mundo fisico era bem mais problemdtica.
wstaram as defesas misticas do
ka, violaram a tumba sagrada e dispersaram os virios tesouros ali
guardados, inclusive o proprio khat. Médicos ¢ charlattes moeram
guns corpos para fazer remédios. Cacadores de tesouros despoja-
ram outros tantos de sews amuletos, envoltGrios e sarcdfagos,
expondo-os nus para a diversio do pablico. Os Kher-minu deses-
peravame-se ao 1|L':L:.cr SeUs prote,
mente alg

ritos se

1M

s recent

o dos /

Com a asc

mam os ka de “C

para ¢ egipcio antigo como

QUITos MOrtos, mij

mioes e invasores

Geragoes de cobiga e pilhagem d

idos. Em todos esses séeulos, so-

1 Guardioes da Tumba foram bem-sucedidos na defesa

cadiveres.
Entio, o Reino Sombrio de Areia foi reduzido a pé pela Dja-
akh. Aqueles que sobreviveram apegaram-se a uma paixio pelo

de s

dever gue, inquebrantdvel, resistiu ds incontiveis devastagoes dos

séculos, Esse

5 Kher-minu amam a vida e respeitam o corpo como o
templo essencial da divindade.

O ka escolhe seu hospedeiro morral entre as pessoas que pos-
sUen poudco nst il'luf PrOTeTor Ou amor por suas EII’("}II.I.\ vidas €cC
pos. No entanto, s vezes o escolhido ¢ uma beldade misantrapica
mente para o espelho do mundo, viu apenas o re-
fMlexo da feitira. Por ser um grande admirador do fisico, o Kher-minu
se delicia com o conhecimento de que todas as formas sio belas de

que, B0 olhar fi

alewm modo.

L |‘|lrLl1]l| mod |.('r|’ln e ‘lllﬂ"f. \EI'I'IPTL' vitima di.‘ um L,\U U \‘ \'ll! 1]
trigico ou autodestrutivo, principalmente um individuo de talento
norivel, O ka evira escolher um hospedeiro famoso, embora perso
nalidades como James Dean, Kurt Cobain ¢ Marilyn Monroe ofere-
gam um bom paralelo. Em vez disso, o nehem-sen es

-olhido mui

libertou deste
s de ter desfrutado um estrelato sec
dirio, na melhor das hipoteses. A obsessio pelo vicio ¢ a caracre-
a do mortal. © haspedeiro ideal ¢ bastanre atraente,
mas falta-lhe um propésico. Ele se rende 3 infelicidade ¢ morre
npo.

s portas da fama, uma pobre alma que «

antes do
Com a Terceira Vida, o Kher-minu fica imune
1

i rencagio dos
werior com ;:i:m’zn

Angos \'|’\'1lh‘. apesar ao ](.‘CUI'LJ-!I (4] LiL‘.\L‘S[.‘:’I'l\

fale dos horrores de sua
1 CoMm um 11‘(\'\}r l]uL' |':'L‘j!'.l (4] fl'.!l)'.\EI.:G:'llo‘ PUUCUS Pirs-
rnto t[l_‘ illi[l\!‘l’l_‘ﬁl.’l'\":ls_l“ LEL' LU PEssoa (ue antes .‘-C;{uul
se daria ao trabalho de salvs 1‘1'(’»1\1'i': vida.

Como convém a seu papel de defensor de corpos e mmlw.h. 0
Kher-minu se especializa na Hek:

magia reveste Joias ou roupas com i abil

jue crin amuletos m
lades de protegs A0 e pmlc

0% 5A0 TEMPLOS. TODA A VIDA € UMA DADIVA SAGRADA,

As obsesstes da maioria dos Kher-minu parecem contraditdrias
Agueles que nio compreendem as origens dessas mimias,
ritos ka selecior
pernmancecem i1'|'||1\:1'cn‘|cmcn'l|: l'l_‘.,'.'d\.ll!h aas |_'.'|I.Ii Veres rL':'-.\L'.]lII
Da mesma maneirs
miimias escondem uma forg
retora. Muitos ardioes da Tumba tornaram-se obras de uma
exdtica e intemporal, por meio da combinagao de sua bel

Certos tem-akh, espec

Os espl

im seus hospedeiros dentre as pessoas honitas, mas

05

as ji‘ilil?ﬂ' rt‘l‘i.llill.lil} e a3 vezes delic: L]i]\\ Lesas

estupenda e uma poderosa magia pro-

com sua fandtica determinacio.
Sefekhi, consideram os Khe

(Zl]\'.lr\l

ninu Hrancd

ardites da Tumba respe

dos e amigos dos G
ralentos d
dando os cor oS L[I. se
familia ou os proprios ©
dedicam-se a um proy
suas novas formas.
(@] Hajc:: (:ra1§:ls asua rX]T(\sigﬁll a0s \‘X!‘.[nl':lﬁnw.\' e invasores de
diferentes culturas ao longo dos séeulos, o ka que empreende o haje

uarda-costas, (

antes g

(.ll!l1]‘l][)[]{’]]\l

o sio elegantes

sito que € tio nobre

|i|l|||<’l'\|'<|!\ de ll‘l'l_'_('\lil.\ I'('l'c'l‘;'.\'-'l'l'l]\'lll\‘
r

& capaz de pronunciar frases

modernas. Ao longo do caminho, o ka geralmente tenta visitar o

local onde repousam seus primeiros despojos a i de resolver
illlﬂlHn assunto |"L':Ki(.‘]'ll(.'-

A Terceira Vida: A maior prioridade de um Guar
Tumba recém-ressuscitado € a prapria protegio. Seu espirito ka o
encoraja a aprender tanto medidas de seguranga simples quanto
téenicas avangadas de sobrevivéneia e a resistir ao menor impulso
arriscar de maneira estdpida. A arte mundana da autopreser
vagio ¢ elevada a novgs patamares por meio do desenvolvimento
de uma poderosa magia protetora e de uma recém-descoberta sen-
sibilidade a todos os tipos de perigo. Esse cuidado se estende a todos
05 il\\'PL‘Ch)S l'l:\ \"l(:l':'l Li.l] Klill'r'll'll.[]ll. IIE]L‘. 1[]?:1]]l]<\|1.l as \{!'l?_ 3
garros e o dlcool, passa a usar o cinto de seguranga ¢
exer rmente defesa pessoal nio nasce do egoismo.
LR TE] |1L‘r€.'l.‘|‘:;z‘1:} de que a
com comportamentos frivolos ¢ peri

de se

icios regul

Pelo contririo, é
deve ser desperdigad
conseqiiéncias da aurodestruigio sio inegive

1 ¢ precinsa ¢ nao

llilln

e deu fim A Segunda Vida da man
a negligente ou d
pio corpo; chegou a hora de viver bem.
O Gue v da Tumba normalmente
i azer sua vontade de defender um lugar ou wma
pessoa, esteja ela viva ou morta, Nio ¢ incomum um Kher-mi
tormar-se agente funerdrio, supervisor de cemitérios ou alg
i ].,{\dL‘ lill'l'lhél'l'l acontecer l]l’ M fe

de vig

comum & a prof
veito de seu instinto de proteger o proximo e coloca a
contato com o ghmour e a celebridade que nunca conseg
mente conguistar durante a Segunda Vida.

Depe
harmonia com Maar, o Kher-minu pode comegar a proteger

de aceitar que cuidar de si mesmo faz parte da vida em

O pri-

uém em

ximo. Isso geralmente é tio simples quanto defender 4
perigo. Uma g
rempo suficiente para mudar o destine de uma pessoa. Ao pro-

ameaga ji basta para fazer o ka descartar a cau-

Al

e

fels

!;I'{fl]i‘l’ 58] i'i‘:l\i“l!l) Lll‘ !\,1;.. t,o Kll\'l"l'l'l':l“l As5UMe uma IL'.\[‘UI].\':II‘I".'
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dade cada vez maior pelas vidas e pelos corpos alheios. A medida
gue a mimia vai compreendendo melhor seu propésito, seu ka passa
a considerar toda forma de vida uma extensio de seu corpo. Por fim,
ela tenta proteger a existéncia e o bem-estar de todas as coisas vivas.
O Kher-minu vai abandonando aos poucos toda e qualquer pratica
que prejudique o préximo. Ele se torna vegetariano, evita diligente-
mente o lixo capaz de pn:judic;lr o meio ambiente e tenta promover
a paz na Terra. E dificil adquirir a paciéncia e a compreensio neces-
sdrias para agir de modo tao benevolente numa escala universal, E
quase impossivel para almas menos esclarecidas comegar a imaginar
o que isso significa nos niveis mais elevados,

Afiliagdes: Cedo ou tarde, os Guardioes da Tumba se afiliam a
uma das duas facgdes da sociedade em formagio dos Amenti. A
forte atragio do deus-rei Horus faz com que muitos se juntem a sua
> tornem-se 0s mais jovens dos Shemsu-heru. Horus é incon-
testavelmente um fcone fisico visivel e bastante chamativo, dedica-
do a conduzir o rebanho da humanidade aré Maar, Os Kher-minu
mais fandticos e devotados & protegao dos mortos juntam-se aos

les participam da busca pelos pedagos espalhados do corpo
s a fim de conferir a ressur-
reigio ao préprio deus da vida.
Criagiio de Personagem:
A beleza infinita da humani-
dade fascina o ka, e a oportu-
nidade de escolher um hospe-
deiro dentre as massas moder-
nas permite ao espirito

causa e

'Gl‘]l‘\.'l(\[lilf um pnrccirn
com Aparéncia e
Arributos Fisicos eleva-
dos. A Natureza original
dl\ ]'I(]S]H_‘\iL"‘lT(} ,‘.!L‘r':'lll'ﬂenfe
indica uma personalidade
carente ou dvida por atengfio.
Habilidades nas artes performa-
ticas sho normalmente os Gnicos
remanescentes de carreiras meteGricas
ﬁ'a! 3

Os séculos que passou a proteger
tumbas egipcias ensinaram ao ka como
sobreviver ao tempo, uma ligio que os
outros tem-akh em grande parte desco-
nhecem. O ka tem um forte senso de dever,
assim como lembrangas de vérias Pericias ¢
Conhecimentos relacionados a sua fungio
de guardiao dos mortos. Notavelmente, os
Guardioes da Tumba testemunharam a che-
gada dos invasores gregos, romanos, drabes,
franceses, ingleses e até mesmo germénicos.
‘m seus eternos postos de sentinela, os ka se
aram para aprender o méximo possivel
El r]lr( esses forasteiros na esperanga de que qual-
quer informagio que recolhessem viesse a
ajudd-los a desempenhar melhor seu dever
sagrado, Normalmente, os Kher-minu tém ni-
ados de Forga de Vontade, gragas 2
anga do ka através dos séculos. Os
Anrecedentes que ressaltam a beleza ou a de-
fesa da vida sio populares, principalmente Ka,
Aliados ¢ Fama.

Hekau Fundamental: Amuletos.

Propésito: Ego Defensor ou Protetor.
O poderoso ka se dedica a proteger o
corpo do Kher-minu contra o mal, O es-

N WbIbel

veis ele
persever

CAPITULO DOIS:

ABdBIbEIRANIBIBINIAD

pirito tornou-se tio forte nesse aspecto que a alma do Amenti é
capaz de evitar dano, independentemente de suas agoes i O
espirito ka afeta discretamente o mundo material, ndo um
agressor perder o equilibrio, tropegar ou se distrair.

Em todo turno que for atacado, o Guardido da Tumba recebe-
ri uma parada de dados gratuita equivalente a seu nivel
Equilibrio e que 56 poderd ser empregada em agoes defensivas,
Observe que essa parada de dados nio representa uma tentativa de
se esquivar, e sim uma protegio fisica proporcionada pela inte
réncia do ka,

Cbmpmmtimemo: O ka torna-se extremamente superproteror
em relagio a sua forma fisica, Toda vez que a mamia tiver a inten-
¢ao de fazer algo que o Narrador considere potencialmente danoso,
o jogador que a interpreta precisard obter sucesso num rteste de
Forga de Vontade para o personagem completar tal agio. Se falhar
no teste, o Amenti evita a agfio e prefere permanecer a salvo. O
Narrador deve estabelecer a dificuldade de acordo com o per
Considere 7 a dificuldade padrao. Consumir uma toxina moderada,
como flcool, exigiria uma dificuldade igual a 5, enguanto entrar em
combate com um inimigo superior pediria uma
dificuldade igual a 9.

Alguns Kher-minu levam esse comprome-
timento a extremos. Assim sendo, a
as brigas, as drogas, o 4lcool, a dire
0 sexo inseguro e quaisquer outras ativid:
tencialmente perigosas. Outras pessoas podem achar que
os Kher-minu sdao covardes em vez de cautelosos, mas essa im-
pressdo nao corresponde necessariamente i realidade. Muitos se ar
riscam ao extremo para defender outras pessoas ou em nome
uma causa digna.

Cils,

|‘:I[h|[|ll.l:'|1

Y PETIZOSH,

les po-

de

l’lN[OEb

““Khri-habi: N()s‘ e ¢ Porl‘adur_es do Brasiio temos um
'profundo senso de-dev
mente, do esp[nto &.do corpo ¢ admirdvel.

Mesektet. Quando chega a noite, o hemerocale
'murcha (@] eahu vivia no parafso e deixou o mundo
‘para Apophis. S6 agnra quando o mundo subterriineo
desmorona a sug volta, € que ele se lembra de seu

. A devogio deles a cura da

déver para com o resto de nés.

Sakhmu: Idélatras. O corpo é a obra de arte perfei-
¥ Como podem sonhar em superar a obra do
Moldador divino?

Sefekbi. Os Desatados compreendem o poder do fi-
slco, talvez mais do que nés. No entanto, sua deforma-
1 tencumal do dom divino ¢ perturbadora.
a-sen: Concederam-lhes uma sepunda chance,

mas eles obvmmen[e precisavam de uma ligao rigoro-

sa. Agiieles que imprudentemente assumem riscos e
‘nome do poder $a0 os que mais softem.

.Os Outros: Prova de que os Amenti sdo os escolhi-
dos. Nenhum dos outros Imorredouros estd realmente
\"l‘; - Alguns deles nem mesmo possuem corpos!

-

OS REDIVIVOS




Khri-habi

OS PORTADORES DO BRASAO OU OS PORTADORES DO LIVRO

Pr

[0s 03 seres tém wn papel a des

(Y espirito ba aparece na arte egipcia como uma ave com cabe-

Seu suposto papel era executar certos deveres no além

¢a humana.

g 10 do corpo. O conceito do ba alado
pirituais para
ymundo subterrineo. Em fungio da imagem de

HATECE PrOv dos poderes es
I

Criar asas € vour p
a a0s deuses Ra ¢ Hérus, os escribas do
coptas,
Mg, representaram-nas como anjos. Muitos espiritos ba

falcio, ou g

periodo re n essas figuras como aves. Os artist

posterionm

nao possuiam asas de faro, mas rod

am apaixonadamente

5 L

I cont digoes e as trilhas que garantiam

‘\ constante re

igao de Maar pelo mundo parecia
mpedir que muitos deles vislumbrassem a promerida

ressurreigio, mas a vontade do ba imorredouro era inflextvel.

O ka permanecia proximo ao corpo fisico. A khu envolvia o ca-

Ve

omo wma aura luminesa, enquanto o sahu prosseguia em di-
regio aos campos do paraiso. O khaibit ligava-se ao espirito ka ou
ao ba como um parasita. Portanto, o ba suportava o fardo dos de-

'<II'I'I'I'<1 ©CONECIVava, ao mesme wempo, i p'li}\"\_lli

Vere {‘rL“ﬂ eros

para continuar. O espirito egipeio com um ba fraco sucumbia as ou-
tras influénci

s da alma, :_lnpenh mdo-se, principalmente, em caga-

11“[‘( s pelo khaibit, ou retornando ao ka para prote-

ger .I\l r, pre ["q?f‘lll‘.ll) se !' 1ra um re [’:I‘sLIIﬂE‘I'IlO \]LLx nunca
chegaria. Muitos ba com a forga necessirin para resistir aos impul-
sos primitivos de seus faminros khaibit, sem mencionar os séculos
intermindveis de existéncia apdtica no mundo subterrineo, fizeram
da grande cidade de Amenti seu lar. Quando as longas eras fizeram
parecer que a vontade de Apophis prevaleceria, alguns ba se deses-

peraram e entregaram-se a0 Corruptor. Qutros L\\tlft)rm‘lrrlm-se

com uma permanéncia prolongada em Amenti.

Comao os residentes mais comuns (e mais dedicados) do Reino
Sombrio de Areia, os ba parectam ser os filhos prediletos de Osiris.
Eles ocupavam numerosos cargos no paldcio celeste da cidadela sa-

wla como sacerdotes do deus da vida. Devido as aspiragdes de

muitos ba em ganhar uma posigio tho venerivel e poderosa po
camente, foram chamados de Khri-hahi, ou Portadores do Brasio.
Eles ocupavam a maioria das seletas posigoes do ¢

shanu-atiu — o
circulo interno de sacerdotes que zelava pela forma imével de
Olsiris, ensinava os ar

as palavras
s

igos mandamentos e interpretavs

pronunciadas pelo deus em seus raros momentos de lucidez
Khri-habi regis

goes de seu senhor e criaram uma grande biblioteca, S

aram, discutiram e interpretaram rodas as ob,

21 M esTos
corpus de conhecimento angariou-lhes o titulo adicional de
Porcadores do Liveo.

Quando a Dja-akh destruiu a cidade de Amenti, tudo pelo que
os Khri-habi haviam lutado foi
langaram na tempestade, pois, pe:

tado pela enxurrada. Alouns se

805, eSL]'\lf“CJ'anl O nome d?
Aqueles que se lembravam da promess

Osil do deus-rei cerca-

ram o remo

co como aves de rapina — ou anjos de sal
@ C.‘PL'IJ L!{.’ uma L]]lni\ a l'(‘be

aga0 —,

T.

O ba ¢ uma personificagio espiritual da mente consciente, Os

poucos e fortes tem-akh que sobreviveram & tempestade espiritual

wnos curar o pando dos vives para que suas feridas ndo

i }JE'JJH‘ £ 105 03 [i)]lm.u{ maos @ descol

possuem muitas qualidades de sabedoria e lideranga. Devido a essa
forga, um espirito ba acha mais facil ligar-se 2 um morral com uma
psique fraca, alguém com niveis minimos de peEnsamento cons-
ciente. (O hospedeiro defeituoso que o ba tenta completar ¢ movi
do pelo instinto, pelo hdbito ou pelo dogma. A tendéncia do hos-

pedeiro do ba ¢ apresentar principios morais pouca desenvalvidos

ou um senso de identidade fraco. Ele se deixa dominar pela in

cia de seus semelhantes, figuras de awtoridade, tradicio, h
rotina. Entre esses l'lilkpl;‘ill’ll'ﬂ‘\ hi soldados que seguern nI'LlL'n\ -
JJLlUi‘J-‘]l‘iL’IIlL‘, membros de religides conservadoras ¢ extremamen-

mtes da cultura de massas; membrps

5, vitimas hesi

ema grego de colegindo, que precisam de uma mentalidade

mesmo cru

de colméia para funcionarem; ou até mosos insign

cantes que ndo possuem nenhum cidigo de ética pessoal.
As almas perdidas da era moderna estiao em busca de orienta-

Y \ll_' umi ;ld'c'l conce

¢ao ¢, apds a morte, as almas ancig era p
dem-lhes exatamente isso.
O Haje: Devido a sua concentragio no intelecto

capacitado de todos os tem-akh a lidar com as

obhaéom

S ET R

agdes de su

jornada até as Terras da Fé. Ele tem presenga de esp

para decidir qual o0 método mais seguro de vinjar. Entreranto, essas

serem processadas pelo ba, o que
faz com que ele tenha de se adaprar s press
A Terceira Vida: O esp

do que este ndo estd acos

consideragoes levam rempo |

o |‘it une-se i seu Ell ’.\l‘L'-LlI_'H'U .'iill‘L'I'l

mado a pensar por si proprio, ou até
mesmo a pensar racionalmente. O Khri-habi logo se livia de com-
portamentos irrefletidos ou contraproducentes, da pressao dos co-
legas ou da obediéncia cega 3 autoridade. Depois de sua ressurrei
¢i0, a nova mimia percebe que passou a maior parte de sua vida
anterior na frente de um bestificante aparelho de relevisio, concor

dando com a maioria e acatando as ordens dos outros. A tendéncia

a reagir apenas quando pressionado logo d4 lugar a um desejo de
trilhar & préprio caminho. Intensamente consciente agora de que o
mundo ¢ muito mais complexo e diverso, o Portador do Brasio an-
sein por aprender ainda mais, e a autodescoberta torna-se um passo
importante rumo i im!'&*;‘.?ildél\([u. Provavelmente, ele desenvolve-
rd uma vida que o colocard em posigio de ajudar outras pessoas sem
precisar reagir a varidvels extremamente imprevisiveis, Constincia

As

A0 ](’.\'."I'Iﬂ' no a \\'L','.:lli| L

e estabilidade sdo tao importantes quanto o desafio intelectual.
habilidades naturais do Portador do Br
carreira como terapeuta, psicilogo, médico ou até mesmo uma vo-

cagiio mais esotérica, como a cura pela ¢ ou a astrologia,

O sentimento de responsabilidade para com o praximo cresce 3

medida que o Khri-habi descarta sua monérona existéncia anterior
e a concomitante escravidio ao dogma e ao trabalho enfadonho.

QOlhando para além das profundesas insipidas de se electo au

sente ou desperdigado, o Portador do Brasiio se alga a novas alturas.

Aprendendo a analisar o mundo com sua consciéncia recém-desen

\(!]\’IJ-I. ele passa 8 enxergar todos os meios pL]ln quais 05 outTos

desperdigam seu potencial. Do mesmo modo que a alquimia renta

nsformar metais vis em ouro, o Khri-habi teata remover as alge-

MUMIA: A RESSURREICAO




mas das mentes daqueles a quem encontra. Muitos Khri-habi pas-
sam a acreditar que a busca por Maat nio terd sucesso enguanto os
individuos nao aprenderem a pensar criticamente e a assumir a res-
ponsabilidade por seus atos.

Afiliagbes: Instituicées humanas como hospirais, organizagoes
nio-lucrativas e igrejas atraem os Khri-habi. Esses grupos se bene-
ficiam visivelmente do talento que os Portadores do Brasio pos-
suem para aprimorar e aperfeigoar tudo o que tocam. Os Khri-habi
sentem-se em casa onde quer que se valorize o trabalho em grupo,
o brilhantismo e o desejo de ajudar. Todos os Portadores do Brasio
procuram pela mesma coisa no interior da florescente sociedade
Amenti. O Culro de Isis — hd séculos os curandeiros e guardides
do saber no Egito — ¢ a facgio preferida pela maioria dos Khri-
habi. O foco disperso da seita moderna faz apenas com que os
Portadores do Brasio sintam-se mais necessérios. Com o apoio dos
Khri-habi, 0 legado de [sis poders mais uma vez se transformar em
algo maravilhoso. Outros Khri-habi prefe-
rem se unir aos Shemsu-heru e ajudar
Hérus em sua demanda para devalver
o equilibrio de Maat ao mundo.

Criagio de Personagem: Um
Portador do Brasio pode ter praticamen-
te qualquer conceito conguanto combine
um candidato mortal que apresente defi-
ciéncias intelectuais, éticas e de pense
mento critico com um espirito ba extre-
mamente intelectualizado. A unido

das duas almas — uma delas so-
frendo de uma absoluta inca-
pacidade de tomar deci-
sdes acertadas, e a
ourra com um senso de
dever muito desenvolvido —
provoca mudangas notdveis, O
tem-akh ba acrescenta & mistura
uma motivagio que inspira o desejo de
enxergar além do presente. Desse
modo, Atributos Mentais e Sociais sio
as escolhas mais  provéiveis como
Atributos primérios. A Nartureza do
novo individuo depende da forma assu-
mida pela fraqueza mental do hospedei-
10 e de como o Portador do Brasio se
ajusta i unificagdo. O ba geralmente
contribui para a nova unido com uma
quantidade considerdvel de saber e trato
social, a0 passo que o mortal redimido
possui habilidades consideradas muito
titeis para ajudar o préximo,

Hekau Fundamental: Alquimia.

Propésito: Ego-Ave ou Ego
Espiritual. Historicamente, o ba era livre
para viajar entre o corpo morto e o mundo
inferior. Os egipcios acreditavam que seu re-
tormo a0 mundo subterrineo era necessério
para a cura e a ressurreigio. Com o tempo, seu
papel passou a ser acumular energia espiritual e
levi-la de volta ao caddver, assim como a ave- g
mie leva o alimento para seus filhores.

O ba presenteia o Amenti com essa habilidade de sustentar e
curar o khat. Todos os dias, ao nascer do novo sol, o Khri-habi
ganha uma parada de dados igual a seu nivel de Equilibrio. O

dor pode usar esses dados para curar o corpo de seu perso

o de um outro. Cada sucesso obtido contra a dificuldade pad
cupera dois niveis de vitalidade de dano por contusio ou um nivel
de vitalidade de dano leral. Esse treinamento como curandeiro e
sacerdote-feiticeiro também se revela no talento do Khri-habi I
a Alguimia,

Comprometimento: O ba ¢ a psique de um individuo com wma
fraca nogiio de identidade ou de ética. Como um timoneiro enca-
thado, a antiga alma ¢ deixada ao leme de um ser humano a quem
faltava forga de personalidade. Os segundos se sucedem rapid

1

mente enquanto o Khri-habi procura na mente do parceis

O Co

nhecimento, os reflexos ou os instintos de que precisa. Embora :
personalidade do parceiro (que possui a maior parte das informa-
¢oes e habilidades compartilhadas) represente a maior parcela da
alma fundida, o Khri-habi ¢ a inspiragio para agir de maneira inde-
pendente, sem o servilismo maquinal a figuras de autoridade, a0
instinto ou ao hébito. O ba estd acostumado a agir com autonomia,
a0 passo que o mortal estava acostumado 4 repressao, O

tempo neces
deiro servil custa sesundos preciosos.

drio para anular o hospe

Consegiientemente, o Khri-habi e
sujeito a uma penalidade igual a

nas dificuldades de todos os testes
Percepgio e Raciocinio, ¢ -2 no
resultado de iniciativa,

OPINIOES
% Kher-mini Lembramo-nos da paciéncia e da resis-
téncia dos pr.t';;étores,'ro mundo pode ter se esquecido
deles, mas eles ndo se esqueceram de seus protegidos.
;Masektet. 0 Fet(!r;l-;: das Barcas de R4 s6 pode tra-
gé' -0isas. boas. Talvez a terra merega mais uma ve
atengio do paraiso. O conhecimento que eles pos-
éil_éﬁ?.éohre Aaru nos enche a todos de esperanga
;}S,akhmu: De.vez em quando, a habilidade desses ar-
ti]ii ; as ferramentas ¢ bastante qtil. Mas eles
mesmos sdo ferramentas. Nao passam de argamassa
: én;:;e os verdadeiros tijolos do templo.
Sefekhi: Estes monstros nos atormentaram no
rgupdo subterriineo e agora fazem o mesmo na terras
ik

1

ivos. Ainda'é um mistério o papel que represen-
; devolugio de Maat ao mundo.
“Udjasen: Se a0 menos conseguissemos curar essas

s almas... E uma pena, mas aqueles que residem
P
i s 4
- por sua liberdade.
205 Outros: A insensatez ¢ a compulsio parecem
dg%imular todos os seus atos. O que é preciso para
~ trazé-los de volta ao'caminho de Maar?

'gé_l“t.idade dos Escolhidos tém de pagar um prego

il
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0S SOIS \IOTURNOS ou AS BARCAS DE RA

~ -~
Frado o .ejmw: do paralse,

_\ffm_r dx fer

Os egipcios viam o suhu como o parte incorruprivel ¢ imortal
da alma gue prosseguia 0. Mais tarde, os aut
qual A0 COMO uma <o mais elevada, conhecid
por eidofon. Nos séculos poste

até o par

ures ;..1&."_!0‘

L.

iores,

e comparagdes cot
idéia crista de alma. As diversas interpretagoes mantiveram
duradoura para o espirito, conheci-
Campos de  Aaru.

compensa de eternidade e paz
da entre os antigos egipcios
. 0 suposto descanso fin

como oF

Infelizmente I do sabu era-lhe muitas vezes

{o por ter este desvirmuz l.!n os principios de Maat. O poder de
Apophis aumentou tanto quu ele era capaz de adulterar até mesmo
Cientemente mupnnha cruel e cor-
mnto o Corrupror se alimentava das outras esséncins
1, 0 sahu imortal perdido era forgado a servir ao
corrupgio devastadora era rara, E,
]L’\l'm de Aaru, o sahu estava a salvo das depreda

o sahu se 2 [reEsinl .nn\' suf

rapta. E

Por sorte

MONSCre

PO

q:w -1];:|n.y.:\-

o de Amenti e as
[+ sal

wsavam muitos sahu, A destruigs
woes solridas pelo mundo ,\uhlun“mm arrastars
ora de Aaru como um lembrete cruel da divida que ainda -

|1|1 M para com o8 vivos. \"'u‘ln:- 5‘1]111 _1 i nfo se |m|anr::u' am com o

i Se reunirem
wolo no conforto
gliindria, a repenting destrnigio do
iritual do sahu pela Dja-akh d
100 |

li|1||.||:| .\"'1151[1-:”‘.“_.

tes e

O U espadd
restante do ser es)
dade que ele conhecer:
5 prof

cerou a sereni-

afso, Aré mesmo os sahu gue se en-
contray de Apophis sentiram a onda
de dor que os varreu com a perda do resto de seu ser. A fera s6 fez
rir da nova agonia desses espiritos, mas o Corruptor concedeu in-
nl'.ll‘l'.l'.}'lL".l]\,’ a0s sahu \E("Cai\]UF uima UpL\l'tLll'liLI'ﬂLlL‘ JL’ :Eclen\t:’lu.
Eles passaram a etixergar seus antigos erros, forjados nas chamas da
dor do mundo, a partir de um ponto de vista que lhes deu forga para
escapar ao dominio de Apophis.
Quer retorna 1 de um paraiso alheio 3 escuridao que toma-
v o mundo moderno, quer fugissem de um inferno onde pagaram
v participagio na ruina do universo, os sahu lembraram-se
'nl\-(-‘l'-" L]l' .\E:]il[. r"\i‘F\'L"I ivos — mas com LM senso il( ll(‘\"(‘r
-, 08 .‘1".[]1[] \'lJ;I 1 a ii.” arer
ntraram um mundo muito diferente daguele que
iam deixado para tris, Mudangas imensas alteraram pratica-
tudo. Até mesmo uma boa p| e da antiga terra estava
irreconhecivel. Restav imides arruinadas, ¢
a Nilo intemporal corria como sempre. Do antigo modo de vid:
reslavam apenas os os antigos beneficii
Feitigo da Vida, e alguns morrais que ainda seguiam os ensinamen

dos anéis

VL

i

it mats lorre do ao reino maor-

mente

am apend bas e pi

[.I]U[]L'.l“lll"l.‘-. irios  do

mmpressionante e as 'lllll!\]lll 'l'lc'l&l!L\ L‘l'!l‘ll!rh.l as l‘(

Histdria era a percepgiio de que Maar
Apesar do desejo de retornar i paz de Aary, os sahu .\‘;li\l'.uu que seu

dever era claro. Dep

o do parafso, muito:
rartado da luz d :
e a st mesmos como os portadores dessa luz @ tomaram o
nome de Mesekrer, os 56is Noturnos ou as Barcas de Ra.

Um sabu renta completar um mortal cuja vida girava em rorno

da desonestidade, da superficialidade e da le

is da perfeigh
o

Ly \lH.\ vives como um ]ll_ I escure e

5 vir

iandade miope; al-

ar

.rr-':mm.r 8 o rr,mem g2 ::’.{Jraram diants r{; reit nﬁ:
Vi ../

suém controlado pelo desejo de mentir ou trapacear.

duo ¢ marcado pela impaciéncia e dominado por

¥ OuUlros, L]"I'I (S r]'.

sonha mais como meio de

s, um politico que angaria

se indivi
FOCLPAGOes

do em

nas, pois engana

dinheiro facil

\Ill que para ¢

]Il"l]\lll'l'l I no para o futuro: todos sio L‘)\'K']}l]'}l\).‘i

de pessoas com gquem um sahu espera se unir, O sahw traz integri-
dade — a prirvica de fazer o que se diz — e honestidade — a priti-
ca de dizer o que se faz — A uniio.

Apesar de a ressurreigiio levar o sahu de volta ao mundo terre-
no, esta nio remove a ligagio do espirito com o plane divine, O
Mesektet remodela seu corpo e seu espirito de acordo coma pure-
= dourada de Ré e representa uma imagem terrena da ererna
danga do deus-sol pelo céu em infinddvel batalha com o perverso

ver no céu, o Mesektet é tho podero

Apophis. Enguanto o sol e
80 L]ll.'ll'l[&'l I.|l|'.\| uer oulro )\I]l\‘l\”. |.|\lr(‘l2|11\(|. e llt‘]?llh{_ll]\?. i
miimia sente-se mortalmente cansada e enfragquec Alguns ale-
gam gue o fragmento sahu do Mesekrer fornece a Ra a forga de que
0 \Il'll'; l'rl'\'l.\‘l Para continuar sua |3i]r':'l“'l‘:l na L“'&'ll"‘ld'-!n enc lIJ'ln'I}
outros acreditam que ao sahu é
brevemente aos gentis campos de Aaru. Independente disso, ndo se
pode negar que o Mesektet enfraguece durante a noite.
Dizem que os planos de Maar estio escritos nas estrel:

LUHLL\.[[L!(\ CSSC WemMpo Para retormar

s, O Sol
N sas estrelas com clareza espiritual, sem a obstrugio da
igdo e da desonestidade do mundo terreno. Ninguém consegue

F'.l!..
xergar as insinuagdes do plano do Criador tio claramente quan-

urne vé es:

guém gue esteve nas terras prometidas, Essa compree
ica que o Mesektet seju um mero profeta comy
ra de que suas visdes se tornem realidade. Com a pritica, uma
mdmia desse tipo ¢ capaz de invocar o fogo do firmamento ¢ co-
mandar as tempestades celeso

O Haje: O maior problen
mortal até a Teia da Fé é
Durante o dia, ele viaja como gqualquer outro eadiver reanimado,
mas i noire o sahu € obrigado a dormir, Por isso, o retorno leva mais
rempo do que no caso de outros tem-akh, O sahu nao 36 perde

5.

1 do sahu para levar seu hospedeiro
¢ a singular condigiio diurma do espirito.

tempo & noite como também durante o dia, pois precisa encontrar
um esconderijo seguro antes do por-do-sol.

A Terceira Vida: A expingio marca ¢ inicio de uma nova vida
para o Mesektet. A vida do mortal provavelmente foi erigida em
toro da exploragio do um tem-akh fmi-
liarizado com a perfeigiio do paraiso incentiva-o a expiar por seus
ados. O Mesekrer colo
& usava para {ins vergonhosos,

Gximo. A unido e

ICh
Amenti, os
ais provavelmente se envolvem com suas

CITos pas servigo da redeng

que ante De wodos os
\k ssekeet s
s anteriores. Quer suas
de Rd tenta re
ar carreiras que destruiu ou extirpar os mecanismos ilic
que antes empregava para prejudicar o prosimo. Ele ten
quando se rebelar ¢ onde estabelecer limites.

A medida que ac
compreensao o
Ther muneira de usar s

sfio 08 que 1

Goes wj'un francas ou clandestinas, a

azer a familia despedagada que abandonou,

5

a |l]3(L'I1L|L'I

A AEH Y ]mnhr mngas \i[‘ par, Also ¢

» progride na
ame
\lil.‘i por

1i|'\'l A minia l-'l'l].'lhl'l'l'l pre Cisa \{L'\ idir (8]

lentos. Gragas Hs visoes adquir
al, o M

arura ou

ket mui €3 CONSCIue 3¢
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ot sob ainfluéne

meio de sua magia ¢
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de um ¢o-
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nhecimento secreto, O acesso que ele tem a lnl’urln;lgfn:s ocultas e
sua experiéncia nos Campos de Aaru dio forma a uma necessidade
de concretizar a vonrade divina, E provével que ele receba duras li-
¢oes enquanto aprende a equilibrar sua habilidade de mudar o des-
tino com o impacto que essa interferéncia pode causar. Cada pala-
vra e gesto torna-se um instrumento de revelagao, e o Mesektet
precisa garantir que os desfpnios dos deuses nfio sejam revelados
dqueles que costumavam desafid-los. A moda dos profetas, o dis-
curso do Mesektet pode se tornar enigmitico e suas agoes, ines-
crutiiveis. [ronicamente, os outros podem vir a considerar suas ma-
neiras sobrenaturais como divinas, de modo que ele precisa tomar
cuidado para que adepros excessivamente dvidos nio levem suas
palavras ao pé da letra. Idealmente, o Mesektet nfio leva outras pes-
soas a tomarem decisGes; ele s6 as ajuda a adquirir habilidades que
lhes permitirdo escolher o que é certo por si mesmas.

Aﬁliapﬁes: s Mesekter sio atraidos para os lugares onde os
mortais buscam a justiga ou onde o fluxo de informagdes possa aju-
dar a melhorar o mundo a seu redor. Os Mesektet dividem-se quase
que eqiiitativamente entre dois dos principais grupos de Amenti.
Muitos se juntam aos Shemsu-heru por lealdade ao pai de Horus,
Osiris. Eles véem o reino de Hérus como o re-
flexo do parafso na Terra, e isso 0s enche de
saudade da perfeigio de Aaru, Acalentam
a esperanga de que presentear os seguidores
de Hérus com suas previsoes venha a aju-
dar a restaurar Maat, para que assim possam
voltar a Aaru mais rapidamente.
Outros unem-se aos Filhos de
Oksiris, pois acreditam que so-
mente eles comungam sem
sombra de davida com o
Senhor da Vida. Eles vigiam
cuidadosamente o0s Sefekhi
para evitar problemas.

Criagio de Persona-
gem: O mortal que se
torna um Ml.’fil.’k“:f era
imoral e ganancioso antes
da ressurreicio. Logo,
Carisma, Manipulagio e
Raciocinio sfo Atri-
hlltll.‘i d(]min:m'l‘l.‘.‘:.
Os Atributos Fisi-
cos geralmente nio
sio uma prioridade
para os S6is Notur-
nos, pois o sahu transcendeu o
reino fisico hé muito tempo e
sua alma moderna era pregui-
gosa demais para se dedicar a
esses aperfeigpamentos. A es-
rranha combinagio de sagaci-
dade grosseira e sabedoria ce-
lestial faz com que muitas das
Habilidades cruciais de um
Mesekrer sejam Lébia, Pron-
tiddo, Meditagao, Cosmalo-
gia e Ocultismo. Em sua
nova vida, a Barca de Ra
busca caminhos que lhe
concedam a habilidade de
alterar as vidas alheias e, ao
mesmao empo, de proteger
sen proprio segredo.

~etrik—

Executa a vontade divina como bem a entende, mas tenta escon-
der sua letargia noturna. Advogados corruptos, repérteres inescru-
pulosos e policiais sérdidos geralmente sio escolhidos pelos tem-
akh sahu e tornam-se pessoas diferentes.

Hekau Fundamental: Celestial

Prop6sito: Ego Perfeito ou Eterno. O caminho do futuro é uma
estrada visfvel e 4s vezes desconcertante para aqueles que tém o
poder oracular ou divino. Os egipcios chamam a esse conhecimen-
to do destino de kismet. O Mesekret passa muito tempo procuran-
do sinais de seu destino e tentando cumprir a vontade dos deuses.
Essa busca torna-o capaz de prever acontecimentos futuros, seja
por meio de seus poderes oraculares ou de intuigoes inspiradas pela
divindade.

Todos os dias, o Mesektet recebe uma parada de dados igual a
seu nivel de Equilfbrio que pode ser utilizada pelo jogador para rea-
lizar um novo teste em qualquer agdo que ele tenha acabado de
tentar, Aplica-se 0 novo resultado, seja este melhor ou pior que o
original. Nao é sempre que o destino aprova a interferéncia e os
deuses cedem aos caprichos de seus seguidores. O jogador pode
usar cada dado de sua parada de previsdo somente uma vez por dia
(tempo de jogo), mas ele pode escolher quantos dados aplicar a
uma nova tentativa até esgotar a parada de dados disponjvel. A pa-
rada de dados é recuperada toda manha ao primeiro sinal de luz.

Comprometimento: Todo Mesektet estd intimamente ligado ao
ciclo de R4. Do por-do-sol ao reaparecimento do astro no horizon-
te, o espfrito sahu da mimia entra numa espécie de eclipse. Alguns
acham que o sahu ajuda R4 em sua contenda noturna com Apophis
durante esses perfodos. Qutros desconfiam que o sahu did uma es-
capadinha para aproveitar as delicias de Aaru durante algumas
horas. Independente disso, o Mesekret sente-se enfraquecido e
C[}l]ﬁls{) com a parlida dE s€eu S'(Ihll‘

Para representar essa condigiio, todas as paradas de dados do
personagem sio reduzidas em dois dados durante a noite. Muitos
Mesektet passam esse tempo dormindo, num simulacro da morte,

tendo providenciado a protegio de aliados efou defesas poderosas.

Os Mesektet mais devotados (ou fandticos) lutam contra a esc
riddo, considerando sua letargia o prego a ser pago pela oportuni-
dade de algum dia retornar a Aaru.

3 o_..Hras.’ap “nunca chcgar‘lm a

haru, mas s fizeram. uma nobre tentativa, | Criaram uma subesta-
¢Ao pata as almas Esl'dl&a‘i e '1guatdararn ﬁelmeme o de spertar
de Osiris. ~

Sakhmu: Os Cetros Espmtu(us prepararam o caminho até o
parafso, enviando-nos ao além com todas as provises de que
s precisar: Em troca, falamos em nome deles no

' existiram feras como estas no_ parafso.
aar for I‘f:ﬁl:'mrad"t nio haverd 11.1;._:-" para _estes bru-
‘\pdd{lh a serem tmnhfurrnndm em "lT:'IL'](J\
as:stm gue_vencermm a guerra.

:Os jufzes acharam apropriado dar a esses tolos
urna ﬁegunda chanice. Nds os vigiamos com atengio.

Os Outros: Nunca se viu nada parecido em Aaru, mas o0s
mél:gdm do paraiso sio misteriosos. As estrelas sugerem que
eles Mdeﬁempel’lhdl“ um E'.l{ll}f;‘l llnp{!l’tdnle no pl:]ﬂt] &ll]
Modelador.
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OS CETROS ESPIRITUAIS

flo bRk OF OLHOS DOS VIFOS PARA BQUIC QUE fifl DF 57

izos u-u;\]m entendiam a khu como uma aura que li-
itual do individuo. Mais prec
khu servia como um tipo de escudo e fncora es
a pessoa morria, a khu envolvia sua alma numa ¢
{'(‘t‘l\l‘:il-\']l l“LJ e lrar ]'\Il{!l’l:l\".l o0 LNP'I'I ito em \L‘“'lf:ll'lgd até o outro
lado da Mortalha que separa 0s mundoes fisico e espiritual. A khu
servia, entiio, como um elo entre 0 mundo espiritual e o corpo do
mdividuo.

As priticas funerdrias dos antigos egipeios nfio s6 ajudavam a
khu a fazer uma transigiio segura como também garantiam gue o es-
pirito se livrasse com mais facilidade da coifa para comegar sua jor-
na nia ;*cln mundo subterrineo. A khu permanecia |
insando 1o vazio intemporal de Duat. Sua essénc
h'l:li'l\' a um elo E‘:]d(‘!'l‘ﬁ‘) enire 05 Oufros aspecios L‘S|'i]'l-
a e o khat; e brilhava no mundo subtertineo como um
farol espectral, visivel ao errante ba, uma corda de SEIUrANgD para
o vigilante ka.

s egipcios mais perspicazes descobriram que esse vinculo sim-
pético entre o aparéncia fisica e a forma espiritual poderia ser pro-
movido em objetos especialmente preparados. Os mortos eram pre-
sente
pirituais serviam ¢

"dtl&h d scu Ca-
n-

corpdr
tuais da aly

dos com belissimas estatuetas de operdrios cujas

magens es-
dos nos campos do paraiso. Ferramentas
> armas preparadas de maneira apropriada também serviam a seus
usos literal ¢ figurade ne além. Reconhecendo es

0 T

ressonancia
como a presenga de algum tipo de khu em roda a eriagio mareri
os sacerdotes e feiticeiros tentaram fortalecer e manipuls

ram-
fluéncia de suas proprins khu sobre o espirito e a matéria.
Tamanhas eram sua habilidade e sua veneragiio que, guando de
5 MOTes, eles se ornaram os e
0 ¢ 0 eterno.

dines da passagem entre o

anto, eles ndo contavam com os ivasores, os sague
res ¢ os exploradores curiosos, Os corpos foram removidos de suas
rumbas e as khu a eles ligadas foram arrastadas contra a vontade.
Esses caddveres foram espalhados pelo mundo, transformados e
rroféus, triturados e convertidos em cataplasmas, queimados como
combustivel ¢ destruidos em estudos cientificos. Talvez o tinico be-
neficio dessa didspora forgada tenha sido o fato de ela ter levado os
> a cultura do Egito a um mundo dvido por seus mistérios
antigos. A fiel khu agarrou-se a esse raio de esperanga, tentando
aproveitar a energia das jovens civilizagoes para reavivar sua pri-
pria forga agonizante. A devastadora Dja-akh destruiu essa espe-
ranga, As khu fracas e entorpecidas foram aniquiladas
caddveres inertes ¢ reliquias baratas destituidas de inspiragio.
Apenas as khu mais brilhantes sobreviveram i tempestade, encon-
trando refigio dentro de seus corpos ou em suas imagens prote-

nomes

deixando

toras. I:‘-';']\' L'Ul"\lil EEHEY '-'Ul\l(‘\"l\'{‘nl'."; I'CL'(!'LERI\'illﬁ sC th.' um [L']'I'lpl]
em que seus talentos eram respeitados tanto pelos reis quanto pelos
l‘]l‘h(’\l"- ."\\.0] aram o nome d( <Il\!'l|“11, cm ]'l(\l'l'lL nagem CL]\':\\-
L.‘\]“]L.rh ﬂlt‘. ['l'l.]l.ll’”- que .r]“fhfnld\-’ilnl i l]_L,d&xi(J entre o i..l_‘\"l_‘[' rer-
reno e o dever divino.

Em cada khu brilha a luz do esplendor criativo. Para conquis-
tar a Terceira Vida, a khu busca alguém que tenha sido obtuso e
egofsta ou laborioso e egocénrrico quando vivo: um mortal de vida
vazia que ji buscava por algo de divino e implorava para que fosse
tocado por deus. Esse mortal se esforgava para eriar alpo permanen-
te, mas faltava-lhe a luz interior. Um individuo pode ter passado
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Agir um patam
do o esquivo segredo do sucesso nos negdcios on nos
tos, mas acabou seguindo tods . Um outro pode ter
acabado velho e amargo cio da labuta ¢
que nunca viu a beleza do mundo a seu redor. Uma pesson
ansiava por ser o centra do mundo, mas, por essa me:

sua escalada dentro de uma empresa ape
alto e vazio, Outro pode ter persegui

nas para at

acionamen

a as pistas er

tho absorto na afol

nunca encontrou seu devido lugar. A khu abre os olhos .Lu;m]r

que é eranltua]:mcnlc cegoe revela a i,mlmum W »encontrada na
passagem entre 0s reinos. Seu nove hospedeiro olha para o gloria e
o horror do mundo subterrineo, contempla a majestade além do
véu ¢ testemunha os lagos intrincados que unem a vida e 2 morte
A0 5 _L;r.uil].

Na nova vida, os Cetros Espirituais reviveram a linha m
Hekau chamada Efigie (Ushabri, no Antigo b ). O ¢
to do Sakhmu em relagio ao mundo espiritual o inspira a reve
sua arte com a centelha diving, Unindo o poder do antigo misticis
mo s novas tecnologias, al
mesmo a energia da Dja-akh ¢
raneo.

O Haje: Devido a sua experiéncia como habitante de recipien-
tes previamente preparados, a khu estd apta a reanimar o corpo
morto do hospedeiro. Ela nio estd sujeira as limitagoes fi
aflizem os cadiveres ambulantes. No e
lingiifsticas e culturais como qualguer outro tem-akh.

A Terceira Vida: Um Sakhmu res ado hi pouco delert
com a inspiragio recém-encontrada. Suas mdos se movem com a
graga que The faltava durante a Segunda V
mentam @ moinia, e sua imn;:nmgﬁur»[;’- mais ativa do que hunca,
O Sakhmu se sente o instrumento que as imagens logo além do

as que
anto, entrents

arretras
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gicdias aror-

e pode inspirar admiragio 1
mentiria da divindade.
Depois de algum tempo, o Cetro Es
tris e olha 3 as. Ao pr
nho de Maat, ele comega a ver cida pega como um mero reflexo
dos designios do Modelador. [dealmente, a arte em nome da

iritual dé

1 PassO para

dmirado para as proprias ob edir no cami-

gratificagdo dd lugar 3 arte destinada a desempen!
importantes. Suas pinturas evocam as grandes Elc,‘l'u_'.«' da vid
morte. Aplicagtes inovadoras e elegantes de pericia récnic:
um legado que ajudard o proximo durante a
mimia no mundo subterrineo. O cuidado magistral na conversio
do espirito em matéria permire-lhe manufaturar relic
para auxiliar os mortos, Para o Sakhmu, a aquis
compreensio de seu papel como elo eterno entre os dois mundos é
contfnua. Ele vé a si mesmo como a miio de um arquiteto superior,
capaz de ajudar a cri:
chegar aos reinos espirituais.

Aﬁ]iagbes: A maneira como os Cetros Espirituais interagem
com a sociedade mortal depende de seus talentos particulares. Um
poeta recém-inspirado poderia freqitencar (ou fundar) um clube de
poesia boémia. Um antes incrédulo praticante de vodu poderia
aprender a dangar com tamanho fervar que os espiritos correriam
judd-lo. Um musico poderia tentar formar uma | diver-
dade de interesses também se reflete na interag
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dos no Culto de Isis e entre os Shemsu-heru. A Ashukhi S/A recru-
ta agressivamente os Cetros Espirituais, com

um faro agugado para agueles que combi-
nam a antiga Hekau da Efigie com habili-
dades extremamente técnicas.

Criagio de Personagem: A expe-
riéncia de uma mimia Sakhmu em sua
Terceira Vida é compardvel 3 de um
CeEgo qQque recupera TL‘['H.'I'HI“IH]]]CI'HC a

do. Dotada de discernimento mistico no
que se refere as correspondéncias espirituais
de cada objeto a seu redor, a mamia se
perde num mundo de caos
rivel e inrrincada beleza.

khu de um antigo artesdo
egipeio, dotada de uma visao
sagrada e do poder de criar a
beleza, une-se a alguém que an-
siava em vio por qualquer tipo de
talento ou inspiragao. Esse individuo
geralmente tinha um rrabalho téceni-
co tedioso ou era um artesdo
pouco inspirado. Os conceitos
variam de um pintor de
as, que agora € capaz de
retralos evocativos e
mbrosos, a um escultor
ocioso que descobre imagens
escondidas em cada pega de madeira por ele
tocada, ou um programador cujas linhas de
ao pura elegincia. A Destreza é um

codigo 53
Atributo Fisico muito valioso, pois os artesios
geralmente sdo  habilidosos com as maos.
Sentidos agugados e intuigio criativa muitas vezes
indicam Percepgiio e Raciocinio elevados. A khu
traz consigo talentos artisticos ou faz brilhar as ha-
bilidades criativas j4 existentes. Qualquer
Habilidade associada ao artesanato ou s artes per-

formaticas pode ser afetada desse modo.

Hekau Fundamental: Efigie

Propésito: Ego Brilhante. A luz interior da khu
resplandece sob a superficie do mundo real como
uma insinuagio da divindade. Essa esséncia nio se
expressa necessariamente como beleza a tradi-
|(:Il'l.‘ﬂilil¢ uma certa |1r[1fundid;1de e
ia por meio da arte da miimia. Embora
nem M‘In]‘] (5 l.'t‘.l]'li[]_:}l ver Cl}'l['r'llne'l'!re Q 1“‘.|I'ldn e5-
piritual, o Sakhmu é a0 menos capaz de exami-
nar seus mistérios algumas vezes e extrair visdes
e discernimento desses vislumbres. Ele permanece
s portas da passagem e atormenta os espiritos
Com promessas de vitalidade. Em troca, esses
1Mos provocam-no com o C()llllf:‘ci-

cional, n

ressond

mesmaos t"\l.
mento do lado sombrio do espelho.

O jogador que interpreta um Sakhmu pode refazer qualquer
teste que envolva Presciéncia (ou qualquer empreendimento artis-
tico), usando o nivel de Equilibrio do personagem no lugar da
mesma. Aplica-se o novo resultado, quer este seja melhor ou pior
que o original. Um rteste “artistico” pode incluir Expressio,
Performance, Oficios ou até mesmo Computador, desde que o uso
seja perspicaz, interessante e provocativo. E possivel o uso de ou-
como

tras pericias -

WIrtes, No caso {.{L‘ um drmg.zir'mn —, Mmas o0
Ni'ITI'i'II.il\I' ‘l.l.‘\'(' estar atento aos :i}‘lln‘n!&, |'K\jh' illgl]]'l:i jl!g:]d(]rtﬁ ten-

; + OPINIOES '
" Kher:minu:-Os Guardides da Tumba pro_'regiai'n o
khatenquanto 1iés vigidvamos-a passagem para o
mundo subterrineo.”Agora, parecem mais preocupa-
dos com sua aparéncia do que com os conﬂlms que
enfrentamos. Pelo _menos alguns de nés-ainda se lem-

bram de que existe um mundo subterraneo.
Khri-habi: _Ur_npf, uns chatos. E como-falar com um
computador. E...-eles,.. consid; ram icada... paiavra
Mesektet: [Ha tempos estamos as portas da passa-
gem entre os dois mundos. Os Sé6is Noturnos viajaram
para o reino oculm € retornaram. Imagmem as coisas
que ‘eles devem ter visto em Aaru!
Sefekhi: As pessoas gostam de esquecer seus lados
sombnos Eu gosto de ajuda-las a lembrar, mas eu ga-
ranto: que  vocé se lembrard - caso” veja .um dof.
Desatados. :
Ud,]a-sen.: Que almas torturadas. Eu me lembro de
Como era se sentir assim, vazio por dentro. 56 que el
“n36 fiz nada para merecer isso.
Os Outros: (mstana de ver um dos Ourtos Qual
serd a sensagdo de ser um artefato do p']ssado em vez
do' arteséo? ; X

tam empregar esse talento para conseguir “golpes mortais belfssi-
mos” ou outras proezas insensatas e absurdas de personagens
superpoderosos. E impossivel contemplar o espirito de uma
coisa que tenhamos profanado sem que sejamos igual-
mente corrompidos. O Sakhmu que tenta fazer
‘\‘1"% isso descobre-se inexplicavelmente abandonado
por sua musa durante longos periodos de tempo
até ele aprender a ligio... Ou talvez para sempre,
se ele corromper demasiadamente sua khu,
rometimento: A khu resplandecente
impede que o Sakhmu passe despercebido. O
Cetro Espiritual emana uma atragio inexplica-
velmente singular, um dom que faz com que seja
impossivel ignori-lo. Todos os esforgos p
manter o anonimato ou evitar a detecgio estio
sujeitos a uma penalidade igual a -2 na dificul-
dade. Desse modo, um Sakhmu tentando ser sor-
rateiro enfrentard dificuldade +2 em seu teste de Furtividade. Do
mesmo modo, se ele for alvo de um teste simples de Percepgio, a
dificuldade do grupo de busca serd reduzida em dois pontos. Em si-
tuagoes que envolvem alvos aleatorios ou confusio de identidades,
o Cetro Espiritual ¢ escolhido ou lembrado com mais facilidac
Um assassino descontrolado atirando com selvageria contra uma
multiddo ou uma testemunha desmemoriada fazendo o reconheci-
mento de um suspeito quase sempre escolhe o Sakhmu. A atengio
dos reinos espirituais ¢ uma faca de dois gumes, e alguns artistas di-
riam que ambos cortam com a mesma forga.

CAPITULO DOIS: OS REDIVIVOS




OS DESATADOS

Pﬁﬁuci Par PAELAS Pl:.cat‘fos no mundo subferrianco. Agora. vorgé Pagm’r; pe."ss' SELAS,

siva do ser.
P i Como o
o uma “sombra” da alma, no

O khaibir ¢ a essénci
sintes

1 impulsionadora e agre
tipos de impulso: firia e b
desejo de domin o, Cor
além, o khaibit peralmente permanecia ligado ao ka ou ao ba. Na
auséncia  do  khaibir, apatia e
Consegiientemente, o khaibit ¢ uma das partes mais resistentes do
ser. De certo modo, o khaibit é uma manifestagiio espiritual do id
liberto da psicologia ocidental. Até mesmo os egipcios temiam seus

de todos o 1r

E?FI_‘\'H'I!L‘CI.’['I'I a a  estase.

irrefredveis impulsos animalescos, ¢ outros espiritos nos reinos da

alma eram aterrorizados pela selvageria da sombra. As filosofias

re-
ligiosas, dos primeiros decretos de Osiris aos ensinamentos pacifis-
tas d as cristis, censuravam o poder do ki Havia ricuais

necromdnticos cap

es de expurgar o khaibit da alma, o que permi-
tin ao espirito entrar no outro mundo livre sua perversidade
primitiva. Como e feitigos eram raros e res dos dqueles que
o8 sucerdotes consideravam especialmente dignos — peralmente os
muito submissos, cujos khaibit nio eram muito fortes —, as som-
bras mais perversas geralmente chegavam ao mundo subterrineo
sem problemas.

A medida que a Balanga de Maat se desequilibrava cada vez
mais, o8 reinos dos vivos e dos mortos mergulhavam mais e m
lundo nas trevas. Os agressivos khaibit encontraram servigo na ci-
dade de Amenti como generais, sentinelas e assassinos. Muir
sas sombras poderos un gquando a Dja-akh varreu o
mundo subterrinec e destruiu o Reino Sombrio de Arein. Como
conseqiiéncia, passaram a espreitar o mundo espiritual como feras
famintas. Sem o leme moral do ka ou do ba, os khaibi
ssejos mais vis, o que Thes angariou uma reputagiio terrvel
a a sua voracidade e a seus ataques ferozes.

s des-

i sobrev

seguiram

seus o
devic

O chamado de Osiris deu ao khaibit um novo norte. Este loca-
liza um n 1 parte mais sombria seja {rdgil e fraca. A alma-
sombra invariavelmente elege como parceiro um novo espinto que
seja timido, reprimido ou indolente, vimobilidade
buida a uma falta de impulso ou tendéne gressivas, a uma von-
tade [orte, so pacifismo ou a uma autodisci p]un rigida. Quando o
khaibit entra no caddver, a alma aterrorizada do recém-falecido ge-
ralmente se recolhe ds profundezas de sua consciéncia, encolhen-
do-se como wma crinnga assustada diante dos impulsos desmedidos
que manam do khaibir

Dotado de forga sobrenatural e fmpeto ilimitado, o tem-akh
khaibir impele seu caddver ao haje, rumo & ressurreigio, com uma
dererminagio assustadora. A jornada do feroz khatbit até as Terras
da Fé nao

'1':II C

PUL'L' ser atri-
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pou i atengio das seitas de ressurreigio que o aguar-
davam. Os Filhos de Osiris deram infcio a uma pratica que, desde
entio, se disseminou entre muiras outras enviar um grupo
fortemente armado para cagar e abater todos os furiosos
khaibie. Conflitos violentos sio o resultado mais r]‘l:L.]llL‘JlllI:. mus o8
I tes-guerreiros cuidadosamente organizados quas
sempre retornam com sua presa. O cadiver khaibit sub)
ralmente depois de espancado ¢ enfr u.]ucu.m ¢ levado ao remoto
rl.‘mpln da seita e submetido ao ritual de re
tem-akh, o khaibit & a parte que demonstra a maior dificuldade em
se adaprar 3 fusdo das almas. A ressurreigiio oferece a oportunida-
de de uma unido pacifica, mas o espirito sombrio e bestial muitas
vezes lura para manter o contrale total do corpo.

eres

I.I 5 JL' SACerd

ade

surrelgiio. De rodos os

dolorosa do
oso khatbit,

O Amenti passa por uma variagiio extremamente
Grande Rito, erinda especialmente para controlar o f
O corpo possuido |
feitigos de protegdo. Ao iniciar o feitigo, o sace
do ritual entalha simbolos hierdticos ¢
mite o afloramento do excesso de
bra chegar a um ponto de equilibrio com a consciéncia do hos
ralmer
irios ferimentos de Osiris, esq

envolto em atad Critas com
Tl

o

sombra &

e encar
VET, O ue per-

pele do ¢

& a som-

ersidade d:

pedeiro. Embora variem bastante, os cortes cerimoniais
marcam a localizagio dos lend

do por seu irmdo Set. Por
pescoco do Amenti; uma o
inistramente su

arte-

y, WA icatriz |'l'\1\' LII('IlillliiH o
|'\| l"“('”'l\ e 1-1 l‘\| |1'I]'I| + Oulras con-
lL’t un

\p-:\i 15, COMO Os antl-

escalpo. Muiras mimias trazem as cabegas

a aumentar o efeito perturbador produzido pos
. M alv
cio envoly
o dn\ I

;_;m sacerdotes,

lllthh! lIL cicatrl

3 pertur I"]LM\I .II'I]\{]

também a mu
is do Amenti. M

1§30 ou até
e que um

de o rLLLm] de escar

mesmo a remog

simbolo da lend , essa :m‘.li:.li;fln rem se mostra-

do o meio mais eficiente .l‘ :\u:.h rar a perigosa influéncia do khaib-
|

it. As ataduras L‘ILLllll‘.-IL].I.\ mantém o miamia il'l'llll‘}.

wla durante

toda a cerimdnia, 56 depois de ficar elaro que a unidio das almas se

completou ¢ a mi

nia rediviva aceitou sua sombra & que ela & liber-
tada de sua prisio de linho, Portanto, esses Amenti passam a ser co
nhecidos como S Ul‘l. (811} |1l"

A ligagio p
mundo subrerriineo,
que capturam o cadiver,
especializarem na He

Contam-se historias sobre catacumbas repletas de mamias que
s CONTOTcem em su , condenadas a uma luta desespe
da para equilibrar a sombra e a consciéncin, Nenhuma outra p
gunta assombra tanto as mentes dos sacerdotes quanto esta: o gue
aconteceria se uma forga qual
a idéia aflige os sacerdotes-guerre
Sefekhi. Eles dormem, mas nio descansam.

Q Haje: O khaibir aproveira ao miximo o fato de possuir um
poderoso corpo morto-vive. Ele se desloca
Terra de Khem sem se importar com obsticulos
tas que se colocam em seu caminho. Incompreendida e incapaz de
expressar sua confusiio e sua fiirin, o alma-sombra mat
que The negue a satisfagio de seus menore sinais
perigosos de sua passagem aos inimigos de Maat que queiram segui-
los e, assim, quem sabe, exterminar todos os Amenti.

A Terceira Vida: Os primeiros passos do Desatado pelo cami-
nho de Maart sio inseguros e geralmente sangrentos. Os impulsos
perversos do khaibit nunca sao totalmente controlados e sempre

5 \l'.].\' 5

|(_'\'HII .I-;illk'l.!."' que nascem da sombra a se
a Necromancia,

5 Al
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quer libertasse os Sefekhi indomados?

os de Osiris que lidam com os

iosamente mmo 8

n com os idio-

anseios. |

AN Fessur

(RLE

ir. Somente por meio da es o dos Org

xuais e da escarificagio ritual € que o Selekhi consegue abrandar
03 instintos sombrios gue impelem sew ser. A cada passo, ele tenta

a para empreendimentos con-

redirecionar seu excesso de enery
. Portanto, o Sefekhi é o soldado dos Amenti
ta as tarefas mais violentas e per ordenadas por Osiris ¢
Maar. Ele o faz, em parte
como um medo de libertar st

. i_.L‘ execu

vy

sir

'.'I\II\. mas |':]]“|‘I."l'ﬂ

a s COMO seu dever s

feroz e deleitar-se com e
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OPINIQOES
Kher-minu: . Os Guardides da Tumba ficaram de
guarda durante as horas mais escuras. Falharam devi-
do 2 inagdo dos outros. Quando nos juntarmos a eles
como irmios, seremos invenciveis.
Khri-habi: Muito papo, nenhuma agio. Se. sﬁo cu-
randeiros tio fenomenais, por que nao trazem: Osiris

lhados da alma de Osiris. Com seu conhecimento de Necromancia,
esperam ressuscitar Osfiris para que ele possa liderd-los pessoal-
mente.

Criagio de Personagem: Os rudes anseios do khaibit brilham
nos olhos antes tio déceis do corpo mortal. Este pode ter sido um
maricas ou um viciado com forga de vontade suficiente para repri-
mir completamente seus desejos vis. Em todo caso, a ligagio das
duas almas desperta e incita os desejos ferozes que se encontram

de volea? Além disso, a morte faz parte do eqtulIbnu
Eles deveriam saber disso.

Mesektet: Canalhas arrogantes, fariseus e
intromeridos. Continue a meter o nariz onde ndo ¢
chamado, marinheiro do sol, e a genre manda vocé de
volta pro paraiso!

adormecidos sob uma aparéncia civilizada. Em geral, a ressurreicio
concede ao Sefekhi Atributos Fisicos poderosos, princi
Forga e Vigor, ¢ ele conserva os Talentos e as Pericias que serviram
tio bem ao tem-akh em sua fungo de sombra destruidora. A liber-
dade de pensamento, resultado da rejeigio dos asfixiantes costumes
sociais, geralmente se reflete num nivel elevado de Raciocinio. Os
Sakhmu: Ah, que bumtmho" Eu quern ‘T4 |eg'\1 s Atributos Sociais em geral sdo tercidrios, pois nem os elementos
vezes eles se perdem um P‘\‘”qumh‘) naquelas aulas de mondsticos nem as caracteristicas bestiais dos Desatados fazem com
arte, mas temos que C““C‘)fdaf que-a \’ldd sem bel za que eles sejam particularmente versados nas delicadeza
€ muito vazia. Pode ser que a mimia tenha uma série de conhecimenros n:hsm
Udja-sen: Osiris mandou 8565 caras de volta, entio e filos6ficos, obtidos durante a Segunda Vida. Em certo sentido, o
nosso deus quer dar a eles uma segunda chance. Mas Desatado é a sintese do filosofo-guerreiro que contempla aquilo que
Ostris também facilitou as coisas’ pra nds fodermos deve ser feito e depois toma uma atitude. Forga de Vontade eleva-
com eles quando eles fodem com tudo. Se premsar- a da ¢ essencial para refletir tanto a concentragio inflexivel do khai-
Lem? acaba com eles., : bit quanto o fato de que apenas a vontade mais forte conse
tros: Se, pra con.qerrarmos o] mundo, eles ti- jugar a desenfreada alma-sombra.
VEIeMmL que sumir, que seja. Hekau Fundamental: Necromancia.
Propésito: Ego Sombrio ou Instintivo, Um
Sefekhi é capaz de recorrer & forga primitiva
de seu tem-akh para sobrepujar ferimenros
que de outro modo seriam debilirantes.
Todos os dias, o Sefekhi tem direito a
uma parada de dados igual a seu nivel de
Equilibrio que pode ser utilizada pelo jogador
para refazer qualquer teste de resisténcia ou
baseado em Vigor. Aplica-se o novo
resultado, quer este seja melhor
ou pior que o original. O jogador
pode usar cada dado dessa parada
apenas uma vez por dia {tempo de
jl')gU], mas l]l\d(.' [ '(]“'IL‘[' CJuALios
dados aplicar 3 repeticio de um de-
terminado reste até ter esgotado toda a
parada de dados do dia. A parada de
dados ¢é restabelecida sempre a0 soar da
meia-noite.
rometimento: Entregar a prépria
identidade #s profundezas primitivas da
alma tem seu custo. O khaibir deseja com-
pensagio imediata, o que é uma coisa aterrori-
zante, pois o Sefekhi € a encarnagio da violéncia
e dos anseios. O Sefekhi irradia uma sensa-
¢ao perceptivel de ferocidade ¢ ameaga,
reforgada pelas ¢
que cobrem seu corpo. O des-
conforto gerado por essas
marcas tem como resultado
uma penalidade igual a +2
nas dificuldades de rodos os
testes Sociais, com excegio da-
queles que envolvem Intimidagio. A
critério do Narrador, € possivel que essa pena-
lidade nio se aplique a interagoes com certas
pessoas, como os sacerdotes de Osiris, outras
mumias ou individuos extremamente per
bados.

]EI'I'I{.‘I'[ te

i SlI]"

Depois que o Desatado consegue controlar seu lado primitivo,
o préximo objetivo ¢ fazer as pazes com seus impulsos selv:
Sefekhi vé o lado bestial da humanidade como algo natural e
necessirio. Ao progredir no caminho de Maat, o Sefekhi passa a
perceber a absoluta integridade de suas agoes. Ele compreende de
modo visceral os riscos da apatia, da inagio e da passividade. A ti-
midez e a pregui¢a permitem ao Corruptor engolir suas vitimas sem
o menor esfor¢o. Um Desatado ji bem avangado no caminho de
Maar pode realmente abandonar seu comportamento bes-
tial, canalizando toda a paixdo de seu khaibit para a dedi-
cagio incansdvel e implacdvel a Maar. Qutras mamias
podem perder a convicgao, ceder i distragiio ou ao de-
sejo de repousar, mas o Sefekhi aprende a aproveitar
seu impulso bestial para alcangar os objetivos de sua
mente .\'IIPC‘.”‘I\[.

AfiliagBes: Os Desatados evitam compromissos de
longo j!l'xl"(\ com as instituighes mortais. Sua presenga
sinistra ¢ perturbadora, e o antagonismo gerado por eles
faz com que se tornem inoportunos. Quando formam
|'<|(l1,\' dlll'i L]l\'l'lr‘lh' com ]“["l'!- " ﬂf[i!hnl.‘n“.\ O fazem
com as sociedades religiosas ascéticas e enclausuradas
as quais estavam ligados na Segunda Vida, ou
com grupos extremistas que pretendem transfor-
mar o mundo num lugar melhor a qualquer
custo. Na sociedade das mimias, os Sefekhi
dividem-se basicamente em dois grupos: os
Filhos de Osiris e os Eset-a. Os Desatados
dentre os Filhos de Osiris geralmente se con-
sideram a personificagio fisica da vontade do
Senhor da Vida e fazem o possivel para execu-
tar sua propria interpretagio do designio divino.
Alguns Sefekhi ajudam os irmacs que ainda nao
atingiram o equilibrio entre o furioso khaibit e a
alma moderna; por isso, permanecem enclausura-
dos nas tumbas de Abido. Os Mesekret também vi-
giam essas mimias, 0 que gera tensao entre os dois
grupos de Amenti. OQutros Desatados aliam-se
avs Eset-a ¢ sonham reunir os pedagos espa- ot 2m—

trizes sinistras
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OS JULGADOS
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Muita coisa ;‘l!l]l‘ dar errada L|ll.llll.|(l se une um tem-akh a um

]‘,]H[l:i! ag mizante. Em :kl;_‘lll'l.\' Casos, o em-

fraca ou nio-desenvolvida da alma do falecido, mas & possivel que

h substitui a parte

uma das partes reman ntes da alma moderna seja fraca demais

para supontar os tigores da imortalidade. Quande um individuo re-

cebe o Rito de Renascimento, And leva a alma unida até os
Juizes de Maar.

veso do coragio do espirito :!L1a]] ac da pena da
I 5 1 I

Segundo o tradigio egipeia, os jufzes comparam o

sa Maat. Se o

3o for considerado deficiente, a alma unida é descartada e de-

COr

vorada pela fers Amemait. A alma considerada digna retorna a seu
corpo para se tornar um dos Amenti,

Talvez hoje vivamos tempos mais desesperados, ou talvez o an-

i tenha rel:

nito simplesmente 1 itado esta ocorréncia, mas s

alma deficiente, Em

VEICE 08 ‘llli:l.'i nao t.'(\l!\{l. i a |l]lil|'ii.l'cI\1L' d

vez disso, eles removem a porgiio corrompida a fim de evitar que

todo o ser caia nas garras de Apophis, O estado natural do tem-akh

¢ entio modificado pelos ] i de Maat — esticado, digamos

1, de mado a cobrir os ferimentos espirituais da mamia, A fun-

cio do tem-akh ¢ a maior parte de suas lembrangas sio apagadas.

O resultado da uniie de corpo e alma ainda é capaz de ressuscitar,

mas apresenta uma espécie de ferimento mistico que serve como

um lembrete eterno de seu julgamento. As outras m@mias e as sei-

tas de ress o referem-se o esses infelizes como Udja-sen, ou os

J

raclos.

Muitas Amenti vitimas desse destino acreditam que seu julga-
mento foi injusto. Na melhor das hiporeses, consideram-no uma es-

pécie de prémio de consolagio por terem sido escolhidos por um

tem-akh imprudente. Em troca, alguns sonh

Tmerecer a paz Con-

quistada por aqueles que percebem e compreendem os dominios

mais elevados de Maar. O

pelo caminho e passam a

adiar ue os menosprezam. Alzuns fogem das Terras da Fé,

tentando escapar das fungoes que as estranhas seitas procuram Thes

impor. Seus espiritos fortes apresentam ferimentos profundos, mas

essas feridas também sao indicios de liberdade e de uma nova vida.

Torturado pela sensagio de estar vazio por dentro, ou de ser

ind

mo, o Udja-sen se esforga para entender seu papel no mundo.

Ldja-sen s o, ou o Cortado, O buraco na alma da

a0 Julg

mimia continua a puni-la por toda a Terceira Vida. Todo uso de

Hekau retira Sekhem diretamente do khat para suplementar o es-

to danificado. Os outros, principalmente as mimias, parecem

r os Udja-sen automaticamente em virtude de suas antig
falhas.

O caminho do Udja-sen pelos reinog sobrenaturais do mundo é

atribulado. Ao contririo de outros recém-Renascidos, ele nio usu-

frui dos beneficios de um tem-akh consciente para lhe explicar o

caminho de Maat, nem ac téncin de Osi

15 COmo uima ver-

= r.“-.\ wcweesy istor

~

idade tene-

dade abvia. Ele esta [?u'ln]i;{n, € 5e1 Gnico guia nessa res

brosa e invisivel aos mortais € o proprio coragio, Na expectativa de

obrer a redengio — e temendo falhar —, o Udja-sen age com cui-

dadosa deliberagio.

O Haje: Um Amenti deste tipo comega com um dos cinco tem-
akh relacionados anteriormente. Ele empreende a jornada inicial as
Terras da Fé como for adegquado ao tem-akh em questio, mas pro-

dagem depois de sua ressurreigio,

vavelmente nao se recorda da
A Terceira Vida: O Julgado comeg

em meio & dor. Ao contririo de outras mimias, ele niio percebe seu

sua nova \'id'd Ci ):1|.llh'\'|‘ <

tem-akh como uma presenga forte e orientadora, Para piorar as coi-

':Ill'l'l'.l \{L'l)\'l]ll !ilclln'\l.\

aremogiao de uma parte tio grande de s
imensas em suas lembrangas da Segunda Vida, O Julgado senre-se
vazio e dilacerado por dentro, deixando-se corroer pelo rancor,
frute da aparente injustica de sua situagio. Com sentimentos tio
a0 ¢ de se surpreender que o Udja-sen se sinta alie-

i]]lll)j\-'i11i!ll|€5 1

wo aos outros Renascidos.

nado tanto em relagiio aos vivos

I entre as mimias ¢

5 5€-

guidores, a sensagdo de alienagio mantém o Julgado na periferia da
nascente sociedade das mimins. Em fungiio disso, o Udja-sen tam-

hém corre um grande risco de ser devorado por Apophis. A primei-

ra tarefa do Udja-sen & aceitar sua condigfio, fazer as pazes com a
soliddo e ndo permitir que esta o leve a tomar agdes imprudentes
ou fazer aliangas destrutivas,

Com o tempo, o Udja-sen precisa encarar sua posigio perifér-

ca nio como uma maldigio, mas como uma hén

mento em relagio 3s outras mimias — ¢ sun maior liberdade para

deixar as Terras da Fé — confere a0 Udja-sen acesso a pontos de

ca conhecerdo. Do mesmo

sta ¢ informagdes que os outros

modo, ele pode escolher servir a Osiris ou passar o resto de sua

imortalidade cultivando Maar de outras .. Em ver de con-

tinuar no papel de piria, o Julgado percebe que tem a possibilidade

de escolher exatamente qual serd sua relagio com as outras

mumias. Se esse relacionamento ndo lhe servir, ele tem liberdude

para transformé-lo naquilo que desejar. Em meio i dor da punig

o Udja-sen pode descobrir a did da liberdade.

Afiliagtes:

de vida idénticas. Por isso, a inte

impossivel encontrar dois Udja-sen com histGrias

&

ja-sen ligam-se a grupos que de-

a0 LiL‘lL‘.\' coma h(ll'i(.'\l.'.hil.‘ maor-

tal também é variada. Muitos U

fendem a liberdade individual ¢ a responsabilidade, mas essa ten-

déncia nio ¢ universal. Alouns Udja-sen dedicam-se a expiar seus

e desistiram da existéncia para

PL'L_'.'ld[.L\' ou 08 \l‘.‘ SeUS l{'l'l'l-'.'l’r&ll

e o5 U\ij:] sen l?l!LIL’ SSETN Segulr em J.fL‘Jll't'. :\"L‘nhlll“d Organ

de miamias exclui os Julgados, mas os Udja-sen enfrentam um pre-

conceito enorme entre esses grupos. Somente o Culto de [sis aco-

Ihe de fato os Udja-sen. A tradigio da seita de preservar a histdr

MUMIA: A RESSURREICAO
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e a cultura do Antigo Egito, além de rentar curar 0o mundo em nome
da deusa-mie, faz com que até mesmo aqueles que reconhecem a na-
tureza defeituosa dos Julgados sejam complacentes.

Criagio de Personagem: Pelo fato de poder ter recebido qualquer

OPINIOES

Slessndo. §30 ndda condescendentes,
mas, p«a.o que sabemos, estao mais do que dispostos a
lwrar sua cara se.@wma fica prera

tipo de tem-akh, o Julgado se encaixa em virios modelos, Entretanto,

£
amlg(‘is'que temos entre os n"m-]u]gadus Cole num
eles se tiver a chance. Eles niio s6 conseguem aliviar
“im pouco a dor como também sao suficientemente es-
perl,ob para nio Iulg ar as pessoas sem antes conhecer
S fatos.
Meselctet: Quer dl?.cr que. esses Lx!ri\ estdo niima
- missdo divina ou algo parecido? Queria que eles dei-
__xqssern a gente ém paz, drug'nl Vamos torcer para que
Goele tenham mais” “jufzes” entocados em algum
2 ontos para nos fermr com suas marcas de “jus-

se: em .consideru;ﬁn 0 comporta-
mento destes’ psicopatas violentos, pirados e mutila-
3 gente até que se deu muito bem. Cu quase.

+/0s Outros: O“‘hl ja thus NOSSOS pr{]pl‘li}b pmb]L-

'qu_g; eles f-iuerem, ‘encrenca a gtnlt tem’ pra dar e
. der, O castigo sempre doi um pouquinho, mas o
que & que nio dCu]’o

sua alma foi cortad

ainda mais fundo pelos Juizes de Maat, e seu espirito complementar
foi despedagado da maneira mais artificial possivel para tapar o ferimento da alma, o
que acabou aniquilando sua consciéncia. Os tnicos pontos em comum dos Udja-sen
580 0 desejo de independéncia e um carater geralmente incompativel com os estilos
de vida das Terras da Fé. Inteligéncia, Raciocinio e Vigor elevados sio comuns s6
porque os Udja-sen ndo duram muito tempo sem esses Atributos.
Hekau Fundamental: Qualquer linha.

Propésito: O Udja-sen ¢ a excegio a muitas regras. Ele nio estd tio ligado
as Terras da Fé quanto as outras mamias. Independentemente das fronteir

da Teia da Fé, o Julgado ¢ mais receptivo 2 energia mistica que circula pelo
"'J'l]l'ldﬂ.

Toda vez que um Udja-sen se reabastece de Sekhem, o jogador que
o interpreta pode acrescentar 3 planilha um nimero de pontos adicio-
nais de Sekhem igual a seu nivel de Equilibrio. Uma vez ao dia, cle
também pode transferir a uma outra mimia um namero de pontos
de Sekhem igual a seu nivel de Equilibrio. Esse bonus esté sujeito ao
comprometimento do Udja-sen.

Comprometimento: O Udja-sen é tao receptivo ao fluxo de energi
uma ferida aberta na alma. O emprego de Sekhem s6 faz exacerbar sua devastagio espiritual.

15 misticas porque tem

oy Qualquer uso de Sekhem inflige & mamia um nivel de dano por contusio para cada ponto de
Sekhem gasto. Os ferimentos sio infligidos quer o Sekhem seja retirado das pro-
“\*{"" S prias reservas da miimia, quer tenha origem numa fonte externa e prasse L‘t’lll

corpo do Amenti. Como o dano é voluntirio, nio se pode absorvé-lo

CAPITULO DOIS: OS REDIVIVOS
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A MORTE E SO PARA OS MEDIOCRES.
— ALFRED JARRY

Este capitulo compreende todos os passos necessirios para se
criar um personagem mimia. A maior parte do processo de cringio
de personagens segue as diretrizes de Vampiro: a Méscara (e outros
I
Entretanto,

do sistema Storyteller ambientados no Mundo das Tre

como ndo sdo vampiros (nem mortos-vivos),
Imorredouros possuem algumas Caracreristicas tnicas e proprias,
Do mesmo modo, faltam-lhes muiros tragos comuns aos cainitas.
A primeira diferenga importante ¢ que, ao contririo de um
vampiro, uma mimia nio é um morto-vive. Um novo vampiro é

criado quando um vampiro j4 existente envolve-o no que se costu-

ma chamar de Abrago. Pouco importa ao vampiro mais velho se sua
&

vitima aceita passar pelo processo ou ndo. J4 a mimia opta pel

imortalidade. Quando um hospedeiro humano adequado morre, o

espirito tem-akh aparece e oferece-lhe a vida eterna, Os dois se

100 se

unem e ressurgem como um dos Renascidos, mas o process
completa até a nova mamia viajar para as Terras da Fé e se subme-
ter a0 Feitigo da Vida, concedido pelos seguidores de Osiris. Sé
entio ¢ que a mimia realmente desperta para a Terceira Vida e

Junta-se dis fileiras dos Imorredouros.

O processo de unifio, a peregrinagio e o renascimento deixam
marcas na nova mimia, cada um a sua maneira, Alguns Renascidos

recordam apenas fragmentos de suas Primeiras Vidas no Antigo

ito, enquanto outros possuem lembrangas quase completas.

|'\l‘_{ll!'|‘i !-Il'ill'n l'r:\lll]l:]]i!'.h[ﬂﬁ com 0% acontecimentos di_' suas

cundas Vidas (principalmente a maneira como estas termina-

ram) ¢ com a experiéncia de renascer, Outros escolhem corrar seus

a servirem melhor a Osiris ou

lagos com o mundo moral pa

aproveitar melhor suas novas existéncias, Ha ainda os que mantém

lever para com Maat ou simplesmen

CHIEH |i1§:m como parte de se

te porgue ndo sio capazes de se livear deles.

A UNIAO

A criagio de uma midmis comega quando um ser humano com

ificativa em parte de sua alma morre e passa para

Lma f‘]":]\'.!lll_’E:l .\'i_;_:l

as Terras dos Mortos. Um dos esplritos tem-akh que Osiris libertou
de Duar ¢ atraido pelo mortal cuja alma é fraca no mesmo ponto
em que o tem-akh & forte. O espirito antigo sente quando essa pes-

soa estd se aproximando da morte e aguarda sua chegada iminente

as Terras das Sombras, Pode ser que o mortal — a quem as mimias
chamam de nehem-sen, ou resgatado — perceba o persistente tem-

h, embora poucos consigam fazé-lo conscientemente. I mais pro-

viivel que a pessoa ndo sinta mais do que uma vaga apreensio para

a qual ndo consegue encontrar uma origem especifica. O rem-akh

tem pouca influéneia sobre a il éncia da morre do alvo, apesar de

que um khaibit ndo deixaria de usar toda a influéncia rven-

ue p

tura tivesse para arcangar a morte prematura \ll.' um parce

3 part-

1
cularmen Ui.l.i.‘\'!llili.l(‘.

A maioria dos mortais fica confusa imediatamente apés sua

se como um bebé recéni-nascido. Eles estio envoltos em

morte, g

suas khu — o que muitos mortos chamam de coifa — ¢ em grande

parte alheios ao que acontece a seu redor. O espirito tem-akh apa-
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rece, Elhn.‘ 05 t.‘l\vut[(\ri:)s dﬂ khll d[) maort '<'II e ()f\‘.f&ce uma ('-Rcl_\”\ﬂ:
a existéncia no mundo subterriineo como um espirito ou uma chan-
ce de obter a vida eterna, como resultado da unifio com o tem-akh
e da dedicagdo i causa de Maat. Poucos mortais recusam essa opor-
tunidade. Quando o mortal concorda, o espirito tem-akh une-se a
ele, e a nova alma retorna ao khar (o corpo fisico). O processo é
momentaneamente doloroso |‘x-:|o fato de a unido envolver o trans

plante de parte de um ser para outro, e depois a fusio de ambos
numa Gnica criatura.
Essa unido ¢ apenas o inicio de um processo drduo que acaba

levando ao renascimento. Em seguida, os espiritos unidos devem

atravessar mais uma vez a barreira que separa os mundos fisico e

espiritual, reclamar o cadéver do mortal e depois se dirigir as Terras

da Fé.

O HAJE

Morrer, unir-se a um espirito estranho logo em seguida, atra-
vessar novamente a Mortalha e depais retornar a um caddver ¢
uma experiéncia que exige demais da alma mortal. Enguanto o
nehem-sen assimila a situagio chocante em que se encontra, o
mortal,

tem-akh assume o conrrole do fisico doe

Primeiramente, o tem-akh cura o khat, reparando qualquer dano

coTpo

VOLUNTARIOS OU RECRUTAS?

Hi uma certa discussio entre os Amenti quanto ao
papel dos novos Renascidos: sdo parceiros voluntarios
ou recrutas inconscientes na demanda de Osiris pela
restauragio de Maat! E verdade que o espfrito tem-
akh conta ao provével hospedeiro que a vida eterna
ndo vem de graga e que se espera que o nOvVo
Renascido sirva 2 causa da justiga e do equilibrio uni-
versais. O tem-akh nunca tenta mentir nem enganar o
mortal com quem deseja se unir, pois o tipo de pleni-
tude espiritual que o tem-akh busca ndo pode se
basear em desonestidade. 4

Mas quantos mortais, tendo acabado de passar pelo
véu da morte, recusariam uma oportunidade de voltar
4 vida! E quantos deles despertam nas Terras da Fé,
obviamente confusos com relagiio a onde estdo, e atri-
buem tudo a alguma alucinagio ou experiéncia de
quase morte! Alguns poderiam dizer que os hospedei-
ros mortais 540 ludibriados e coagidos a aceitar um
acordo sem conhecer todos os seus termos.

Mesmo assim, alguns mortais recusam o que o tem-
akh tem a oferecer, muitas vezes por medo ou em fun-
a0 de uma f¢é fervorosa que os leva a acreditar que os
rem-akh 530 a tentagio e desejam afastd-los de sua
justa recompensa no além (o que, tecnicamente, pode
até ser verdade)., Uma vez completado o Rito de
Renascimento, a maioria dos Renascidos acha dificil
guardar ressentimentos contra o espirito que se tornou
parte de sua alma fntegra e curada. No entanto, para
alguns deles é impossivel ndo questionar se o mérado
de recrutamento dos Imorredouros esta realmente em
harmonia com Maat.

o)
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ido reduzido a cinzas ou

que este tenha sofrido, mesmo que tenha
destruide de algum outro modo. Uma vez completado esse ato
miraculoso, o tem-akh reanima o khat, um processo exaustivo que
drena suas reservas de energia espiritual (isto ¢, Sekhem).

Além disso, esse ser hibrido ainda nao alcangou o verdadeiro

renascimento. Ea forga de vontade do tem-akh que mantém o espi-

rito dual dentro do corpo apds a unido, O tem-akh tem setenta dias
(o perfodo egipcio tradicional para os ritos funeririos) para
empreender a jornada até as Terras da Fé antes de comegar a sofrer
uma lenta deterioragio do corpo, da mente e do espirito (veja a
pig. 144). A medida que o tempo se esgota, a mémia sente uma
urgéneia cada vez maior de chegar s Terras da Fé. Se o khat mor-
rer, a uniio é desfeita e o tem-akh retorna ao mundo subrerraneo
para procurar outro parceiro espiritual adequado.

Antes do inicio da jornada, o tem-akh precisa desembaragar o
kl]"ﬂ l.l;l.

se de um desafio, a ndo ser que o mortal tenha perecido em segre-

C]I]'(.'lll'l.‘il':ll'l 5 t{L‘ sua morte. Nﬂ maioria &]"IS casos, trafa-

do, longe de olhos humanos, Uma “recuperagao milagrgsa” de um
'xn'dt!llL' Ci'l]'{.{{"'li_'ﬂ r':l[él!, L!f_‘ uma L‘Iﬂ-e]'l'l'ljd'dllf.‘ ou de e II'I‘JI'!l.lC'."".l-Jt'..‘; tl(’
satide 56 pode ser explicada se o cadéver nio estiver num hospital
nem sob cuidados médicos. Afinal, o corpo continua morto e nio
apresenta nenhum dos sinais vitais tipicos. Aquele que ressuscita

depois de sofrer uma morte violenta enfrenta um desafio ainda

maior. Poucas pessoas se recuperam de uma decapitagio causada
por um acidente de trabalho, por exemplo.

De modo geral, o tem-akh estd suficientemente inteirado para
saber que deve se fingir de morto até poder sair de fininho. Se o khat
tiver sido arremessado pelo péra-brisa num acidente automobilisti-
co, o melhor a fazer é dar no pé antes de o socorro chegar. Ou entio
esperar um pouco e desaparecer do necrotério ou da funerdria. Em
geral, a policia supde que esses desaparecimentos sio obra de algum
tipo de quadrilha de “ladroes de corpos”. Gragas i corrupgiio e ao

tédio que sdo tio comuns no Mundo das Trevas, as autoridades ten-

dem a fazer poucas perguntas quando um cadiver desaparece de
repente. [ronicamente, existe um pouco de verdade nessa reoria de
que alguém estaria roubando e profanando caddveres (veja os
Amkhar, pag. 202, e os Caddveres Ambulantes, pig. 208).

Uma mimia com um nivel elevado de Ka (veja Antecedentes,
pig. 63) muitas vezes acaba descobrindo que as circunstiincias cons-
piram para ajudé-la. Essas coincidéncias variam, Pode ser a porta do
necrotério, deixada aberta por um funcionirio, ou a doagio do khat
de um nehem-sen a uma faculdade de medicina no Egito.

A viagem as Terras da Fé propriamente dita passou a ser cha-
mada de haje em homenagem 3 peregrinagio islimica a Meca. De
fato, um tem-akh com compreensio suficiente do mundo moderno
poderia disfargar sua intengio de viajar para as Terras da Fé sob o

pretexto de uma peregrinagio religiosa a uma das muitas cidades

sagradas da regifio, seja Meca, Jerusalém, Cairo ou qualquer outro

lugar. No entanto, € possivel que o tem-akh nio tenha experiéncia
suficiente com a modernidade para elaborar um plano como esse.
Para complicar ainda mais as coisas, a alma mortal ajuda muito
pouco durante a peregrinagio. O nehem-sen estd enterrado no sub-

consciente do COoTpy, [1[’{‘Cl_‘.‘-.‘i'r'l[)£ll"1 as I'I'I!I{'l.i'll'l()‘il.‘l desconcertantes
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iis passou recentemente. Ele consegue algumas informa-  ro do que num avidio, por exemplo. Essa precaugio traz o beneficio

]-\'h \:IIJ';IIlli' d \"I'cl"L'!]]. mas tod

¢Oes com o ter

s imagens  adicional de dificultar o rastreamento do khat, E duro encon

recem um sonho confuso. Do mesmo modo, o rem-

alguém cujo nome nio aparece na lista de passageiros.

akh 56 ¢ capaz de arrancar de seu parceiro esp Esse anonimato ajuda os Amenti a e

tual breves lampejos de discernimento, o bas-

5

com

rpuigio humana ou sobrenatur

ler que um avido pode que seja mais ficil a mimia passar desperce

as Terras da Fé rapidamente, bida pelos agentes de Apophis que pat:

o o suficiente para compreender

lham as fronteiras das Terras da Fé.

O RENASCIMENTO

s a Oslris

i COMO passagens aéreas, passa-
portes ou idiomas.

J4 que o tem-akh tem de contar

ente Com sua [Ir‘:\}:l'l.l COons-

L'iL' recorre com ncia lllll'.ll

recem asse

L)

sua natureza

haje sempre que possiy 5SS Erupos

decisces durante o haje.

normalmente teriam tantos problemas
o b, por exemplo, lida com

para encontrar o khat quanto as agén

aes \!il jll'l'l'li!\li)\ 4 manct Clas mortals e 0s Servos \lL' /\1‘\)['2”"-

Fe

nientes de Osiris ou os rituais de

VAls AcHg

nica e intelecrual pe

wnte, porém, as vises prove

, usando um pouco de seu rempo

ver um plano

1

anga do
ids

o haje, mas

ecioso para ¢ Hekau fornecem aos fiéis indicagoes

apropriado. Um espirito ka é cuidado- de como encontrar os irmios

arantr a se

aproximam.

!\ll}

a viagem. Esse Apesar de serem poucos, os

adicional pode prolon r todo

tes de Maat estiio espal

ade de o

também aumenta a |'I'\!l‘-\l_'|. O mundo. i:‘.i(.'\ S¢ concentram em cen-

it aqueles que poderiam ten

tros populacion: portos de esca

edi-lo. Um khaibit ge

mente

onde ¢ mais provivel que menti

0 mais ef (e brutal)

inicie sua jornada para as Terras da Fé,

descri

seu objetivo. Também vigiam os novos

dos Amenti no Capitulo Dois QUES NOS POTTOS € AeTOPOrios

mtos fracos e fortes

ncionam os g

l]&' .'\l(_'X
Jer

ndria, Suez, Tel-.

de cada tem-ukh duranre ri-

1 per isalém ou outros destinas impor-
. No entant

nao podem es

Hagan.

, & 6bvio que os fidis

Chbviamente, a geografia também

ar em todos os |

facilir:

¢io

tem seu papel A0 Mesmo rempo, e os tem-akh muiras

e esteja perto

vezes se revelam _\:u'|‘|L'L'Jl\|v|1'.|'llla_-|l[-_'

15 da Fé pode fazer a peregri- quando se trata de

1 1
rona, de camelo

as Terras da Fé por vias inespe

[, Morto e s esguadrdes que aguard

conser il do

violentos khaibit s3o os mais atentos

tem-akh, é tado pelas condi Por representar um peri

exaustio. Ele é mesmo e para 0s demais, o tem-akh

khaibi

gado e |e

ar pelo fundo do

ralmente precisa ser subju-

rrines ou perambular dia e forga para

através do  deserto se for templos.

necessine. Um Amenti reanimado

Quer chegue sozinho, seja esc

num local mais di

inte pode pepar

do pelos fiéis ou arrastado, o Amenti é

um navio com destino ao Egito ou

levado a um dos locais sagrados espa-

arranjar um jeite de entrar num aviio.

lhados pelas Terras da Fé. Norn

COstuma procurar meios :, Irata-se de uima llll‘.]l‘.l ol I('J'.'.|':l:-.

porte conhecidos que ele possa

uns deles

ir sem chamar a atengio. E mais facil ( y rocados pelo homem. Aqueles |

entrar clande

namente num petr Hne




de virios desses locais. Ali, a seita executa o Grande Rito sobre o
khat, fina

todo completo e equilibrado.

zando a fusdo das duas almas e transformando-as num

Quando a cerimdnia tem inicio nas terras fisicas, a alma unida
se aventura pelo mundo subterrineo para enfremtar os Juizes de
Maat. Como o tempo na Terra dos Mortos é muitas vezes subjeti-
vo, essa jornada pode parecer muito longa ou acabar em apens
alguns minutos. Os espiritos duais viajam pela camada superior do
mundo subterrineo, Neter-kherter, rumo aos Pilares Ocidentais, a
entrada para o grande reino de Duar (para mais deralhes sobre a
geografia do mundo subterrineo, veja o Capitulo Seis).

Depois dos Pilares, existe um labirinto através do qual o rem-
akh conduz seu novo parceiro. Do outro lado, as almas unidas che-

zam is areias arrvinadas de Duat, onde Andbis, o guia dos mortos,

as aguarda, jornada ¢ o reflexo espiritual do haje fisico. Nesse

momento, o espirito mortal jd readgquiriu boa parte de seu equi-
librio. Mesmo assim, o tem-akh continua sendo seu guia, pois o
antigo fragmento espiritual tem muito mais experiéncia em lidar
com os perigos das Terras dos Mortos.

Essa € a primeira oportunidade que os dois componentes espi-
rituais tém de se comunicar de verdade um com o outro, ¢ ¢ claro
que a alma mortal tem muitas perguntas. O tem-akh transmite o

que pode, apesar de suas informagdes se limitarem aquilo que o

fragmento recorda e estd disposto a passar adiante. Como a uniiio
nio se torna permanente até as duas almas retornarem ao khar e o
Feitigo da Vida se completar, o tem-akh nio hesita em omitir deta-
Il'l{‘.\' (llt('i;li:i ou até mesmo em (lislulcc]' as ]‘ﬂﬁ\rl“ﬂs‘ﬁt‘s pnr:\ Haran-
tir que o nehem-sen continue sendo um participante voluntirio da
ressurreigio.

Além do mais, 0 mundo subterrineo é um lugar perigoso, prin-
cipalmente nas regides proximas i Mortalha, do outro lado das
Terras dos Vivos. A Dja-akh causou uma grande destruigio, e
tempestades menores ¢ inesperadas ainda dilaceram Neter-
khertet. Ceifadores, espiritos maliciosos e outros servos de
Apophis vagam pelo reino tumultuado, 4 procura de vitimas. Por
isso, o tem-akh ndo se sente inclinado a perambular pelo além e
servir de cicerone & alma mortal. Sendo assim, o tem-akh € a pri-
meira e tinica fonte de informagdes da alma mortal quanto s ver-

dades da outra vida,

Antbis oferece pouco esclarecimento. Taciturno, praticamen-

1 dos mortos conduz o espifrito dual até as profunde-

te mudo, o g

de Duar, para bem longe da furiosa tempestade e em direciio nos

Campos Abengoados de Aaru. L4, os Juizes de Maat determinam o

valor das almas unidas. Se a alma como um rodo se revelar deficien-

am-na ao abismo. O corpo sobre o qual os devotos
realizam a cerimdnia deteriora rapidamente, apodrecendo até o
estado que teria a1l‘i:1;;lLlu se o tem-akh nao o houvesse reanimado.
1

e a dedicagio necessar

se acontecimento ¢ raro, pois pelo menos o tem-akh tem a forga
Ps
mortal for considerada deficiente, os juizes a extirpam e manipulam

a servir a Maat. Se uma parte da alma

o tem-akh de modo a compensar a perda. O tem-akh perde toda a
nogio de identidade que ainda lhe restava, e o Amenti ressuscita

como um dos Udja-sen, os Julgados.

No entanto, na maioria das vezes, o rem-akh escolhe sua con-
traparte mortal com sabedoria e precisa apenas da béngao final dos
juizes para retornar s Terras dos Vivos, Depois do julgamento, as

duas almas sdo trar

sformadas numa (nica entidade gue retorna

ra 'ILI&I'[]'JL‘[]TL‘ ao kh;]l- I"IIILIRI i Prowva a0, 0 -‘Kn]L‘I“]‘ ressuscia \!{‘

verdade como um agente imortal de Maat a servigo de Osiris.
Para todos, com excecio dos Sefekhi, 2 ceriménia ¢ arrebata-

dora e muito agraddvel, pois as duas almas (ou, mais precisamente,

as duas almas incompletas) tornam-se finalmente uma s6 e li
se ao khar, Muitos Renascidos contam que tiveram vises intensas
e flashes de memdria durante o ritual que s vezes parece durar
dias, meses ou até mesmo anos.

O Amenti renasce com uma grande quantidade de conheci-
mento, proveniente das lembrangas fragmentadas da Primeira Vida

do tem-akh, de sua wda em Duat, das habilidades aprendidas

durante a Segunda Vida e das instrugies recebidas durante sua
breve jornada pelo mundo subterrineo. Apds o renascimento, os

seguidores de Osiris dio & mamia instrugdes adicionais sobre sua

histéiria, suas habil para com Maat.
MNa Terceira Vida, o Renascido &, literalmente, uma nova pes-
soa, uma combinagiio do ego da Segunda Vida com as lembrangas

(e, algumas vezes, tragos de personalidade) do espirito rem-akh.

Esse elo cria uma psique e um espirito mais fortes e mais saudéveis

Py t ,

gragas ao poder de cura da unifo. A maioria das falhas da Segunda

Vida da mimia — aquelas causadas pela fraqueza do espirity — ¢
1 I

deixada para tris.
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CRIACAO DE PERSONAGEM AMENTI

PROCESSO DE CRIACAO DE
PERSONAGENS

ESTAGIO UM: A SEGUNDA VIDA

®  Passo Um: Conceito — Escolha Ament,
Natureza, Comporramento e Heranga.
*  Passo Dois: Atributos —

Caracteristicas Fisicas, Sociais ¢ Mentais (6/4/3). Seu per-

Escolha  as

sOnagem comega com um ponto em cada Atributo.

*  Passo Trés: Habilidades — Escolha os Talentos,
as Pericias e 0s Conhecimentos (11/7/4). Neste estagio,
nenhuma habilidade pode ter nivel maior do que trés.

*  Passo Quatro: Antecedentes — Escolha os
Antecedentes (3).

. Passo Cinco: Detalhes — Gaste os pontos de
bénus {5).

ESTAGIO DOIS; O RENASCIMENTO

*  Passo Um: A Segunda Morte — Escolha as cir-
cunstincias da Segunda Morte e do subseqiiente renasci-
mento de seu personagem.

*  Passo Dois: Atributos — Adicione 2 pontos a
seus Atributos e os divida como quiser (dois pontos num
tinico Atributo ou um ponto em dois Atributos diferentes).

®  Passo Trés: Habilidades — Invista mais 5 pontos
em Habilidades, como desejar. Esses pontos podem elevar
uma Habilidade acima do nivel trés.

*  Passo Quatro: Vantagens

Escolha a Hekau (3). Um ponto deve ser investido na
linha fundamental de Hekau de seu Amenti.

Gaste mais 2 pontos de Anrecedentes.

Escolha quaisquer Qualidades ou Defeitos.

. Passo Cinco: Toques Finais

Registre 0s valores iniciais de Equilibrio (1), For¢a de
Vontade (3) e Sekhem (1),

Gaste mais 10 pontos de bonus. Os personagens nio
podem comegar com um nivel de Equilibrio superior a trés

POontos.

AMENTI
*  Kherminu (Guardido da Tumba): ka, o Ego
Diefensor.

. Khri-habi (Portador do Brasao): ba, o Ego-Ave.

. Mesektet (Sol Noturno): sahu, o Ego Ererno.

*  Sakhmu (Cetro Espiritual):
Brilhante.

. Sefekhi (Desarado): khaibit, o Ego Sombrio.

. Udja-sen (Julgado): especial.

khu, o Ego

LINHAS DE HEKAU

*  Amuletos: a criagdo de amuletos e ralismas.

. Alquimia: a criagio de pogies e elixires,

*  Celestial: os poderes das estrelas e do céu.

. Effgie: a criagio de servos,

.. Necromancia: os p{'u‘]t’.‘l‘L‘a dos mortos e do mundo
espiritual.

. Nomenclatura: o poder dos nomes verdadeiros.

ANTECEDENTES
Arcano: Vocé esca
Ba: O poder do ba de ressuscitar vocé.
Companheiro: O espirito de um animal enterrado com
seu tem-akh na Primeira Vida acompanha vocé em Duat.

A percepgiio do mundo mortal.

Ka: O 1_7LJL[(‘F do ka de proteger seu cadéver.

Legado: Alguma coisa que restou de sua Primeira Vida
e serve como fonte de inspiragio.

Meméria: Suas recordaces da Primeira Vida.

Umma: Vocé possui um objeto que armazena Sekhem.

Tumba: Vocé possui um jazigo para seu khat.

PONTOS. DE BONUS

Custo por
ponto ou nfvel -

Caracterfstica

Atributo. . 5
Z“Habilidade 32
Hekau % 3
Antecedente =
ent B

51

kl 1
Feitico -+ . I
“ Forga de Vontade ) 1




ESTAGIO UM:
A SEGUNDA VIDA

A criagio de um personagem em Mimia comega com sua
Segunda Vida, a existéncia morral antes da intervengio do espirito

tem-akh. Na pratica, vocé decide como era seu personagem antes
da Segunda Morte ¢ da uniio com o tem-akh. Apesar de seu per-
sonagem parecer, no comego, mais fraco que a maioria dos habitan-
tes do Mundo das Trevas, ele adquire wviirias habilidades novas
assim que se torna um dos Imorredouros. Por enguanto, concentre-

se no lado humano e mortal do personagem.

PASSO UM: CONCEITO

Apesar de todos os espiritos tem-akh terem origem no Egiro,
Qsiris espalhou-os pelo mundo para procurar mortais. Portanto, os
Imorredouros podem ser de qualquer classe social ou lugar da
Terra, Tudo o que se exige € que o nehem-sen tenha morrido e que
falte a seu espirito aguilo que o tem-akh tem a oferecer. O nehem-
sen e o tem-akh fazem um acordo, ¢ o mortal ressuscita depois de
ganthar uma nova vida e um novo objetivo.

Eh

mitada de conceitos de personagem. Seu personagem era um rico e

exigéncias minimas oferecem uma gama praticamente ili-

estressado homem de negécios que acabou sofrendo um ataque car-
diaco fulminante quando rrabalhava até tarde? Ou ralvez fosse uma
artista em ascensio que se envolveu com élcool e drogas antes de

encontrar seu dcstinn no hilnl!f:if{l du uma casa noturna. Alél“

disso, os personagens mimias podem ser de qualquer pafs, desde
um mendigo faminto nas ruas de Bangladesh até um soldado nas
selvas do sudeste asidtico.

Lembre-se de que o ser humano enfrentou a morte antes de o

lCFI'I"x\k]l L‘]lL'Ul'lIr'x’I'llJ. Ni'l maioria dl)!\' 506, 1 causa {{21 morte & a ]_!HII'

pria fraqueza de espirito que atraiu o tem-akh. Portanto, é bem pro-
vével que um executivo dinfimico e incapaz de lidar com seu estres-
se atraia a atengiio de um espirito ka. Uma pessoa submissa que
tenha morrido em decorréncia da violéncia sem sentido pode atrair
um espirito khaibir, que tenta fortalecer o ego instintivo do mortal,
Em muitos casos, a Segunda Morte ndo é nada pacifica. E prowi-
vel que mortes aterrorizantes, como ser incinerado num prédio em

chamas ou rorturado e morto por um assassino em série pirado, dei-
xem uma marca forte no Amenti que se ergue das cinzas.
Lembrangas intensas da morte podem deixar cicatrizes persistentes
na alma da miamia, desde o medo do fogo até uma necessidade arden-
te de vinganga (ver Qualidades e Defeitos, pig. 68). O Renascido
precisa superar e cicatrizar essas feridas em sua busca por Maat.
Lembre-se também de que as mimias literalmente renasceram.

A combinagio do rem-akh ao hospedeiro mortal cria um novo ser,

que € muito mais do que a simples soma de suas partes. As antigas
imperfeigoes da mimia ndo existem mais. O Ament ganha um
novo propdsito e tenta devolver Maat ao mundo tanto por meio de
suas agdes quanto ao busci-la dentro de si mesmo. O Imorredouro
¢é presenteado com conhecimento, propésito, poder mistico ¢ vida

eterna, mas também recebe um pesado fardo de responsabilidades.
Sobre os ombros dele repousa o destino do mundo. Pense um pouco
nas imperfeigoes que seu personagem deixard para trds quando pas-

sar desta vida para a seguinte.

AMENTI

Um componente fundamental do conceito de personagem ¢
qual Amenti a mimia representa. Apesar de todas as mamias ten-
tarem reencontrar Maat em si mesmas e no mundo, cada Amenti
faz iss0 a seu proprio modo e desempenha um papel diferente no
plano de Osiris, assim como as diversas partes da alma criam uma
certa harmonia global. O tem-akh de cada Amenti também & atrai-
do por um hospedeiro mortal diferente, ou seja, aquele que € fraco
na parte da alma que o tem-akh possui.

Essa tendéncia dd origem a certos esteredtipos entre os Amenti.
WVocé pode trabalhar com esses arquétipos gerais ou rejeitar os m wle-
los e criar um personagem com qualidades inesperadas. Por exemplo,
um mortal escolhido por um espirito ba geralmente tem uma psique

fraca ¢ um intelecto mediocre. Ele poderia ser qualquer coisa, desde

um ;»'lﬂﬂif'r'll'h_‘r(] p(\l’!ﬂ_‘, com pouca ou IIL‘H]\lI“]ﬂ ('L'ill('r'l&"r_ltr, até um

fandtico religioso incapaz de questionar o dogma de sua fé.

Entretanto, vocé pode abordar a necessidade do ba de maneira dife-
rente. Jue tal um hospedeiro que sofre de uma deficiéncia ou doen-
¢a mental que impede o desenvolvimento de sua psique! Uma viti-
ma de acidente que sofreu danos cerebrais? Um individuo inflexivel
que ndio deseja mudar e ¢ incapaz de enxergar outros pontos de vista!
Com um pouco de reflexio, voeé pode propor vérias possibilidades.
A diregio e as necessidades da cromica também podem influen-
ciar sua escolha em relagio ao tipo de Amenti. Pode ser que o
Narrador queira um grupo equilibrado, com personagens de dife-

rentes tipos, ou um grupo mais voltado para um Amenti em parti-

cular. As cronicas baseadas em intriga social podem nio ter lugar
para personagens Sefekhi, embora interpretd-los nesse tipo de crd-
nica seja interessante.

Para muais informagtes sobre cada um dos Amenti e seus res-

pectivos pontos fortes ¢ fracos, veja o Capitulo Dois.

NATUREZA E COMPORTAMENTO
Estas Caracteristicas indicam a personalidade essencial e a

indole exterior de seu personagem. Apesar de a personalidade geral

d[] personagem conservar l)("‘l p:“’li‘. LI{’ fque L'h? r(\l I 'Cgmldll \"".ld'x].
o tem-akh rem uma influéncia inegével sobre aquilo que o persona-

gem se tornou. A Natureza da mamia muitas vezes ¢ bem diferen-

te da que ela possuia na vida mortal, pois a presenga do tem-akh e
o Feitigo da Vida ajudam a equilibrar as qualidades da alma que lhe
faltavam na Segunda Vida.

Por outro lado, a mamia poderia conservar sua Natureza anterior,
mas vé-la sob uma nova luz. Uma pessoa com a Natureza Arguiteto
— que antes era mesquinha, obsessiva e controladora — pode con-

servar 0 amor pela criagio de alge duradouro, mas agora compreen-

derd como alcangar esse objetivo sem enlouguecer os outros.
O Comportamento de um personagem tem uma flexibilidade

ainda maior. Uma miamia com uma Natureza nova e dramatica-

CAPITULO TRES: O MODELADOR
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mente  diferente  pode  continuar a  projetar 0 mesmo

ortamento quando estiver junto de pessoas que a conhecem

Vida, principalmente se seus amigos ¢ familiares

l\l:l I'nll\[.iﬂ&'il que @ acometeu.

HERANCA

Por ser tanto uma forma mortal guanto um espirito imortal, a

mimin também possui uma Heranga que representa a vida do tem-

15 dos Mortos, A Heranga da mimia
A

Heranga de um personagem também determina o tipo de lembran-

akh antes de ele chegar s Ter

r \‘Iliili{illL]{’.S COomo ."\:tllﬂiﬂi e N)llllft‘

da o determin

ai

gas ¢ habilidades que uma mimia consegue recuperar da Primeira

wssivel g

uma mimia tenha lembrangas vividas de sua

Primeira Vida, mas essas recordagoes sio, na melhor das hipdreses,

fragmentadas. Para mais informagdes, veja o Antecedente
Memdria (pig. 66).

uase todos os tem-akh eram espiritos egipcios gue ja habita-

]

vam o Reino Sombrio de Areia hd muito tempo guando o Dja-akh

con . Todos os espiritos viveram no Egito tempos atrds, quan-

do as velhas priticas funerdrias ainda eram respeitadas, o que Thes

permitia viajar para Duat e chegar i cidade de Amenti, onde Osiris

, esse perfodo abrange milhares de anos de
a Dinastia, em 3150 2.C., aé o
Perfodo Helendstico, em 30 2.C. O

v, Mesmo ass

gover

Histd desde antes da Prim

feito assistiu a virias invasoes e
conguistas nesse periodo. Portanto, boa parte de seu povo (e aré
mesmo de seus EOVEr |1;1|1[(‘.\'] nem sempre era composta e xclusiva-

mente por egipeios, mas também por nibios, hicsos, babiltnios,

l]L'l‘J'(.".:.\. persas ¢ gregos,

O tem-akh pode ser origindrio de qualquer um desses periodos

¢ de praticamente qualguer classe social. A maioria passou por

rituais funerdrios completos e tinha forees ligagtes com as rerras dos

VIVOS, | ||f\'jl! |‘-'Ii]1L'I.P'\I|:'I'IL'l“L‘ Slll:(.':'d()[t.'?\. I‘l(\l‘]'(_'ﬁ, 05 ricos e ':[Ltll(.‘]l.’ﬁ

que I'I.‘<I|I:'<I|"<I'I'I'I }.}(ll:]i.l(_‘.‘i feitos em \"il.l'.i. L'-]'ll'TI_‘ri'I]'l['U, ':Il},:ll'l'l:i i.l(_‘.\" £

espiritos permaneceram tanto tempo no mundo subterrineo devi-
do a uma falha em suas Primeiras Vidas ou a uma ofensa contra
Maar pela qual devem expiar.

A vida no Antigo Egito permaneceu extracrdinariamente cons-

tante durante milénios. Uma pessoa da Primeira Dinastia reconhe-

cerla muita colsa, mesmo numa época o tardia quanto o Periodo

Helenistico. Certos profissionais eram comuns e bem representados

entre 08 Mortos egipclos, como, por L‘.\'L‘:11|"]U sacerdores, escriba

arquitetos, artesios, artistas, mercadores, soldados e eruditos.
Dedigue algum tempo 3 elaboragio dos deralhes da Primeira

Vida do tem-akh, Que tipo de pessoa ele era? Que tipo de vida

! Como morreu! Que coisas realizou em vida e quais lem-

s de anos depois!

I‘I'illk"-l.‘\ se .Il{_"\lnl\.":'lﬂ'l AgOra, I“'.“'l

PASSO DOIS: ATRIBUTOS

Este processo é similar ao descrito em Vampiro: a Médscara ¢ em

outros jogos do sistema Storpteller, mas os personagens mortais

comegam com menos pontos de Atributos que os habitantes sobre-
naturats do Mundo das Trevas, O jogador pode distribuir seis pon-

s entre os Atriburos primdrios, quatro pontos entre 0s Atributos

secundirios e trés pontos entre os Atributos tercifirios. A pontua-

l.II'\lL'-

¢io méixima dos Arriburos nesta erapa & igual a cinco. M:

durante o processo de criagio, vocé terd a oportunidade de adicio-

nar mais pontos acs Atributos de seu personagem.

PASSO TRES: HABILIDADES

Vocé tem onze pontos para investir nas Habilida

primirias de

seu personagem, sete pontos nas Habilidades secundérias e quarro

pontos nas Habilidades rercidrias. Neste estdgio, as habilidades nao

podem ter nivel maior do que trés, a ndo ser depois do investimento

de pontos de bdnus. Seu personagem tem acesso a todas as habilida-

des basicas dos josos do sistema Storyteller, como Vampiro: a
Méscara ¢ Mago: a Ascensfio, além de algumas Habilidades novas

que serdo descritas mais adiante sneste capitulo, Poc

Ser que o

Narrador decida que certas Habilidades sao inadequadas ou nece

rius, com base nas exigénetas da erdnica. Lembre que as habilidades

neste estigio sio as mesmas do hospedeiro mortal, de modo que wio
se deve incluir entre elas Habilidades esoréricas ou incomuns, como

Ocultismo ou Armas Brancas, sem ter um bom motivo para tanto

PASSO QUATRO: ANTECEDENTES

Vocé pode investir trés pontos em Antecedentes apropriados

a0 personagem [Illl]’[ill. & ."\[]1L‘C{:L{L']l[|.‘:i Procisam ser vilsias gue

sobreviverio & morte do personagem e ainda serdo dreis em sua
nova existéncia imortal. Por exemplo, se o personagem foi um exe-

cutivo corrupto em sua Segunda Vida, ele poderia manter seus

Recursos (contas secretas no exterior), mas perderia sua Influéneia
(cargo na diretoria). Nesse caso, vocé ndao vai querer desperdigar

pontos com Influéncia, Os seguintes Antecedentes sio permitidos

neste estdgior Aliados, Conraros, Fama, Influéncia e Recursos.

PASSO CINCO: DETALHES

Gaste
acteristicas de seu personagem. Nesta etapa, vocé pode

Habilidades,

de  bonus

cinco  pontos para  person

C

s pontos

apenas  para melhorar Atributos,

Antecedentes ou Forga de Vontade.

ESTAGIO DOIS:
RENASCIMENTO

Neste estigio, o personagenm mort

O

L que vocé criou € rransi

mado num dos Imorredouros. O pe e pode mudar signific:

son

tivamente ll.ll NTe ese Processo. I COMUM Wwma mimia detxar P

triis vérias fragilidades ¢ lembrangas ruins de sua vida mortal.

PASSO UM: A SEGUNDA MORTE

O processo de se tornar um dos Renascidos comega com a

morte do hospedeiro humano, o que os Amenti chamam de

Segunda Morte, Decida como a identidade mortal de seu persona-

MUMIA: A RESSURREICAO
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gem morre e vai para as Terras das Sombras. Pode ser que vocé e 0
Narrador desejem que a morte de seu personagem tenha lugar
durante o prelidio, ou pode ser que vocé escolha o destino do per-
sonagem antecipadamente,

Se vocé e o Narrador desejarem encenar o preladio, vocé pode
interpretar o personagem que criou no Estigio Um. Somente
depois de seu personagem morrer ¢ escolher o renascimento
é que VOCE percorre OS Passos restantes detalhados
neste capitulo para determinar a forma final de
sua mamia.

As circunstincias da  Segunda
Morte podem ter algum impacto
sobre as agoes, 0s sentimentos € os
objetivos futuros de seu perso-
nagem. Por exemplo, um per-
sonagem que tenha morrido
em fungio de uma queda
pode vir a ter medo de
altura. Um  personagem

cujn Segunda Morte se

deu pelas mios de fang-

ticos intolerantes pode

vir a sentir uma neces-

sidade de erradicar a
intolerdncia e prote-
gCr as [‘C.\'ll’;].\ d(:ﬁ.\'c
tipo de coisa.

Mio importa co-
mo foi a Segunda
Morte de seu persona-
gem, o poder do espi-
rito tem-akh reconsti-
tui completamente o
COrpo do mortal, mes-
mo que ele tenha sido
reduzido a pd ou cinzas,
Apesar desse ato miracu-
loso, vocé pode decidir que
sua mimia traz consigo cica-

trizes Ou marcas interessantes

de sua Segunda Morte. Vocé

pode até mesmo adquirir Defeitos

adequados ao personagem, depen-

dendo da severidade da provagio pela

qual ele passou.

PASSO DOIS: ATRIBUTOS
Todo Amenti apresenta capacidades que vio além

daquelas possuidas por um ser humano normal e também tem o

potencial de aumentd-las até niveis verdadeiramente sobre-

humanos, Vocé pode adicionar mais dois pontos aos Atributos de

seU personagem neste momento. Vocé ;mde ;1(1it1i|\t)a1r os dois pon-

tos a um Gnico Atributo ou um ponto a dois Atributos diferentes.

CAPITULO TRES:

B BEBEBAEDABAEDEBEDSBADEREDEDAEDAE b bd bahd bd bd b bg e be b bd b babdt

Os Arriburos aumentados sio, geralmente, aqueles nos quais seu

personagem era j.FilI:(.‘ L:J"If'xlll'lh_‘ a \'i\l:\ I'['ll!ﬂill. }_':IL‘& 1'&‘]“'&‘5\‘“[:\1“ -'lh‘lll'

ma imperfeigio que foi corrigida pela adigio do rem- akh. Por exem-

plo, um personagem com Percepgio ou Inteligéncia fracas que se
une a um espirito ba pode ter qualguer um desses atributos melho
rados, ou ambos.
Em alguns casos, os pontos podem aumentar certos Atributos
nos quais seu personagem ja € forte para mostrar
que o tem-akh capacita a mdmia a ultrapassar
seus limites anteriores. Portanto, um per-
sonagem com 1]{‘.“ ou illlﬂr“‘ [)l?n](\R
num Atributo pode aumentar seu
nivel para

quatro ou  <inco,

tornando-se  verdadeiramente

excepcional.

PASSO TRES: -
HABILIDADES

As Habilidades dos
Renascidos  misturam
talentos, pericias e
conhecimentos da Pri-
meira e da Segunda
Vida, além das Habi-
lidades que a mtmia
aprendeu desde seu
Renascimento.

As  Habilidades
da Segunda Vida ten-
dem a predominar,
por serem as lem-
brangas mais recentes
da mi-mia.

Vocé pode distri-
buir mais cinco pontos
entre as Habilidades.

Esses pontos representam

as capa Ll'.l\lL'.\i acrescenta-

das  pelo  rem-akh, as
Habilidades que seu persona-
gem aprende durante a pere
grinagao efou as Habilidades que
ele descobriu depois de passar pelo

Grande Rito, Neste estégio, a critério

do Narrador, as Habilidades podem ter
nivel maior do que trés para refletir as peri-
cias nas quais o tem-akh e o nehm-sen se com-
plementam,

Pl)l’ K’X(:]]Tl"li), um personagem com ]-idl.']".ll'lg'-l 3 em sua 5 'I'Illdi]

Vida une-se a um tem-akh que foi um general habilidoso na
Primeira Vida. O Narrador acha justificivel que o jogador acres-

is um ponto 4 Lideranga para refletir a maestria combina-

cente ms

da dos dois espiritos

O MODELADOR



Os Renascidos também podem usar o Antecedente Memdria
dg. 66) para recuperar temporariamente certas Habilidades de

>

sua Primeira Vida,

PASSO QUATRO: VANTAGENS
Este passo difere significativamente de sua contraparte em

outros jogos do sistema Storyteller. As mamias ndo tém Disciplinas,

Dons nem Esferas de magia. Em vez disso, elas tém acesso a habili-

dades misticas conhecidas como Hekau. A comperéncia da mdmia
nesses poderes tem como base o nivel de Equilibrio do personagem.

nas |:'nh'.|.< dc I'lck:\ll l!{‘ se

Vocé tem trés pontos para investi

PErsonagem, € wm ponto val omaticamente para a linha funda-

mental de Hekau que deriva do ripo de Amenti escolhido (consulte

o Capitulo Dois para maiores detalhes). Nenhuma linha de Hekau

pode ter um nivel superior 3 pontuagio de Equilibrio do personagem.
Para maiores detalhes sobre a Hekau, consulte o Capitulo Quatro,
Seu personagem ganha um nivel em feitigos ou rituais para
cada ponto que apresentar nessa linha de Hekau. Vocé pode gastar
pontos de bénus para adquirir mais feitigos e rituais.
Além

Antecedentes de seu personagem. Entre suas escolhas possiveis

disso, vocé ganha mais dois pontos para investir nos

estio todos os Antecedentes do Estdgio Um e alguns Antecedentes

novos, que serido descritos mais adiante neste capitulo.

PASSO CINCO: TOQUES FINAIS

Por diltimo, chegou a hora de dar os toques fin

€M Seu perso-

nagem e trazé-lo & vid

A sua mimia COMEEA COMm um ponto de
Equilibrio. Vocé pode aumentar esse nivel com pontos de bonus até
um miximo inicial igual a trés. Essa pontuagio inicial baixa reflete
o fato de uma mimia recém-renascida nio conhecer a fundo as tra-

digoes de Maat. Seu personagem comega com cinco pontos de

Forga de Vontade, pois as miamias sio razoavelmente determi-

nadas. A pontuagdo inicial de Sekhem de sua mamia ¢ igual ao

nivel final de Equilibrio.

Diepois de passar por todas as etapas anteriores, vocé terd mais
dez pontos de bonus para gastar. Na tabela da pag. 56 vocé encon-

trard 0s custos em pontos de vérias Caracterfsticas.

TALENTOS NOVOS/MODIFICADOS
PRESCIENCIA

Vocé é sensivel is coisas que niio pertencem ao mundo fisic

como o Sekhem, o Hekau e seres sobrenaturais, Vocé rem palpites

e pres

Atimentos que avisam quando algo mistico estd acontecen-

do ou encontra

¢ priximo a vocé. E claro que saber que algo estd

acontecendo nio necessariamente revela o que essa coisa ¢ nem

onde esta. Chegar a esse grau de especificidade exige investipagio
mais deralhada ou o uso de Hekau. Mesmo assim, um alerta vago
sobre uma presenga sobrenatural ¢ melhor do que nada.

Na maior parte do tempo, o Narrador resta esta Habilidade em
segredo para ver se o personagem percebe uma determinada pre-

sengn mistica, mas o jogador pode pedir um teste se tiver motivos

[*ara SUSpeItar que uma pessoda, um lug:ir ou uma dererminada coisa

sejam misticos.

. Amador: D vez em quando, vocé tem sensacoes estranhas

a respeito de certas pessoas ¢ determinados lugares.

.. Praticante: Vocé ¢ capaz de sentir o poder sobrenatural a
seu redor e sabe definitivamente quando "rem alguma coisa
1 fora".

Competente: Vocé sente os fluxos e refluxos da Tein da Fé
e consegue localizar nds especificos ou locais importantes.
eeee Especialista: Pouca coisa escapa a sua percepgio. Vocé

localiza forgas e seres sobrenaturais 6 com o olhar.

*® Mestre: Vocé pressente qualquer coisa sobrenatural nas

¢ localizar coisas a uma grande dis

proximidades e € cay

erras da Fé.

tincia, principalmente quando estd nas
Possufdo por: Cagadores, Feiticeiros, Magos, Médiuns, Misticos
Especializagdes: Artefaros, Espiritos, Hekau, Lugares, Sekhem

BOEMILA
Vocé € a alma da festa. Esta Habilidade representa o talento
para se divertir num acontecimento social e garantir que os outros

também se divirtam. Envolve conhecer os melhaores |

€8 prard se
ir, comer e beber sem fazer papel de idiota e ser capaz de desinibir
as pessoas para que elas também se divirtam,

Um teste bem-sucedido de Manipulagio + Boémia permire a

A0, Esta habilidade pode ajudi-

seu personagem causar boa impr

li.l a fazer 'rl['l'lij.:()s. a consegulr ll]lSIT'I'IT.]s'l_N_'.\' ou P]HF‘{]I'(:.HI]IEIF ms

noite de distragio (talvez enquantosseus aliados estao ocup:
com alguma outra coisa). A dificuldade do reste depende do acon-

tecimento social e do pablico. Chega a 3 no caso de uma festa num

ormal,

pub da cidade, ¢ a 7 ou mais quando se trara de um jantar

. Amador: Vocé bebe bastante e consegue se manter lacido.
b Praticante: Vocé ji esteve em algumas festas e as pessoas

el.

er alguém comer e beber

consideram-no um convidado agrad:
Competente: Vocé sabe como faz
muito bem.

seee Especialista: Todos querem vocé como convidado.

s esee Mestre: Suas reunioes sio os maiores acontecimentos

sociais das redondezas.
Possufdo por: Animadores, Dilerantes, Univer:
Especializagoes: Beber, Contar Histdrias, |

Piadas

arios

L EATRTLE:

ao, Janrar,

SEDUCAO

Vocé conhece a arte de usar sua ses

mlidade para conseguir o

que deseja, sejum alguns minutos de COOPeragio ou um parceiro

(ou dois) para uma noitada.
Um teste bem-sucedido de Manipulagao + Sedugio contra a

Forga de Vontade de um alvo ¢ suficiente para fazé-lo se interessar

por seu personagem. Pode ser que o Narrador exija um ou mais res-
tes prolongados para seu personagem fisgar uma vitima, mas tam

bém se recomenda um pouco de interpretagio. Seu personagem

MUMIA: A RESSURREICAQ




também ¢ capaz de perceber os sinais sutis da sedugio empregada
contra ele (Percepgio + Sedugio contra Manipulago + Sedugio

do alvo). Esta Habilidade é iril, pois os agentes de Apophis geral-

mente aparecem em formas belas ¢ sedutoras.

. Amador: Vocé consegue descolar alguém num bar ou
numa casa noturna na maioria das vezes.

*s  Praticante: Vocé sabe quais sio os melhores lugares para
conhecer pessoas.

ese  (Competente: Vocé consegue dizer tudo apenas com um
sorriso ou um olhar.

esee Especialista: As pessoas desejam vocé 4 primeira vista,

® & Mestre: Vocé ¢ tho hom que consegue seduzir a si mesmo.
Possufdo por: Bon Vivants, Garotas de Programa, Strippers
Especializagtes: Cantadas, Conversa Espirituosa, Insinuagio,
Olhares Sedutores

PERICIAS NOVAS/MODIFICADAS
ADIVINHACAO

Vocé € habil na interpretagao de

ais e pressdgios com o obje-
tivo de conhecer o futuro. Esta Perfcia nio estd ligada 3 Hekau nem
iis habilidades dos Mesekrer, apesar de os representantes desse tipo
de Amenti muitas vezes possufrem esta Pericia, Independente do
que os mortais possam pensar, os Renascidos levam a sério sinais e
pressdgios e os consideram uma manifestagio de Maat.

Seu personagem pode usar esta pericia uma vez por sessio de
jogo. A mimia deve rer acesso a um meio apropriado de adivinha-
¢, seja a verificagio das posigdes das estrelas no céu ou o exame
das visceras de um animal sacrificado. Ela pode tentar uma leitura
geral ("O que o futuro nos reserva?”) ou fazer uma pergunta especi-
fica. O Narrador determina uma dificuldade e testa em segredo a
Percepgio + Adivinhagio do personagem. O sucesso fornece algu-
ma pista ou sugestio. Quanto mais sucessos, mais claros sao os

sinais... apesar de sempre enigméticos.

O Narrador sabe, por exemplo, que uma Mamia Maldita estd
enviando um Asekh-sen em busca de um artefato que os persona-
gens encontraram e que o principe vampiro da cidade também estd

tentando se apoderar do mesmo objeto. Com uma adivinhagio

bem-sucedida, seu personagem descobriria algo como: “As estrelas
mostram a serpente do caos preparando o bote, mas suas presas nao
possuem veneno. Espere pelo momento apropriado e a serpente

morderd a prépria cauda.”

. Amador: “Hum, a ihis alga vio sobre o Nilo... A sorte esti
conosco.”

L] Praticante: Vocé conhece bem pelo menos um método
divinatério e sabe usi-lo com razodvel seguranga.

sss  Competente: Vocé poderia ganhar a vida como um adivi-
nho profissional.

esee FEspecialista: Suas habilidades teriam sido bem-vindas na
corte do farad, e ralvez isso tenha mesmo acontecido em
sua Primeira Vida.

soeee Mestre: Suas previsdes sio quase sempre precisas.
Possufdo por: Adivinhos, Magos da Nova Era, Sacerdotes
Especializagdes: Astrologia, Interpret:

0 dL' Smlhl)h‘,
Pressdpios, Rituais Religiosos, Sacrificio

HIPNOSE

A mente guarda muitos segredos, e as mimias conhecem bem

o poder da mente e do espirito sobre o corpo. Esta Pericia permirte-
lhe induzir um transe hipnérico num individuo propenso,

igual & Forga de Vontade do individuo, Depois que o individuo

¢a um teste de Carisma + Hipnose contra uma dificuldade

entrar em transe, seu personagem poderd orienti-lo para obter
qualquer um dos beneficios da Pericia Meditagio por meio de outro
teste de Carisma + Hipnose contra a dificuldade apropriada.

A Hipnose também pode induzir o transe necessirio para recu-
perar as lembrangas de um rem-akh por meio do Antecedente
Memdria. Os sucessos obtidos num teste de Carisma + Hipnose
{dificuldade 9) sio somados i parada de dados de Meméria do indi-

viduo para recordar informagoes especificas (mas ndo para adotar

uma Habilidade baseada em Memdria).

. Amador: Vocé é capaz de induzir o transe num individuo
propenso depois de um certo tempo.
s Praticante: Vocé é um hipnotizador amador habilidoso.
eee  Competente: Vacé poderia ter um cerrificado de hipnotiza-
dor profissional.
eees Especialista: As pessoas consultam vocé como um perito no
campo da hipnose.
esese Mestre: Nem Svengali supera vocé,
Possufdo por: Animadores, Misticos, Peritos da Policia,
Psiquiatras
Especializagées: Concentragao  Mental, Hipnoterapia,

Moadificagio de Comportamento, Recuperagio de Lembrangas

MEDITACAQ

Um pericia importante na busca por Maat, a Meditagio per-
mite-lhe limpar e concentrar sua mente, além de encontrar o equi-
librio e a serenidade interiores. A Meditagio exige tempo (de pou-
cos segundos a alguns minutos, dependendo do efeito desejado pelo
personagem) e algum tipo de foco para bloguear as distragoes. Os

Renascidos muitas vezes usam cinticos ¢ alguns tipos de talismés

principalmente aqueles ligados o suas Primeiras Vidas. O incenso
sagrado também ¢ um instrumento comum.

A Meditagio pode ser empregada com virios objetivos; rodas
as opgoes relacionadas aqui ém dificuldade igual a 9. O persona-
gem pode concentrar seus pensamentos (Percepgio + Meditagiio,
cada sucesso diminui em um ponto a dificuldade do teste de

Inteligéneia seouinte). O personagem consegue ficar sem comer ou

de

cansar (Vigor + Meditagiio; cada sucesso dd a vocé uma naite
sem precisar se alimentar ou dormir). O personagem pode concen-
trar sua vontade (Raciocinio + Meditagio; cada sucesso diminuiu

em um ponto a dificuldade do teste de Furgn de Vontade seguinte).

CAPITULO TRES: O MODELADOR




el

Um teste bem-sucedido de Raciocinio + Meditagio (dificuldade 9)

também € necessirio para atingir o estado de tanse exigido para o

user div Antecedente Meméria,

. Amador: Vocé consegue ficar imével durante algum tempo
e focalizar seus pensamentos.

(L] Praticante: Vocé consegue atingir um estado efémero de
|".'|: ¢ ]T:'IT'ITI()]'li'.'J.

LR

Competente: Voc consegue se concentrar mesmo em cir-

neias diffceis.
eeee Especialista: Poucas cois:

centragio \l:ﬂ[“li:i de vocé té-]a illt;]:‘lg:al;]:).

CUnste

15 530 capazes de quebrar sua con-

eeo e Mestre: Voct ¢ o olho sereno de uma tempestade cadti
Possutdo por: Misticos, Psicdlogos, Sacerdotes
Especializages:

Resisténcia, Vonu

Pensamento Claro, Recordar Lembrangas,

FQUITACAQ

Vocé s

be montar

animais de carga como cavalos e camelos.

Embora esta arte esteja desaparecendo na sociedade moderna, ela

ainda & bastante comum em diversas partes do mundo, principal-

mente nos desertos das Terras da Fé, onde um bom camelo muitas

vezes é mais confidvel que um vefculo com tragdo nas quatro rodas,

Muitos Amenti recordam esta Pericia de suas Primeiras V

5.
Manobras dificeis ou montar em cc mdigdes perigosas exigem um
teste de Destr

+ qu:ll.u,‘ﬁu, ao qual o Narrador aplica a dificulda-
de apropriada. A Equitagio também pode ser combinada com os

Atributos Mentais pa

a refletir o conhecimento que o personagem

tem das montarias, do equipamento e de como cuidar desses animais.

- Amador: Vocé sabe montar e manter-se na sela sem cair.

ee Praticante: Vocé monta quase que regularmente e conse-
aue cavalgar durante periodos longos,

eee  Competente: Vocé monta quase diariamente e consegue
realizar a maioria das manobras, inclusive galopar.

LR N ]

Especialista: Vocé poderia ganhar prémios em apresenta-

¢oes de saltos ou rodeios.
s oo Mestre: Voot consegue executar proezas de equitagio dig-
nas de qualquer dublé de Hollywood.
Possufdo por: Beduinos, Dublés, Jaqueis, Nomades, Vaqueiros
Especializagdes: Acrobacias, Camelo, Cavalo, Elefante, Montar
em Pélo, Mula

ARMADILHAS

Vocé sabe projerar, construir e (ralvez o mais importante) d

tivar vi armadilhas meci: , como aqguelas instaladas

tumbas para dissuadir os ladroes que desejavam saqued-las. Muitas
mimias ji usaram esta perfcia para instalar armadilhas em seus jazi-
gos, no templo onde o Feitigo da Vida é executado ¢ em outros

locais relevantes.

Instalar uma armadilha exige algum rempo e um teste de

Inteligéncia + Armadilhas. O Narrador determina a dificuldade e

a eficiéncia da armadilha com base na descricio que vocé fizer.

Desativar uma armadilha requer um rteste bem-sucedido de

Raciocinio + Armadilhas. A dificuldade € menor ou ignal 2 3 para

um simples fio esticado ao rés do chio, e 7 ou mais para placas de

pressio complexas ou dispositivos semelhantes, A critério do
Narrador, um sucesso num teste de Enigmas pode ajudar a diminuir
a dificuldade para desativar ou superar armadilhas baseadas em

problemas complexos ou charadas,

. Amador: Vocd ¢ ¢
dilha simples de fio esticado.

e Praticante: Vocé dd conta de armadilhas com vérios com

ponentes.

Competente: Vocé ¢ capaz de monu

xas e projetadas

az de instalar ou desativar uma arma

armadilthas comple-

viirios alvos,

* F.specia].ism: Vocé poderia ter construido as armadilhas
usadas nas tumbas de

a itingir

ads, ¢ talvez isso :l'li|m aconteci-

do em sua Primeira Vida,

e®ese Mestre: Vocé poderia ter projetado {ou desativada) aual
quer uma das armadilhas dos filmes de Indiana Jones.
Possufdo por: Arquedlogos, Arquitetos Antigos,
de Tumbas,
Especializagdes:
Ladicas, Arms

quead

Armadilhas  Improvisadas,  Armadilhas

ilhas Mortais, Fossos, Montar Partes

CONHECIMENTOS

NOVOS/MODIFICADOS
COSMOLOGIA

(.) universe é um Ill,‘.:i'lT muito malor ¢ muito mais L'ri[|'|||l|“3 \lll

que a maioria das pessous imagina. Os mundos espirituais erguer-
am-se sobre camadas de complexidade gue os Imorredouros apenas

comegaram a investigar depois de milénios de vida ererna. Os

novos Renascidos ndo fizeram mais que ¢

te C

além do mundo [isico, como chepar li e

::II'.'I]‘I:]I i S'\!P(T[I‘L’lt‘ IE{.‘.‘-NUS

outros mundos e lugares

nhecimento representa o quanto
vocé sabe sobre o que j

como sobreviver tempo suficiente retornar,

Mimia concentra-se principalmente nas Terras dos Mortos, o
que inclui Neter-kherter e Duat. Para mais informacaes sobre os

reinos além das Terras dos Vivos, consulte o Capitulo Seis.

. Estudante: Vocé conhece os principais mundos espirituais
e é capuz de nomed-los,

- Universitdrio: Vocé estudon as relaghes entre os mundos
espirituais,

*es  Mestre: Vacé visitou Neter-kherter e conhece seus COs-
tumes.
eeee Doutor: Vet encontrou muitos espiritos e falou com eles.

*eeee Catedritico: Aré mesmo os espiritos consideram vocé
douto nos costumes de se
Possufdo por: Migicos, M Sacerdotes
EspecializagBes: 1 Mortalha, Nomes de Espiritos, Reinos (Duar,
Neter-khertet etc.), a Teia da Fé

reinos.
s da Nova
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ENIGMAS

Vocé realizou um estudo especial sobre os enigmas, as charadas
¢ 0s mistérios do mundo antigo. Vocé enxerga os padroes, as pistas
¢ os significados ocultos por tris das informagdes mais obscuras.

Seu personagem ¢ capaz de solucionar problemas simples quan-
do vocé passa num reste de Enigmas combinado # Inteligéncia ou
de obrer dicas sobre outros problemas mais complexos ao testar
Enigmas + Percepgiio ou Raciocinio. O Narrador determina a difi-

culdade de um enigma. Observe que esta Habilidade nao substitui

a interpretagao nem o raciocinio do jogador, mas permite ao joga-
i ot sonage > snbe mais sobre essas coisas
dor interpretar um personagem que sabe mais sobre essas coisas do

que ele praprio.

. Estudante: Vocé leu alguns livios sobre charadas e enig-
mas,

ee  Universitdrio: Vocé leu a maioria das principais fontes dis-
poniveis e criou alguns problemas por conta prépria.

sse  Mestre: Vocé compreende os mistérios dos espiritos e dos
labirintos antigos.

seve Doutor: Vocé consegue resolver enigmas preso numa sala

que estd se enchendo rapidamente com areia e viboras.
seses Catedritico: Vocé resolveu os enigmas da esfinge. Todos
eles.
Possufdo por: Detetives, Filosofos, Jogadores, Misticas
Especializagtes: Cadigos e Criptogramas, Charadas, Dedugio,

Enigmas, Mistérios Antigos

HISTORIA
Vocé estudou os povos e os acontecimentos do passado e sabe
muito bem o quanto a HistGria afeta o presente. Mesmo para as

miimias com lembrangas vividas do mundo antigo, o significado do

passado continua um mistério, O Antecedente Memoria represen-
ta as recordagdes reais que uma mimia tem do passado distante,
Esta habilidade representa o conhecimento adquirido a partir de
registros histdricos e outras fontes, assim como a compreensaa das
complexidades da Historia ¢ de suas rendéncias,

. Estudante: Classe avangada de Histéria no ensino médio.
oo Universit4rio: Bacharel em F
eee  Mestre: Mestrado em Histéria.

seee Doutor: Doutorado em Histdria; vocé é uma autoridade

Gria.

respeitada.
esees Catedritico: Vocé ¢ considerado um dos maiores especia-
listas do mundo.
Possufdo por: Aficionados por Histéria, Eruditos, Professores
Especializages: Africana, Americana, Antiga, Asidtica,
Cldssica, Econdmica, Européia, Intelectual, Medieval, Moderna,
Politica, Religiosa, Social, Tecnoldgica

LINGUISTICA
Como provém do mundo todo, os Amenti aprendem a falar
outros idiomas. Eles também aprendem linguas antigas como parte

de sua compreensio do mundo antigo. A habilidade de falar e

entender o egipcio antigo e de ler hierdglifos é comum entre as

mtimias, além de ser empregada como um idioma secreto, pois pou-
cos mortais o compreendem. Uma Mamia com um nivel elevado de

Memdria (pag. 66) consegue recordar os idiomas antigos conheci-

dos pelo seu tem-akh, mas esse truque nem sempre € confifvel e
nio se compara ao dominio erudito de uma dada lingua. Um nivel
elevado de Lingiifstica fornece uma compreensio geral da estruru-
ra da lingua e também ajuda o decifrar idiomas desconhecidos ou

eddigos lingiifsticos.

. Estudante: Um idioma adicional.
s Universitdrio: Dois idiomas adicionais.
see  Mestre: Quatro idiomas adicionais.

ssee Doutor: Qito idiomas adicionais,
s & Catedrético: Dezesseis idiomas adicionais.

, Eruditos, Tradutores, Viaj:

antes

Possufdo por: Diplomar:
Especializagdes: Criptogramas, Hierdglifos, Linguas Antigas,

Linguas Romdini

VENENOS

Vocé conhece os venenos, seus efeitos, suas fontes e seus anti-

dotos. Vocé consegue analisar uma substiineia e descobrir se ela é
venenosa. Se for, vocé ¢ capaz de determinar que tipo de toxina ela
contém e criar um antidoto. Vocé também é capaz de preparar
- ['i\"l.‘r ACESH0 A0s ]Tl}'lttrld]l:i ﬂl?r(}['ﬂ'l'

venenos e combinar antidotos s

ados. Devido A predilegao que os agentes de Apophis e Set possuem
por coisas venenosas, esta pericia vem a calhar quando ¢ necessa-
rio lidar com eles,

. Estudante: Vocé conhece alguns dos principais venenos e
seus antidotos.

e Universitirio: Vocé ji fez virios cursos de Bioquimica e
Taxicologia.

see  Mestre: Vocd ¢ um roxicologo habilidoso.

eese Doutor: Vocé estd familiarizado com ver

05 raros e pouco
conhecidos do mundo rodo,
seeee Catedritico: Vocé tem acesso aos segredos dos antigos
venenos conhecidos apenas por alguns individuos.
Possufdo por: Alquimistas, Assassinos, Detetives, Médicos
Especializagdes: Anilise, Antidotos, Cogumelos, Pegonha,
Venenos Alquimicos, Venenos (QJuimicos, Venenos Vegetais

TANATOLOGIA
A maioria dos mortais teme a morte, mas os antigos egipcios a

veneravam e estudavam, Vocé estuda as diferentes faceras da

maorte ¢ do processo de morrer, Vocé nio s6 entende a natureza fis

ca da morte — a mortificagio, a preservagio de cadiveres — como
também suas dimensoes espirituais — os ritos funerdrios apropria-
dos, o tratamento respeitoso de um caddver, o embalsamamento e

assim por diante. Vocé pode ter sido um embalsamador em sua

Primeira ou Segunda Vida, ou esse assunto pode ter se tornado uma

nova frea de interesse. Seus estudos também proporcionam algum




\H]'lllti.'l;ﬂ('[][lr 'ﬂl]‘ll.a "\l!'l]'l'l(h € _U]]]hl\ i{‘l\l menas nogue Li!_ res-

cas e estados atuais.

peito a suas mortes

. Estudante: Vocé leu bastante coisa sobre o assunto e con-

ma conve

segue manter izoavelmente bem informada.
LA Universitdrio: Vocé estudou um pouco sobee caddveres.

see  Mestre: Vocé niio si domi

4 o conhecimento fi

Co o
também conhece alguns dos mistérios mais secretos.
sesee Doutor: Vocd conhece téenicas antigas de embalsamamen-

to e chegou até mesmo a colocd-las em pritica,

*» Catedratico: Voce compreende os mistérios das Terras dos

Mortos e o efeito que a morte pode ter sobre um espirito.

Possufdo por: Agentes Funerdrios, Assassinos, Médicos,
Necrdfilos, Sacerdotes

Especializagdes: Dlissecagio, Embalsamamento, Priricas
Cultu Ritos Funerdrios

NOVOS ANTECEDENTES
ARCANO

I:] maorte ¢ retornou ao I'I'I\lnl.]{] Lli\.\' vivos

\"’( }\'l" AITAVEES0T O \"1.-"‘
como um agente de Maat. Agora, o poder de Maat o protege da

percepeiio dos mort:

s. Voeé ¢ menos perceptivel do que a maioria
das pessoas, e 0s mortais tendem até a esquecer que vocé esti por

perto. Do mesmo modo, os registros a seu respeito tendem a se per-

der ou a se torar confusos, Apesar de facilitar o cumprimento das
tarefas em nome de Maar, este Antecedente ds vezes complica suas
rentativas de levar uma vida normal,

Vocé pode adicionar o nivel de Arcano do personagem a sua
parada de dados de Furtividade. Do mesmo modo, alguém que este-

Jaal procura LlL' BCU personagem ]?L’I'LIL‘ uma l]ll'.ll'll"ll.]'-llit‘ L!C \jl]dl‘ﬁ Ll'd\';

o de

paradas de Percepgio e Investigaciio equivalente & pontus

G
Arcano de seu personagem. O Antecedente Arcano nio ;1Trup':tll‘r1
seu personagem quando ele quer atrair a atengfio para i, mas as
Pessoas o esquecem assim que ele deixa a cena,

O nivel de Arcano afeta somente as PESSOAs que se encontram

no mundo dos vivos, Entretanto, este Antecedente ajuda a prote-

ger o k]'l:l[ L{L' el personagem qu
I

migos gue tentam encontrar o j

3 o espirito dele estiver nas

erras dos Mortos. Essa proregio dificulta a vida de ladroes e ini-

20 e sua mumia.
Devido a sua natureza como fardis de poder espiritual,

miimiss Sakhmu ndo podem ter este Anrecedente,

X Vocé & tao perceptivel quanto qualquer um,
. Vocé se mistura & multidio.

. icil esquecer vocd.

eee | muito dificil seguir voce.

ll‘)&'l!\l!.‘]“ POUCOs retratos seus ou reg 0% Sl]l?r(‘ \'L]\"{“, ea

maiori l.E'\l.‘i pe 3s Do COnsegue nem mesmao \'I[]lf;{Ilr aum

acordo quanto a sua aparéncia.
s Vool ¢ um enigma vivo; ndio passa de um boato ou de uma

]{'ﬂl].'l.

BA

Toda mamia tem a porgio ba de seu ser, mas nem todo ba exe-

cuta as obri lgagoes nece. s5drias par TATOT W Fessurrelgao apro-

priada e oportuna com a mesma habilidade,

O nivel de Ba de uma mamia determina uma série de Fatores

importantes em seu ciclo de vida. Cada ponto conlere um dado adi-

cional ao teste de ressurreigio (veja o Cay sada ponto

rambém adiciona aproximadamente dez anos 3 longevidade média
de sessenta anos de uma mamia renovada, O nivel também repre-
senta o competéneia do espirito ao interagir com as forgas etéreas
de que precisa para ganhar vida nova, Portanto, o Ba determina o

rempe minimo gue uma mimia deve p na condigio de morta

antes da ressurreigao,
Uma mdmia pode permanecer morta por um periodo muito
mais longo do que o tempo minimo enquanto estiver cumprindo

suas obrigagdes no mundo subrerrineo.

x Seu ba deve gostar de ficar em Duat. Vocé tem de repousar

no minimo um ano entre suas vidas,

* Para vocé, cada morte €, no minimo, tie doloresa quanto
um parto, Vocd precisa repousar pelo menos nove meses,
Um dado adicional de ressurreigiio e mais dez anos de vida,

- A dedicagio de seu ba aos ide

egipcios & impressionante,

Os serenta dias tradicionais das privicas funerdrias consti-
fuem o tempo minimo de sua permanéncia em Duat. Dois

dados adicionais de ressutreigao e mais vinte anos de vida.

eee  Vocé tem as béngdos de Khonsu, Seu descanso ex
minime 29 dins. Treés dados adicionais de
mais trinta anos de vida.

sese A morte ndo passa de um inconveniente para vocé, Vooé

56 precisa passar trés diasno mundo subterrinea, Quatro

dados adicionais de ressurreigio e mais quarenta anos de

vida.
sewee Sey espirito atende ao ciclo divino de Ra. O sono da morte
pode durar apenas um dia para vocé, Cinco dados adicio-

nais dL‘ It_’.\'!illl'['!_’l\:'.‘l“ € mais t'll)i[iiL‘l)|:1 Anos lIL‘ \'ld'.l.

COMPANHEIRO

Os sacerdotes funerdrios

aipcios ndo restringiam suas priticas
apenas aos seres humanos, Eles mumificavam hordas de animais
[T.

milhares de animais que foram preservados por toda a eternidade,

ajucar seus mestres na outra vida. Alguns templos abriga

n

Nagueles tempos antigos, seu espirito tem-akh foi enterrado em
companhia de um animal muito leal. Surpreendentemente,

rito d

O espi-

esse companheiro sobreviveu ds devastagies dos séculos para

ajudar vocé nos dias de hoje.
Para criar um companheiro animal, use os modelos de Almas

o

Penadas (pdag. 207). O companheiro ¢ um dos animais venerados

pelos egipeios em fungio de sua ligagio com os deuses.

fem um

nivel de inteligéncia maior que sua contraparte viva e consegue até

mesmo se comunicar com seu mestre Amenti. O companheiro ani-

mal € imaterial, o que lhe confere algumas pequenas béngios, ¢ age

COMNo 0 g

ardiaa espiritual da mimia durante sua vida, No ciclo de

MUMIA: A RESSURREICAO
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morte do Amenti, o animal espiritual acompanha a mdmia pelo
mundo subterraneo.

Cada nivel deste Antecedente relaciona um companheiro ani-
mal tradicional com poderes condizentes. Os egipcios costumavam
mumificar this, gatos, crocodilos e habuinos, mas qualquer animal
designificado religioso era apropriado, nfo importava seu tamanho.
A critério do Narrador, vocé pode substitui-los por um animal dife-
rente para seu personagem, desde que as capacidades da eriatura
sejam semelhantes. Vocé pode usar a parada de dados listada para
cada nivel uma vez por sessio de jogo.

X Ninguém enterrou animais com seu tem-akh ou todos pere-
ceram durante os milénios que se seguiram.

. fhis: Tot, 0 deus que criou a escrita, era representado com
a cabega de uma ibis. Capaz de voar, embora nfo seja par-
ticularmente veloz, a ibis ¢ um aliado dtil no mundo sub-
terrineo. Além disso, a sébia ave fornece um dado a qual-
quer tentativa de entender ou expressar algo que envolva a
palavra escrita,

.. Gato: Os egipcios tinham os encantadores filhos de Bastet
em al

a conta. Os gatos evitavam as doengas por manterem
a populagio de ratos sob controle, e supde-se que compar-
tilhavam da sabedoria de sua deusa protetora. Dizem que
um dos Juizes de Maat tem uma consideragiio especial pelos
amigos das criaturas sagradas de Bastet. Seu petsonagem
pade adicionar até dois dados as tentativas de descobrir
segredos.

**¢  Falcfo: O veloz falcio traga um belo arco no céu para imi-
tar o deus R4, seu patrono. L4 do alto, o olhar penetrante
do falcio consegue avistar o menor dos camundongos do
deserto. Seu personagem pode adicionar até trés dados a
um ou mais testes relacionados i Percepgio.

#see Crocodilo: O poderoso crocodilo estd associado ao deus
Sobek e protege seu pareeiro de todo o mal. Infelizmente, a
fera ¢ lenta e preguigosa ¢ prefere ficar no mesmo lugar.
Portanto, a mimia que deseja se beneficiar da protegio do
crocodilo é obrigada a permanecer junto dele. Seu persona-
gem pode adicionar até quatro dados aos restes de
absorgao,

sesee Ledo: Este nobre animal era associado ao poder da deusa
Sekhmer e aos farads. Poderoso e orgulhoso como é o ledio,

ele encoraja seu parceiro a dominar qualquer situagio
soctal. Poucas criaturas se arriscam a provocar a ira do feli-
no no mundo subterrineo, Seu personagem pode adicionar
até cinco dados a um ou mais testes Sociais ou interagies

com animais.

KA
Nos rempos antigos, o espirito ka vigiava o corpo fisico e impe-
dia que alguém o incomodasse ou lhe fizesse mal. Essa protegio

variava desde ardilosas orientagies erroneas até ataques diretos. E

bem provivel que essa seja a origem das diversas histérias sobre a

“maldigio da mimia" que surgiram através dos séculos.

Com a unificagio da alma sob o novo Feitigo da Vida, o ka per-

deu um pouco de seu poder para agir independentemente, mas, em
troca, ganhou a habilidade de recorrer ao poder da alma como um
todo. Enquanto a méimia estiver morta, nio importa onde ela este-
ja no mundo subterrineo, seu ka continua a vigiar o corpo. Mesmo
no nivel mais fundamental, o khat do Amenti permanece incor-
ruptivel. Ele nio se decompie, animais necréfagos niio o devoram
e ele niio € aferado pelos elementos naturais. O corpo permanece
em estase, a nio ser que uma lorga significativa o afere,

Com a aquisigio de mais niveis neste Antecedente, o ka de seu
personagem proporciona uma protecio ainda maior. A medida que
seu poder aumenta, o ka consegue munipllfm discretamente o reino
fisico em volta do caddver do Amenti para protegé-lo do mal. O
nivel no Antecedente Ka funciona como uma parada de dados para
seu personagem se opor a qualquer agio tomada contra o khat,
Portanto, quaisquer agdes tomadas contra ele tormam-se acoes

resistidas (Vampiro: a Méscara, pig. 194), O corpo do personagem

também tem direito a um teste de absorgio contra todo ¢ g
dano equivalente a seu Vigor + Ka,
A protegio oferecida sempre se traduz em efeitos coincidentes

no mundo real. Mesmo sendo discreta, essa influéncia ainda ¢

1 mal no

capaz de oferecer perigo real a um oponente que

teste resistido. Um infame ladrio de tumbas poderia escorregar ao

escalar uma parede traigoeira, ou o caddver poderia ficar estranha-
mente pesado no pior momento possivel. Um ladrio mais intelec-
tual poderia sentir cicegas incomodas no fundo da garganta ao ten-
tar enganar uma patrulha de fronteira, ou descobrir que um vaza-
mento em seu cantil borrou toda a tinta do mapa que supostamen-
Te ]C\’:'I\"x'l ac llJCH] ll'.l L’SC}IV'JS":]U.
X Seu khat continua incorruptivel, mas vocé precisa cons-
truir uma tumba segura e contar com a ajuda de aliados
confidveis para proteger seu khat enquanto vocé estiver

morto.

. Seu ka cria pequenas dificuldades para aqueles que inco-
modam seu cadiiver. Aplique um dado s tentativas de
resistir a agoes contra o khat de seu personagem.

oo Riscos pequenos ou comuns para seu corpo nao sio novi-
dade. Aplique dois dados contra qualquer tentativa de

danificar o khat de seu personagem.

*e* 56 os extremamente habilidosos, persistentes ou sortudos
conseguem violar seu timulo. Aplique trés dados as tenta-
tivas de resistir a agoes contra o khat de seu personagem.

LR N

Aqueles que tentam danificar seu caddver arrependem-se
do dia em que invocaram a maldigao da mamia. Aplique
quatro dados contra qualquer tentativa de danificar o khar
de seu personagem.

eeoee Aqueles que perturbam seu descanso eterno acabam se jun-
tando a vocé. Aplique cinco dados 3s tentativas de resistir

goes contra o khat de seu personagem.

LEGADO

Durante a Pr

neira ou a Sepunda Vida, vocé deixou nes

mundo um simbolo importante do qual vocé ainda extrai sua forga.

CAPITULO TRES: © MODELADOR




Pode ser uma estrutura, um grande feito histérico ou até uma idéia.
O legado de uma mimia pode ser até o khat mumificado de sua
Primeira Vida em exibigio num museu. Para usufruir dos benelicios
deste Antecedente, o legado precisa existic ainda, ser lembrado
pelos mortais (ndao apenas pelos Renascidos) e representar Maat de

algum modo, Portanto, um feito infame nao é um legado, a nfo ser

que tenha porventura gerado mais equilibrio ou justiga,

A inspiragao do legado enche seu personagem de nova esperan-

¢ ¢ energia, mas ¢ necessiirio que ambos estejam em contato para
que @ mamia usufrua desse beneficio. Se o legado for algo fisico, seu
personagem precisa ir até ele. Se o legado for uma obra intelectual,

seu personagem rem de estar num ]'.l;‘.{'.ll' que o represente ou esie)a

fortemente ligado a ele (ndo ¢ de surpreender que muitos desses

legados se encontrem em Alexandria). Uma vez por sessio de jogo,
enguanto seu personagem estiver na presenga do legado, faga um
teste de Equilibrio (dificuldade 6). Cada sucesso confere a seu per-
sonagem um ponto de Sekhem, Um teste bem-sucedido permite
também que ele recupere um (e apenas um) ponto de Forga de
\'"( \I'Jl':]i.l.(_'.

Se o legado de seu personagem for destruido ou esquecido, o

Amenti perde este Antecedente. Essa ameaga dd 45 mimias mais

G Para III'.:IF ]!L‘i:l Preservi a0 'Lll.k; lLl.‘,.!i'll'(.’S .‘H'l}:rl'ldlki < d':'l:\'

idéias antigas das Terras da Fé. Ironicamente, o legado precisa estar

exposto ao piblico para ser eficaz, e isso faz com que ele corra um

perigo constante de ser danificado ou destruldo. Se mantido em

gredo, o legado é esquecido e logo se perde.

X Todas as coisas de sua Primeira Vida jd viraram pd ha
muite tempo.

L Seu legado € um objeto pequeno — uma jéia, um obscuro

rolo de papiro ou algo assim — que estd em exposicio num

museu ou numa colegio particular,
.. Seu legado ¢ de grande interesse para um determinado

grupo de pessoas, como egiptologos, ocultistas ou talvez

uma linhagem familiar,

eses  As pessoas veéem seu legado todos os dias, como uma
lnl’l[l\iil em L'Xi?(‘ﬁj{l num museu ou um i]l‘:i‘]]\[t’fi“]lﬂllil
importante nos livros de Histéria,

seee

Seu legado ¢ muito conhecido. Talvez vocé tenha projeta-

do uma pirimide ou algum outro monumento grandioso.

eeeee Sey lepado mudou o curso da Histéria. Ele & ampla-

mente discutido e estudado,

MEMORIA

A maioria das mimias consegue recordar impressoes ¢ imagens
vagas da Primeira Vida de seu tem-akh. Yocé possui lembrangas
mais claras de sua vida no Antigo Egito e de sua temporada em

Duat. De vez em quando, vocé pode recorrer & ajuda dessas lem-

brangas. O nivel neste Antecedente determina quio vividas

(S Y J'L‘L'U[il':lC('}L‘S,

Pode ser que o Narrador pega um teste de Inteligéneia

Memdria para verificar se seu personagem consegue recordar uma

determinada informagiio, como, por exemplo, de que modo foram

instaladas as armadilhas numa tumba ou qual era a frase mistic
que ativava um artefato, O nivel de obscuridade ¢ especificidade da
informagio determina a dificuldade.

Além disso, o personagem pode meditar sobre suas lembrangas

da vida passada uma vez por sessiio de jogo para adquirir uma

Habilidade de sua Primeira Vida que ele tenha esquecido. Se o per-
sonagem fizer uma tentativa bem-sucedida de Meditagio, ele

ganha um nivel naquela Habilidade equivalente ao ndmero de pon-

tos de seu Antecedenre Memdria. A pericia relembrada substirui

qualguer nivel que seu personagem normalmente possua naguela
Habilidade e dura uma cena. Entre outras coisas, este Anrecedente

& il para traduzir hierdglifos eafpeios (supondo que o personagem

tenha sido alfabetizado em sua Primeira Vida).

Um Amenti enfrenta um lider némade num duelo de espadas,

por exemplo. Ele nio tem a Habilidade Armas Brancas, mas seu

tem-akh foi um grande guerreiro. A mimia medita antes do duelo,
invocando as lembrangas das baralhas que o tem-akh travou no
passado. O Amenti pode entdo usar a perfcia Armas Brancas com
um nivel equivalente a sua pontuagio de Memdria para combater

o lider nimade.

% 5

Vagas, como um 5(}:1]1: HN

s recordagdes da Primeira Vida sio (ragmentadas ¢

as imag

. Vocé cansegue selecionar determina

ns ¢ certos
momentos em meio a suas lembrangas.
.. Voeé consegue recordar acontecimentos breves ¢ determi

nadas informagtes, como nomes e lugares.

*ee  Wocé se lembra de cenas curtas e ¢ capaz de |
agles.
seee Vg consegue recordar acontecimentos inteiros com cl

reza e, muitas vezes, fazer associagtes simplesmente a0 ver
algo que os evoque.

sesee Vel consegue recordar quase toda a sua Primeira Vida,
COmMoO s¢ [lld“ [j\'l?ﬁsﬂ {lCi‘IHL’CIIlU ontem ¢ nio ITIi]h:IT('-\ ('lL'

anos atrds,

TUMBA

Entre suas vidas, seu khat descansa num jazigo seguro enguan-

to seu espirito se recupera no mundo s

terrineo, Pode ser wum
porio oculto, uma caverna isolada nus montanhas, uma drea de

arr

IZENAMento Sepura num museu ou até mesmo uma tumba
ainda nido descoberta no Vale dos Reis. Qualquer lugar no gual seu

e meses ou aré

khat possa descansar sem ser perturbado du

mesmo anos se presta a este Antecedente. O niimero de pontos que

seu personagem possui neste Antecedente representa o luxo e a

seguranga r(’lilli\':1 d"'l ['Lll‘ﬂll_?'

Se vocé quiser, pode dividir os pontos de seu personagem neste

s menor \".!!d]l'.

Antecedente para representar diversas tumbas
Quatro pontos podem proporcionar uma Gnica tumba bem protegi-
i.{&l no interior 'Ll'd 'I‘L'II'J L]'(! l:{:', i.lll'x!:i Lll[nhils CEPartanas mas seguras,
quatro tumbas simples ou qualguer outra combinagio que venha o

F0mar guatro pontos,

MUMIA: A RESSURREICAO
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No entanto, proteger o corpo terreno nio era a Gnica fungio da
tumba egipcia. Virios instrumentos, provisdes e até mesmo repre-
sentagoes de ajudantes, animais de estimagio e assistentes eram
incluidos para auxiliar o falecido durante sua estada nos Campos de
Aaru. As imagens espirituais desses tesouros podem ajudar a miim

Uma vez por sessdo de jogo, o personagem pode usar uma para-
da de dados equivalente ao nivel de seu Antecedente Tumba para
realizar certas tarefas no mundo subterrineo. O tipo de teste ao
qual vocé pode aplicar esses dados depende do contetido da tumba,
Una tumba que contenha muitas riquezas pode conferir dados adi-
cionais em testes Sociais quando a mdmia precisar subornar os
habitantes do mundo subterrineo. Uma tumba que conrenha um
crocodilo mumificado pode conferir dados adicionais aos testes de
Vigor. Vocé deve fornecer ao Narrador uma descrigio da tumba e
de seu conteddo, junto com uma explicagio de quais paradas de
dados vocé espera que os objetos melhorem e porqué.

x Vocé precisa conseguir um novo jazigo ou confiar em seus
aliados toda vez que a morte o levar.

. Uma tumba simples: um sarcéfago num pordo ou armazém
SECTEtO.

L Uma tumba simples com uma certa medida de seguranga

(trancas, sistema de alarme bisico).
ess  Uma tumba isolada, com boas medidas de seguranga e val-
vez até guardas vivos.
eeee Uma rumba luxuosa e bem protegida com fortes medidas de

seguranga.

® Uma tumba num lugar auspicioso como o Vale dos Reis,

esquecida pelos vivos e protegida pela melhor seguranga
disponivel.

URNA

Vocé possui um objeto capaz de armazenar Sekhem para ser
utilizado mais tarde. Uma Urna pode ser praticamente qualquer
coisa, mas a maioria delas se encontra no interior da Teia da Fé ha
muito tempo — darando, provavelmente, do Antigo Egito — ¢ esté
em sintonia com as energias de Sekhem. Pode ser uma j6ia, uma
pedra de uma antiga tumba ou templo, um amuleto em forma de
escaravelho ou uma reliquia, como o osso de um cadédver antigo.

A lista a seguir indica a quantidade méxima de Sekhem que
uma Urna ¢ capaz de conter dependendo do nivel do Antecedente,
O tamanho da Uma ndo tem qualquer relagio com a quantidade
de Sekhem que ela & capaz de conter. Enguanto estiver no interior
de um né da Teia da Fé, seu personagem pode fazer um teste pela
Urna, com uma parada de dados igual ao nivel neste Antecedente.
A dificuldade desse teste é equivalente ao nivel local da Morralha
+3. A Urna absorve um ponto de Sekhem para cada sucesso, até o
méximo de sua capacidade.

Ao tocar a Umna e concentrar-se durante um turno, seu perso-
nagem consegue extrair o Sekhem, que funciona como se fosse o da
prépria mtmia. Os Udja-sen e os personagens com o Defeito
Sangue Vital (pdg. 70) nio podem comprar este Antecedente nem
usar a Urna de outra pessoa,

L Trés pontos de Sekhem
L] Cinco pontos de Sekhem
LE R}

Sete pontos de Sekhem
sese Nove pontos de Sekhem

* Quinze pontos de Sekhem

NOVAS
CARACTERISTICAS

As Caracrerfsticas descritas nesta segio sio exclusi

s d
mumias. Apenas os Amenti trilham o caminho de Maat esperando
alcangar o equilibrio absoluto. Apenas os Amenti recorrem i singu-
lar energia mistica do Sekhem para impor a vontade de Osiris.

EQUILIBRIO

Como um agente de Maat neste mundo, a midmia rem um nivel

de Equilibrio que mede a forga de sua compreensio e de sua rela-

¢io com os principios universais da justiga, do equilibrio e da inte-
gridade. Todas as miimias comegam com um nivel limitado de
Equilibrio, conferido pela unifio e pelo ritual que lhes deu a vida
eterna. A medida que estudam e progridem, mostrando-se dignas
com suas palavras e agdes, elas forralecem e aprofundam sua com-
preensao deste principio universal. Um Amenti com uma com-

preensio profunda do Equilibrio é capaz de proezas espantosas, pois

aqueles que estdo em harmonia com Maat sabem que a forga do

universo apdia suas agoes

O personagem mimia comega com um ponto de Equilibrio.
Vocé pode aumentar esse nivel com pontos de bonus durante a
criagio do personagem até um méiximo de trés pontos. A pontua-
¢do de Equilibrio de uma mdmia limita seus niveis nas linhas de
Hekau, bem como a quantidade de Sekhem que ela pode ter. Para
outros usos do Equilibrio no jogo, consulte o Capitulo Cinco. Para
mais informagdes sobre o conceito de Maat, veja o Capitulo Dois.

SEKHEM

Sekhem significa “poder” ou “forga vital”. E uma medida da
quantidade de energia mistica contida num lugar ou numa coisa, O
espirito renascido de uma miamia contém Sekhem que o Amenti
pode empregar para realizar virias proezas, como a magia das linhas
de Hekau, O Sekhem € mais abundante no interior da Teia da Fé
e escasso fora das rerras tocadas pelo espirito de Osiris (e influen-

Gmias

ciadas pelo toque corruptor de Apophis). Por essa razio, as
tendem a permanecer por perto das Terras da Fé ¢ para 14 retornam
regularmente a fim de renovar seus estoques de energia.

A pontuagdo inicial de Sckhem de um personagem mamia é
igual a seu nivel de Equilibrio. Uma mimia nio pode ter mais pon-
tos de Sekhem do que de Equilibrio, a nio ser quando empregar
fontes externas, como o Antecedente Urna. Para mais informagoes
sobre como usar o Sekhem, consulte os Capitulos Quatro e Cinco.

CAPITULO TRES: O MODELADOR




QUALIDADES E. DEFETTOS  Spslomene x Bimet o v Sopunts Moste:dos rssopsgen

Vontade de Ferro.

Em g as Qualidades e os Defeiros repr

A [TAg0s rema- Proibidos: Cédigo de Honra (a devogiio a Maat inclui efetiva-

as vidas anteriores da mimia ou peculiarida-

nescentes d mente este conceito), Consumo Conspicuo, Exclusio de

des da unido que a iz

Presa, Lundtico, Perturbado.,

'I.\'].IJ(H\(_!U num L]UB

Renascidos. Esta segido éncia  as

SOBRENATURAIS
Recomendados: Habilidade Oracular,
Imunidade ao Lago de Sangue,

Qualidades e aos Defeitos encontrados em
Vampiro: a Méscara ¢ Mago: a Ascensfio.

Os  Narradores  podem  permitir Resisténcia

lidades e Defeitos de outros jogos do

& Magia (que afera tanto a Hekau quant

sistema Sroryreller, desde que estes nao a  Taumarurgia  vampirica), Sc

sejam exclusivos de um tipo especifico (conhecido como Béngao de Bes),

de criatura sobrenatural, Toque de Congelamento, Toque Verde
1 |

jante.

Proibidos: Almas Gémeas, Aperto

QUALIDADES E
DEFEITOS
RECOMENDADOS
PROIBIDOS

Fisicos

dos Amaldigoados, Avatar Circuns-
pecto, Avartar Fragmentado, Avatar
Manifesto, Companheiro Awvartar, Fé

Ve

Agua  Corrente, Longevidade (as

ladeira, Incapacidade de Aravessar

miimias ji possuem esta qualidade),
Miagica Ciclica, Marca Demoniaca,
Move Vidas, Parente Metamorfo,
Recomendados: Corpo Grande, Protegio Contra a Tempestade, Repulsa
a Cr

Fada, Sensibilidade 3 Luz. Além desses,

Cheiro do Tamulo, Crianga, Deformi- Repulsa ao Alho, Sangue de

dade, Desfigurado, Equilibrio Perfeito,

Ferimento Permanente, Insensibilidade todas as Qualidades e todos os Defeitos

a Dor (cu

sta 3 pontos para os Sefekhi), que lidam com Magias de

Monstruoso, Sentido Agugado (qual- Disciplinas ou outras habilid:

quer um).
Proibidos: 14" Geragio, Aleijado,

Atributos Redy

mimias nio PoOssuem.

idos, Cegueira, Deca-

NOVAS
QUALIDADES

OLHAR FASCINANTE
IQUALIDADE: 2 PONTOS)

Os alhos sio as janelas da alma ¢ os

déncin, Defic
E

mimias ji podem fazer isso), Maldigao

encia Visual, Digestdo

iente, Idade, Ingerir Comida (as

de  Efemeridade, Marcas Primais,
Mordida  Infecciosa,  Paraplégico,

Portador de Doenga Conragiosa, Rubor

\|n.' .";Ill‘!('. s de seu personagem sio partg ularmente

envolventes. Algo nos olhos dele atrai e

SOCIAILS
Recomendados: Cagad
Lider Nato, Membro em Aprovagao.
Proibidos: Senhor |

de Prestfe

prende a arengiio das outras pessoas.

. 1 ]
» [nimigo, Pode ser que eles tenham uma cor inco-

mum, um brilho particular ou simples

igno, Senhor

mente paregam refletir a sabedoria das

i, Ressentimento do Senhaor, eras. Os olhos insinuantes de seu perso-

nagem sdo capazes de derreter o mais

MENTAIS
Recomendados: Amn

rin E

gélido coracan, mas seu olhar intimida-
B &

1 e Memd- dor ¢ paralisante como o de uma vibora.

tica (upenas para lembrangas da Reduza em dois pontos a dificuldade de

rnda e da Terceira Vida da mimia: o

qualquer teste Social no qual haja conrato
Antecedente Memdaria abrange as lembran- visual constante,
cas da Primeira Vida), Aptido para Habilida-

de, Concenrragio, Pesadelos {envolvendo prin-



DOM DE TOT (QUALIDADE 5 PONTOS)

Como os lendérios mégicos do Antigo Egito, seu personagem é

particularmente talentoso no uso de uma determinada linha de

Hekau.
Amenti). Os custos em Sekhem para todos os rituais dessa linha

scolha uma linha (provavelmente a especialidade de seu

sao reduzidos pela metade (arredondados para cima).

GRANDE TOLERANCIA A DOR (QUALIDADE: 3
PONTOS: | PONTO PARA OS SEFEKHI)

Seu personagem tem mais fac

ade para ignorar os efeitos de
ferimentos. Reduza em um nivel todas as penalidades causadas
pelos ferimentos de seu personagem. O Amenti age como se esti-
vesse ileso quando normalmente estaria Ferido; parece Ferido
quando estaria Ferido Gravemente, e assim por diante. Seu perso-
nagem continua recebendo dano normalmente e desmaia quando
estiver Incapacitado.

IMUNE A DOENCAS (QUALIDADE 3 PONTOS)

O poderoso Sekhem no corpo de seu personagem torma-o
imune a doengas e infecgdes normais. Desde que tenha pelo menos
um ponto de Sekhem, 0 Amenti nio pode ser infectado por nenhu-
ma doenga nio-mdgica. Se o Sekhem de seu personagem chegar a
zero, ele se torna tio vulnerdivel a doengas quanto qualquer outra
pessoa. Se seu personagem for infectado, mas recuperar Sekhem
posteriormente, o nivel de toxina da doenga diminui de acordo
com o nivel de Sekhem atual do Amenti. Se o nivel de toxina che-
gar a zero, seu personagem estard curado. Para mais informacoes
sobre doengas, veja o Capitulo Cinco.

IMUNE A VENENOS (QUALIDADE: 3 PONTOS)

O forte Sekhem de seu personagem o protege completamente
lII.‘ VENenos :I'l(’!r11\ﬂis. e‘tnbﬂn’l 05 venenos ¢ as i\ncﬁeﬁ CI'I'(!(I(N} com
Alguimia continuem a afetar o Amenti. Se o Sekhem de seu perso-
nagem chegar a zero, ele se torna vulnerdvel a venenos. Se o per-
sonagem for envenenado e recuperar seu Sekhem posteriormente,
o nivel de toxina do veneno diminuiu de acordo com o nivel de
Sekhem atual. Se o nivel de toxina chegar a zero, seu personagem
expurga o veneno completamente. Para mais informagoes sobre
venenos e seus efeitos, veja o Capitulo Cinco.

PORTE ARISTOCRATICO (QUALIDADE: | PONTO)

Talvez o rem-akh de seu personagem tivesse sangue nobre, ou
talvez esse sangue circule nas veias de seu khat. Sejn qual for a
raziio, seu personagem tem o porte e as maneiras aristocriricas de
um rei ou de um farad. As pessoas reparam no Amenti e prestam
atengdo a suas palavras. Reduza em dois pontos a dificuldade de
qualquer teste Social nas situagiies em que seu personagem possa
fazer valer a fora de sua personalidade. O Narrador tem a palavra
final quanto as situagoes nas quais este beneficio pode ser aplicado,

DOM DE OSIRIS (QUALIDADE: | PONTO)

Seu personagem tem o dom para cultivar plantas, mesmo no
deserto, Ele ¢ capaz de fazer a relva crescer, as flores se abrirem, as

CAPITULO TRES:

plantas brotarem, e assim por diante, com um simples toque. As
plantas cultivadas por seu personagem sempre vingam, mas preci-
sam sobreviver no ambiente natural por conta propria se o Amenti

as abandonar.

SEDUTOR (QUALIDADE: | PONTO)

Por estar repleto de vida, odo Amenti é um ser naruralmente

sensual, Seu personagem descobre que as pessoas se sentem particu-
larmente atraidas por ele. Pode ser sua aparéncia, seu jeito, seu porte
ou apenas sua alegria de viver. Mas é provével que seu personagem
arranje mais rivais rancorosos do que o normal {e também, prova-
velmente, amantes e conjuges abandonados e furiosos). Reduza em
dois pontos a dificuldade de qualquer teste de Sedugio e dos usos de

Libia que explorem a sensualidade de seu personagem.

NOVOS DEFEITOS
ANACRONISMO (DEFEITO: 5 PONTOS)

Alguma coisa deu errado com a unido de seu personagem. Talvez

o espirito mortal fosse fraco demais ou ji tivesse partido hd muito

tempo. Talvez o5 membros da seita tenham cometido um pequeno

erro quando realizaram o Feitigo da Vida. Seja qual for o motivo, a

psigue mortal fugiu, deixando apenas a personalidade sofrida do rem-

akh. Portanto, seu personagem despertou num mundo novo e estra-
nho com lembrangas incompletas de sua Primeira Vida no Egito, O
personagem nio tem nenhuma lembranga de sua Segunda Vida e s6

consegue recordar sua Primeira Vida usando o Anrecedente

Memdria (pag. 66). Durante o cringiio do personagem, ele rem aces-
so apenas ds habilidades que o tem-akh poderia rer conhecido.
Portanto, ¢ possivel que o personagem ndo tenha nenhuma
Habilidade moderna, como Computador ou Armas de Fogo (inclusi-
ve a capacidade falar um idioma moderno), Além disso, nenhuma
Habilidade inicial pode ter um nivel superior a ponruagio de

Meméria de seu personagem. O Amenti pode aprender habilidades

mexdernas com a pritica (e pontos de experiéncia). Seu personagem
também rem dificuldade em fingir ser quem aparenta ser, o que pode

gerar problemas com amigos e conhecidos da Segunda Vida:

RETROSPECTOS (DEFEITO: 2 PONTOS)
Seu personagem s vezes recorda experiéncias traumdticas

ocorridas em uma de suas vidas passadas. Além disso, o personagem

pode confundir pessoas, localidades ¢ coisas reais com aquelas que
habitam suas lembrangas e acabar agindo com base nessas conclu-
s0es errdneas. Faga um teste de Forga de Vontade contra dificulda-
de +1 toda vez que 0 Amenti se encontrar numa situagiio seme-
lhante a uma experiéncia vivida ou quando encontrar alguma coisa
que a evoque, Se fiver sucesso, o personagem nio € oprimido por

lembrangas assustadoras durante essa cena. Se o teste de Forga de

Yontade resultar em falha critica, o personagem ficard quase cata-
tonico ¢ completamente perdido em suas recordagies. Em vez de
fazer o teste, vocé pode gastar um ponto de Forga de Vontade para

ipnorar esses efeitos durante uma cena.

O MODELADOR




RESSURREICAQ INFERIOR (DEFEITO: 3 PONTOS
Alguns renegados erindos por ressurreigdes anteriores evitaram

o novo Feitigo da Vida por temerem os jufzes e Horus ou por algu-

ma ou

a o i_".!'\:\l_‘ti l't‘L‘CldC.\ 30 '\'ui'lde.m\dns |‘||.‘1u.‘; SE!CHIS{I']'IL'HI

e pelas seitas relacionadas a eles. Seu personagem é um dos

Shuankhsen, também chamados de Inanimados. A mimia estd

viva, mas essa vida nio é perfeita, Seu personagem tem tox

propriedades

sicas da vida, mas nio possui uma forga vital ver-

dudeira. Essa min

v infeliz nao pode ter filhos ¢ € percebida como
algo incomum por qualguer sentido sobrenatural, pois sdo detecta-

das deficiencins em sua aura vital. Por ter esse elo mais fraco com a

VOCE Precis:

ser bem-sucedido num teste de Vigor quando seu
]Il;'[.'\l}'.ﬂl}:{.’l]l estiver ]nl_'il])':lL'I[&lLlll l\:lr" (‘\"jl'r” E|l|c ‘.‘]c morra.
Defeite também envelhece o sangue da miimia e torna-o incapaz de

nulLrir 08 Vamplros,

SANGUE VITAL (DEFEITO: 5 PONTO!
TOS PARA OS UDJA-SEN]

Assim como os U

2 PON-

Ja-sen, seu personagem nio consegue extrair
Sekhien de nenhuma fonte externa, nem mesmo da Teia da Fé. Em
vez disso, 0 Amenti precisa gastar sua prépria forga vital. Seu per-
sonagem nao tem Sekhem para gastar, Em todas as ocasites em que
usaria o Sekhem, seu personagem & obrigado a gastar o ndmero cor-
respondente em niveis de vitalidade, Seu personagem nio pode ter

as ln‘}\'-ill'.di]l.ll',\' I]]\Lll)l.‘ a [.)l\l_’[]l"‘.l\\' e [I\'lLIJ'lI_‘ i ch‘m.ls.

MEMBRO CONDICIONAL (DEFEITO: 3 PONTOS)

N‘L‘T"[ﬂ“ [‘&'1'[‘{']1(1.‘1][.;1\ a4 umi orgar

zagio como o Culto de lsis,
seu personagem nio tem ainda a confianga total dos outros mem-
bros. Os mais velhos olham-no com suspeita e ndo lhe confiam os

segredos do grupo nem grandes responsabilidades. Por outro lado,

se houver algum servigo bragal (ou uma missio suicida) a ser exe-

cutado, pode apostar que escolherfio seu personagem.

DESCANSO DE RA (DEFEITO: 3 PONTOS: 1
PONTO PARA OS MESEKTET]

Ouando chega a noite, o deus-sol cai num sono de morte
t‘1u|u:|n1n sua :_!I'-'IlI'LlL' lhlf(_'ﬂ navega l}C]U '|““nl!0 SL:bterl‘ﬁhEn. LjL‘
acordo com a lenda, os mortos velam o corpo de Ré e lutam contra
os demdnios de Apophis que tentam consumi-lo e impedir o sol de

nascer novamente. Juer seu personagem tente proteger Ré ou

esteja inevitavelmente ligado ao ritmo do deus-sol, o Amenti
acompanha o ciclo de vida e morte de R4, Toda noite, quando o sol
se phe, seu personagem morre e ndo volta 3 vida até 0 amanhecer.
O nascer do sol nio repara o dano que o Amenti porventura tenha
sofrido durante a noite. E possivel que seu personagem seja ferido
com tamanha gravidade a ponto de entrar num verdadeiro ciclo de

morte.

CICATRIZACAQ LENTA (DEFEITO. 3 PONTOS)

Seu personagem tem dificuldade para curar os ferimentos do

khat. A taxa de cicatrizagao natural do Amenti equivale 3 metade

da raxa de uma pessoa normal, e métodos especiais de cura {como

pogoes alquimicas e outras formas de Hekau) apresentam apenas a

metade da eficiéncia.

ESTERIL/IMPOTENTE (DEFEITO: | PONTO)

Dre acordo com a lenda, Osiris foi esquartejado por seu irmao

no e volrou A vida emasculado, pois as aves de [sis nio con

.“.‘I‘,.ll'.j]'i'll'l'l encontrar sewu "ili“. S\'“ personagem |l':II.1L'LL' de uma f‘l irte

ligagao com esse fragmento de HMistéria antiga e, por alguma

raziio, nem a ressurreigio conseguiu superi-la. Apesar de e
vivo e possuir todos os drgios, seu personagem ¢ estéril e sexual-
mente impotente. Os Sefekhi nio podem comprar este defeito,
pois eles ja reproduziram esses efeitos em seu horripilante ritual de

renascimento.

REFLEXO DA ALMA [DEFEITO: | PONTO)

Mos espelhos ¢ em outras imagens (inclusive fotogr:

15 COn-
vencionais, mas nio filmes de video), seu personagem aparece
como era em sua Primeira Vida. Por exemplo, o Amenti pode apa-

recer na imagem como uma mulher africana apesar de ter o khar de

um inglés da época atual. Obviamente, este Defeito as vezes pode
causar problemas quando seu personagem tenta esconder sua natu-

reza Imorredoura.

TOQUE DA MORTE [DEFEITO: 4 PONTOS)
Ao contririo de outros Amenti, seu personagem pagou um

prego alto para ser libertado das Terras dos Mortos. Ele carrega

uma parte do poder da morte e afeta wdo o que toca. Coisas vivas
simples, como plantas e insetos, secam ¢ morrem ao serem tocadas
sor seu personagem, Criaturas mais fortes também recebem dano,
perdendo um nivel de vitahidade para cada hora, depois da primei
13, QUe permanecerem em contato com seu personagem. Os feridos
A

dificuldade dos ritvais de cura € aumentada em um ponto se estes

@ (.'l'lfi_'r:ﬂl)‘\' nao conseguem se reCuperar i prescnga tll! f\l'll'.'li':

forem executados a uma distincia de trés metros ou menos do
AJ])EI“L SI_‘LI pL‘rﬁUnl’lf_{L‘]n i:‘ L‘i]p&l’- dt‘ s [ECL[[?(‘T'{H’ I!l\fll'lill]'llL']'llL'.

mas tem a dificuldade aumentada se alguém tentar aplicar nele um

ritual de cura. Em fungdo dessa maldigao, as pessoas provavelmen-
te evitam seu personagem ou sentem pena dele, Este Defeito & mais
comum entre as mimias Sefekhi e geralmente vem acompanhado
do Dom de Tot para a Necromancia.

O PRELUDIO

Como vocé pode deduzir pela maneira complic

a como um
mortal se torna um Amenti, muitas coisas podem acontecer na vida
de um personagem mesmo antes de ele renascer como uma miimiy,
O prelidio ¢ um modo excelente de estrear um personagem
mumia. Ele dé a vocé um controle maior sobre o histdtico, a perso-
nalidade e os objetivos do personagem. O renascimento e a reden-
¢io de um Amenti constituem uma experiéncia dnica que deve ser

contemplada no preladia.

MUMIA: A RESSURREICAO

Y




A SEGUNDA VIDA

O ideal ¢ que o preladio comece durante a Segunda Vida de

seu personagem, a vida do hospedeiro mortal. Uma coisa é saber
que seu personagem miamia era um fracasso ou que antes de sua
morte ele se achava um tanto quanto desequilibrado. Outra coisa é
realmente interpretar o personagem e vivenciar seus defeitos antes
que a morte o chame. O prelidio pode realgar a transigio do per-
sonagem da Segunda Vida para a imortalidade.

Seu personagem morre durante o preltdio. No entanto, depen-
dendo do tema da histéria e do conceito de seu personagem, vocé
naon precis

saber como ele morre. Pode ser que o Narrador queira
manter os detalhes da morte de seu personagem come uma surpre-
sa até o preladio, mas também pode ser que ele queira desenvolver
com vocé as circunstincias da morte, Um Narrador particularmen-
te ardiloso pode inclusive arranjar as coisas para que vocé acredite
estar interpretando um personagem mortal numa outra crénica do
Mundo das Trevas, como Vampiro ou Cagador, e dar um jeito para
que seu personagem se transforme num Renascido, dando inicio a
uma cronica de Mdmia.

Depois da morte, o espirito mortal de seu personagem encontra
o tem-akh que lhe oferece a vida eterna. Vocé e o Narrador devem
interpretar o encontro com o espirito tem-akh. Como ele se apre-
senta a seu personagem? Como ele convence a alma mortal a se tor-
nar um agente eterno na luta para devolver Maar ao mundo? Quais
slio as experiéncias de seu personagem durante o haje? O khat de
seu personagem precisa viajar para as Terras da Fé tendo o tem-akh
como guia. Como ele consegue fazer isso? Quais desafios o espirito
tem de superar e como lida com eles? O rem-akh encontra mem-
bros de sua espécie (como os outros personagens) ao longo do cami-
nho? O que acontece quando ele finalmente chega a seu destino?

COMECANDO PELO INICIO

Se o Narrador e os jogadores quiserem, podem ini-
ciar o prelidio durante a Primeira Vida do persona-
gem miamia, interpretando. alguns acontecimentos
essenciais da existéncia mortal do tem-akh. Essas lem-
brangas sao provavelmente algo tio importante para o
tem-akh que a mdmia ainda as conserva nos dias de
hoje (veja o Antecedente Memaria, pég. 66). Para um
Narrador que plangja tudo com antecedéncia, essas
lembrangas também podem estar relacionadas a um
dos enredos da futura crénica. O preladio de um per-
sonagem trata, por exemplo, da experiéncia de seu
tem-akh como um sacerdote no Antigo Egito.
Portanto, o Narrador sabe que, mais tarde, na cronica,
0s personagens procurario o antigo templo perdido no
qual o sacerdote outrora serviu.

Os jogadores podem interpretar os préprios perso-
nagens durante suas Primeiras Vidas ou o Narrador
pode pedir que os jogadores interpretem as Primeiras
Vidas uns dos outros, fazendo-os parecer pessoas
estranhas quando chegar a hora de os tem-akh se uni-
rem aos hospedeiros mortais.

Entao, temos a cerimdnia do Feitigo da Vida. A alma de seu

personagem precisa viajar até o mundo subterrineo e encontrar os

Juizes de Maar. Como ele reage ao ser julgado por suas antigas fal-

ades anti-

has! Como ele lida com a prova da existéncia de div
gas e da outra vida egipcia! Seu personagem deve voltar transfor-
mado desse confronto. provivel que essa experiéncia seja 2 mais
profunda e chocante da vida de seu personagem aré o momento,

POFtANLo, Pense um pouco no impacto que uma coisa assim pode

As informagoes encontradas nos capitulos anteriores e no ini-
cio deste ajudam a descrever pelo que as mimias passam durante o
processo de renascimento de um preladio de Mdamia,

PERGUNTAS E RESPOSTAS

Q processo de cria

;A0 ¢ apenas a ponta do iceberg quando se

trata de descobrir quem € seu personagem, o que deixa muitas per-
guntas sem respostas. Pode ser que vocé queira usar o preladio para
tratar de alguns desses pontos imediatamente ou consideri-los para

futura referéncia. Pode ser que vocé queira responder ds perguntas

por escrito, como seu personagem o faria, para ajudar a defini-lo de
modo mais claro em sua mente.
L Quem era vocé na Primeira Vida?

O tem-akh ¢ wma parte importante do Renascido que ajuda a
curar almas feridas e incompletas. Como era a vida de seu rem-akh?
Em que parte e perfodo do Egito ele viveu? Qual era sua carreira ou
vocagio em vida? Vocé realizou feitos grandiosos ou deixou alguma
coisa para trds quando morreu? Qual era sua idade quando vocg
morreu! Vocé pode ter sido apenas uma crianga ou pode ter vivido

até uma idade avangada (0 que significa apenas algumas décadas

1!

no mundo antigo). Quais sio as lembrangas mais forres dessa vi

Como terminou sua Primeira Vida? Quais foram suas experiéncias

no mundo subterrineo? Por que seu tem-akh é a parte mais forte
de sua alma, a Gnica parte que sobreviveu 3 Dja-akh?

. Quem era vocé na Segunda Vida?

Sua Segunda Vida aconteceu no mundo moderno. Em que |

vocé vivia? Que tipo de vida vocé levava 147 O que vocé fazia para

viver! Quais eram seus objerivos? Quanto tempo durou s
Segunda Vida? Que coisas eram importantes para vocé! Considere
também o impacto de sua morte sobre as pessoas que vocé conhe-

ceu durante a Segunda Vida. Como elas reagiram! O que pensa-

riam se soubessem de sua nova existéncia imorral? Serd que elas
sabem que vocé estd vivo!

Pense também no contraste entre a Primeira e a Segunda Vida
de seu personagem. O que acontece quando um imbecil de vonta-
de fraca recebe parte da alma (e das lembrangas) de um grande ¢
vigoroso general? E quanto ao machista cujo parceiro espiritual ¢
uma dangarina escraval E por falar nisso, o que acontece quando
uma pessoa que nio machucaria nem uma mosca é unida a um
espirito khaibit perverso e selvagem?

. Qual era seu defeito?

Toda mamia tinha uma falha na Segunda Vida que foi corrigi-

1eza em sua alma

da pelo tem-akh. Qual era a sua? Como essa fra




se apresentaval Se seu khaibir era fraco durante a Segunda Vida,

serd que ele era submisso e passivo ou, cheio de remorsos, reprimia

seus impulsos instintivos? Se seu ka era doentio, por que vocé nio
tinha a menor f:.:_!:md‘:rz!g:'m por seu corpo! Vocé o encarava como
um bringquedo a ser usado para proporcionar diversio ou como uma
coisa que vocé odiava e queria esconder? Avalie o efeito que essa
[‘i'le[IIL‘Z'rI teve em sua S&‘gl'l]'ll.t'rl \u'r.IL{i'I € nas V'i\!'dh' dilﬁ |"1.‘."\.‘\'U'('Iﬁ Gue
vocé conhecia, Vocé era um chefe desprezado ou o amigo que
todos precisavam animar e pajear!
° Como vocé morreu e que tipo de impacto sua morte causou!
Normalmente, a fraqueza da Segunda Vida leva diretamente ao
fim da mesma. Ter um ka fraco, por exemplo, pode acabar numa
averdose fatal. Por outro lade, o fim da

5 ndo tem nada

Sepunda Vida ds vez
a ver com a fragqueza da alma.
Ql]"'ltl.!lll.'l' um 1}[1&[(‘ h'nrn:r
um acidente fatal ou ser
vitima de um crime. O
que aconteceu com
seu personagem! O

\l'llilll[l] L‘lL‘ s¢ 1L'“'I|Tll"x|

ﬁl

de sua morte? Como

circunstincias

isso o afera agora?
Uma morte traumé-
tica pode ter efeitos
permanentes na psi-

que de um person-

agem.
. Como vocé
chegou 2s
Terras da
Fet
A jornada até as

Terras da Fé é difi-
cil, principalmente
para o espirito tem-

Clll'lhl_‘CL’

'..'Ik]'l, que

pouca coisa  do
mundo  moderno.
Como  vocé  lidou

com a viagem! Foi
relativamente fécil
ou  extremamente
dificil? O que vocé
precisou fazer ao
longo do caminho!
Vocé se arrepende
de algo! O que vocé
aprendeu  com  essa
experiéncial

* (Quem executou o

Grande Rito por vocé!?

Depois de ter chegado as Terras da Fé, que seita seu persona-

gem encontrou? Quem realizou o Feitigo da Vida sobre seu khart e

onde isso se dew? Vocé foi um dos primeiros a renascer na era
moderna ou seu renascimento foi mais recente! Houve alguma
complicagio durante o ritual (que pode ter produzido certos
Defeitos)? Como vocé se sentiu ao comegar sua Terceira Vida
como um dos Imorredouros!?
. Quem educou vocé!?

Depois de iniciada sua Terceira Vida, quem ensinou a vocé a
Histéria dos Renascidos e o conhecimento secreto de Amenti!
Foram os seguidores mortais de Osiris, outras mimias ou as duas
coisas? Vocé foi um aluno bom ou ruim! Com que facilidade vocé

ao

se adaptou a sua nova existéncial Quais

seus novos interesses? Vocé se sen-

tiu atrafdo por uma determi-

nada drea de estudo?
HL‘l'll'.lll :'llg'l'l]ll:l “LI"."_‘?\'
sidade de completar

sua formacio nas

dreas que foram
negligenciadas em
vidas anteriores!
Vocé fugiu daque-
les que o Li(}l:1111|11
de vida nova! O
que provocou a
fuga? Por que vocé
agora vive fugindo
de seus semelhan-
res!

¢ Como vocé
encara seu dever
para com Osfris e
Maat?

Apesar de
serem criaturas de
Maat, os Amenti
aceitam e seguem

suas ﬂl]r U"(.SL'S\ liL‘

virias maneiras.
Alguns sio guer-
reiros  sagrados
que tentam \.lL'?‘
truir 0s inimigos
de Maat, Qutros
sio estudiosos que
procuram devol-
ver ao I'l"]]'ltl‘] 4]
esclarecimento e o
conhecimento perdi-
dos. Qutros ainda sio
I'I'Iﬂlji'rllll!rﬂs € Li\li.‘il’”l(.‘lh\h

que se esforgam para promover




a paz e a compreensio. O que vocé entende como seu dever para

com Maat e Osiris! Vocé os vé como sendo a mesma coisa ou seus

deveres estiio a5 vezes em conflito? Vocé sente necessidade de
expiar pelos pecados cometidos em vidas passadas? Ou considera
sua Terceira Vida uma tdbula rasa, dedicadq a causa de Maar?

. Como vocé lida com o mundo mortal?

Apesar de todos se preocuparem com o mundo dos vivos, cada
Renascido tem seu proprio jeito de lidar com o mesmo. Alguns con-
sideram a Terceira Vida apenas o comego de uma nova existéncia
e cortam todos os lagos que os uniam 3 Segunda Vida para pode-
rem atender s necessidades de Maar (essas mimias também ten-
dem a possuir niveis elevados no Antecedente Arcano). Qutras
mamias consideram suas ligagdes com a Segunda Vida uma parte
importante de sua capacidade de servir a Maat, principalmente se
as circunstincias de suas mortes e ressurreighes permitirem a
manutengio desses vinculos. Elas usam os recursos e contatos que
tinham antes do r

cimento para promover a causa de Maat efou

s vidas anteri-

corrigir crimes cometidos contra o equilibrio em
ores. QJual destes casos se aplica a vocé! Se estiver isolado do
mundo mortal, vocé estd arrependido ou prefere que as coisas
sejam assim? Se ndo for esse o caso, vocé mantém {ou tenta corri-
gir) sua Segunda Vida ou estd formando novos vinculos com os
mortais e construindo uma nova vida em outro lugar?
. No que vocé acredita?

Renascer € um choque para as crengas de qualguer um sobre a
natureza da vida, da morte e do espirito. Embora as mimias se dedi-

quem 3 causa de Maar, suas crengas sobre a natureza do mundo e
os grandes mistérios espirituais podem diferir em certa medida (e 2s
vezes diferem mesmo). Como um fundamentalista cristdo concilia
a existéncia de Osiris e a ressurreigio que esse deus oferece com a
verdade da Biblia? Como um ateu lida com a prova da existéncia de
poderosos seres espirituais ¢ da vida apds a morte! O que seu per-
sonagem imagina (se é que imagina) existit além das Terras dos
Mortos?

CAPITULO TRES: O MODELADOR
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EMPREGAR PALAVRAS PARA DESCREVER
A MAGIAE COMO USAR UMA CHAVE DE FENDA
PARA CORTAR ROSBIFE

— TOM ROBBINS

A palavra para magia em egipcio antigo é Hekau e significa,
literalmente, “palavras de poder”. A maior parte das idéias sobre
magia que chegaram até nds por meio dos textos provém dos sacer-
dotes, mas as histGrias egipcias falam do poder exercido tanto por
erandes magos e quanto por pessoas comuns. A autoridade do farad
vinha do fato de ser a encarnagao dos deuses, mas qualquer um era
capaz de dominar os segredos da magia se aprendesse a linguagem
e os segredos da divindade. Os contos populares radicionais faziam
referéncia i descoberta dos textos escritos pelo deus Tot, As histo-
rias que se espalharam pela terra estavam cheias de proezas mégi-
cas, Os incriveis esforgos dos arresfios e magos ajudaram os antigos
egipcios a construir uma cultura que durou milhares de anos e dei-
XOU monumentos tho grundiust].‘i que ilnp:l'l.‘:-e:l‘nl'l'.i]".ull ll](.lﬂh' 08 que
visitaram a Terra de Khem através dos séculos. A magia do Egito
formaria a base de boa parte do conhecimento ocultista ocidental
das eras seguinres. p

Se vocé joga Mago: a Ascensiio, deve estar familiarizado com o
conceito de magia como uma forga dindmica que forga o invélucro
da realidade de inGmeras maneiras. Aqueles que se encontram na

vanguarda dessas empreitadas siio os pioneiros da mudanca. Avé na

prética da magia, os resultados confidveis geram tradigoes, rotinas

e costumes que conferem um poder imenso ao estudioso que os
domina,

{\ dcusu ]:- nlm;luziu uma noeva l'.‘L‘|'<.'L‘|'.‘s':-'I!i NO Vaiio L'.'i]"l|'||l|.|i

que precedeu o nascimento dos deuses terrenos da Endade, e sua

L‘]1{.’Tgiil [:riill'ivl1 .\'L‘l’\"il] L]{’ (()]'l['['dpL‘."«[l a0 ]H]ii&'l’ 1I1l'L‘l'l'l|'|H:".'|| Lll.' {)\ s
a0 mesmo tempo que seu papel de irma-esposa-rainha se equipara-
va ao dele de irmio-esposo-rei. No entanto, muitas pessoas que
herdaram os ensinamentos oferecidos por [sis — como antes Tot os
oferecera a ela — passaram a dominar o mundo usando as fGrmu-
las e os l't:il'l;,'oa' ensinados pela deusa, em vez de se fiarem nas teo
rias e nos principios por tris desses ensinamentos,

O Culto de [sis pres

cour o conhecimento divino da deusa

dl]]'?l[ll&‘ I'I'I]I“l'-'II'I:‘S L!E A0S, :Itl;llﬂ'.'ll'lli{\-“ muto |i'|l|.!1]i\:‘ﬂ|\' a4 um
mundo em transformagio. A doutrina da seita estabeleceu as bases
da feitigaria no Oriente Médio, a0 mesmo tempo em que a sabedo-
ri;l i:EU \]&‘.U\\' d'-'l \'iii.ll f‘:lr;il\:'.l (8] (:rih'{]l \II:’ suas L‘rl.:l‘g:'.lh. .'l\ ]Hjlillll'.] \lﬂ?\
lL']“".'lk]'l uprmul‘:u i‘.‘L'Il] menos ':]]}\:ll]'lh' encantamentos l\i’l.\"ltl_!.\' th.'
protecio durante sua vida no Anrigo Egito, e 05 Amenti ressusci-

tam pelas mios de seitas que possuem um grande conhecimenio

arcando. Nil rt’.h’.\'lll']'t‘..lg"‘l(_’ d(}:i r’\'l'l'le!ﬂl, seis mi s '\jt' Lrachig s mis-

tica encontraram uma nova vida e um novo poder.

MUMIA: A RESSURREICAQ

Bababd!

b3y b by bbb bdbd

R T AT e AT AT 3



AS LINHAS DE HEKAU

As seis linhas de Hekau dividem as préricas secretas de fsis, de
Tot ¢ dos feiticeiros que se seguiram ao longo dos milénios em cién-
cias magicas distintas. Um magico realmente poderoso acabari
conhecendo todas as artes, mas a maioria dos jovens Amenti se esfor-
§a para recuperar uma fragio que seja da glria que erigiu o grande
Egito. Cada Amenti descobre que seu fragmento de alma antiga rem
um pendor natural para uma certa linha, devido a antigas lembrangas
ou por causa de uma inclinagio instintiva. As seis linhas misticas sio:

ALQUIMIA

Assim denominada em fungdo de Al Khem, ou a Terra Negra,
aarte da Alquimia foi um dos maiores presentes do Egito ao misti-
cismo do ocidente, A busca do elixir da vida, da panacéia univer-
sal e da transmutagio de substincias comuns em ouro levou 3 cria-

§d0 de uma enciclopédia de pocaes, venenos e curas para quase

todas as ocasides. Os sacerdotes egipcios estenderam naturalmente

o cuidado com o bem-estar espiritual de seus fiéis ao bem-estar fisi-

o dos mesmos e tiveram a sua disposicio as maiores bibliotecas de
formulas misticas.

Os Portadores do Brasio zelaram por um tesouro inestimével
de conhecimento durante seu reinado no mundo subterraneo como

senhores de Amenti. O retorno dos Khri-habi fez desenrolar mais

uma vez os volumes da sabedoria.

AMULETOS

A linha de Hekau Amuletos — também chamada meker — ¢
a arte de fabricar artesanalmente talismas que concentram o poder
migico, em geral para proteger as pessoas do mal, das doengas ou
1.

da feitigs Os mortos egipcios eram enterrados com diversos

amuletos destinados a protegé-los das indmeras calamidades que
poderiam lhes suceder no mundo subterrineo. Esses objetos varia-
vam de mindsculas jéias lavradas escondidas nas ataduras da
mimia ds insignias completas de um farad,

Os Guardides da Tumba geralmenre aprendiam a usar pelo
menos alguns feitigos de protecao quando defendiam o khat. Todos
0s Kher-minu apresentam pelo menos um ponto na linha de Hekau
Amuletos.

CELESTIAL

Ré cruza o céu todos os dias e, noite, as estrelas reflerem aqui-

lo que esté escrito nos grandes tomos de Tot. O migico celestial

aprende a empregar essas forgas etéreas para ver o futuro e coman-
dar os fendmenos da natureza. Apesar de sutil, a magia celestial
tem uma ampla gama de aplicagoes. Esses feiticos alteram o desti-
no e a sorte, influenciam as condigoes meteoroldgicas e chegam a
reivindicar a intervengiio dos proprios deuses. Os praticantes dedi-
cados da linha Celestial lembram muitas vezes os sacerdotes-astré-
logos que rogam aos deuses e estudam os complexos padroes que
ligam os céus A terra para criar seus efeitos mégicos.

O ciclo de Ré encontra paralelo na existéncia dos Mesekret, que
€m um pendor natural para a magia celestial. Os S6is Noturnos

refletem os ciclos celestiais e, portanto, encontram-se em sintonia

com o fluxo e o refluxo das estrelas, das luas e dos planetas,

FFIGIE

O poder desta arte magi

1 do vinculo simpético entre
uma representagdo fisica de um objeto e seu original ou ideal. Os
Ushabri, ou “aqueles que respondem”, sio criagdes comuns desta

as estdtuas mdgicas sdo projetadas para realizar qu

arte. Ess

quer
tarefas atribuidas ao falecido no além. Esta linha inclui conceitos de
magia arquitetnica e simbolismo espiritual.

Os artesios Sakhmu da linha de Hekau Efigie sao responsdveis
por boa parte da grandiosidade do Egito, desde as intricadas mésca-
ras de ouro s eternas pirimides. Os Cetros Espirituais ergueram os
portais para o além, rransmitiram a visao divina ao povo e construf-

ram as embarcagoes que levavam os mortos ao Parafso.

NECROMANCIA

Entender a alma € essencial para os seres que viajam entre as
terras da vida e da morte. Os egipcios reconheciam vérias partes da
alma, como se pode ver nos variados Redivivos. Portanto, nfio & de
se espantar que eles tivessem uma compreensio tio agugada da
Necromancia e de seus principios. O necromante canaliza 2 ener-
gia do khaibit (a alma-sombra cnegrecida) e usa seus poderes
necrdticos para influenciar o mundo subterriineo e os mortos. Fsses

encantamentos sao capazes de conjurar ou expulsar espfritos, pro-

teger a alma do Renascido quando esta vagueia pelo além ou até

MESmo energizar a mimia com a entropia da propria morte. No

entanto, o migico precisa sempre tomar cuidado para que os pode-
res maléficos sob seu comando nio fujam ao controle nem o khai-
bit reivindigue um dominio exagerado. A Necromancia representa
o equilibrio e a reconciliagio entre a vida e a morte que refine os
mundos dos vivos e dos mortos.

Em fungiio de seu khaibit fortalecido, os Sefekhi consideram a
Necromancia um estudo fascinante. A escuridio — ¢ o dominio

sobre as trevas — ¢ um pendor natural dos Desatados. A preocu-

pagao de alguns outros Redivivos é que essa inclinagdo talvez seja

natural demzn:

NOMENCLATURA

O Criador pronunciou a Palavra, e a Palavra deu origem a0
universo. A Hekau Nomenclatura era chamada ren, ou denomina-
§d0, pelos feiticeiros egipcios. Trata-se do dominio absoluto da lin-
guagem dos deuses. A evolugio da Iingua e o declio que esta
sofreu com o tempo obscureceram quase rodas as lembrangas da

fala do Criador. Entre os idiomas mais estudados, apenas o egipeio

antigo e o sinscrito ainda apresentam tragos significativos da
Primeira Lingua. Os raros sobreviventes dos Shemsu-heru mais
antigos estio entre os poucos herdeiros remanescentes da

Nomenclatura dos deuses.

COMO USAR MAGIA

Registra-se a supremacia ms gica de um Amenti como um nivel

em sejam li quais forem as linhas de poder mistico que ele possui.
O personagem iniciante tem tré

pontos para distribuir entre as

linhas de Hekau, apesar de vocé ser obrigado a atribuir um ponte a

CAPITULO QUATRO: PALAVRAS DE PODER
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linha de Hekau fundamental do rem-akh de seu personagem. Vocé
pode adquirir outras linhas de Hekau com pontos de bénus, mas
nenhum personagem iniciante pode ter um nivel acima de trés.
Além disso, nenhuma linha de Hekau pode ser superior ao nivel de
Equilibrio do personagem (para maiores detalhes, wveja a
Caracteristica Equilibrio & pag. 141). O nivel de um personagem
numa linha de Hekau representa sua habilidade no uso desse ripo

Ll{: mag,

FEITICOS E RITUAIS

A magia Hekau inclui efeitos migicos rapidos e aqueles que
precisam de mais tempo para se completar. Para simplificar, os efei-
tos que se completam num (nico turno sio chamados de ﬁ:itigns ¢
aqueles que exigem mais tempo e esforgo sio chamados de rituais.
Ganhar um ponto numa linha especifica de Hekau ndo confere a
mimia feitigos ou rituais especificos automaticamente. O nivel da
linha de Hekau € a capacidade de langar feitigos de uma determi-
nada arte, e nio o conhecimento dos feitigos propriamente ditos. O
Amenti ainda precisa dominar cada feitigo ou ritual separadamen-
te, mas nenhum dos efeitos aprendidos pode exceder em nivel seu
progresso numa determinada linha. Além do mais, o personagem
precisa aprender dois feitigos efou rituais de um determinado nivel
antes de aprender um do nivel seguinte. A mdmia precisa aprender
dois feitigos/rituais do primeiro nivel antes de aprender um do
segundo, e dois feiticos/rituais do segundo nivel antes de aprender
um I.{ll terceiro.

Apesar da aquisigio de linhas de Hekau ndo evocar automati-
camente o conhecimento de formulas magicas especificas, qualquer
praticante dedicado assimila pelo menos alguns encantamentos,
Vacé reflete esse aspecto na criagio de um personagem iniciante ao
conceder-lhe um rotal de dois rituais de nivel um e dois feitigos de
nivel um. Vocé pode adquirir mais deles com pontos de bénus, mas
os feitigos e rituais precisam pertencer s linhas de Hekau do per-
sonagem ¢ nao l_![,]l,icl'ﬂ EXCE{,IEF a Il[\"El i.['d IJil‘d ]]‘l'lh'a.

Uma linha de Hekau representa a autoridade que a miunia
adquire sobre a criagao devido & aquisigio de conhecimento misti-
co e i dedicagio 3 causa do equilibrio. Os jufzes punem agueles que
se apresentam diante deles depois de terem se desviado do caminho
de Maat, O Amenti considerado culpado de violar Maat tem seus
niveis nas linhas de Hekau reduzidos a sua pontuagio arual de
Equilibrio, ou reduzidos em um ponto no caso das linhas que ji sio
iguais ou inferiores ao nivel de Equilibrio, O personagem nio perde
os feitigos ou ricuais de um nivel superior a sua pontuagio atual na
lll'lh'xl L!L‘ I'iL'L'.;'IU. I_':]ﬂ Vez L!EHS(F, {,‘ll.‘ pl.‘rdc O C”ﬂht‘c}lﬂl{‘n:{} tiL‘ como
empregi-los até readquiriv o nivel de Hekau apropriado. Nesse
momento, os feitigos ¢ rituais voltam a ficar disponiveis, pois a
mtmia s recupera das profundezas de sua mente, reinvestindo-os
com a autoridade da ordem divina. s

COMO LANCAR FEITICOS

Para langar um feitigo, faga um teste usando uma parada de
dados igual ao nivel de seu personagem na Hekau apropriada mais
a Caracteristica especificada na descrigio do feitigo. A

Caracteristica correspondente ¢ um Atributo ou uma Habilidade ¢
estd baseada nos niveis permanentes de seu personagem (nio se
aplicam incrementos devidos 4 magia). O jogador faz o teste contra

um nmerc-alvo igual ao nfvel de dificuldade indicado para o

feitigo. Os sucessos sdo aplicados de acordo com a descrigio do
!.el'l'lgn,
Muitos feitigos também exigem o consumo de Sekhem. O joga-

dor ¢ obrigado a gastar esse Sekhem imediatamente, quer o feitigo

tenha sucesso ou ndo. Vocd pode gastar pontos adicionais de

Sekhem antes da realizagio do teste para conseguir sucessos

automéaticos. Entretanto, vocé precisa de pu]n MENOS UM SUCEsso no
teste, e o Sekhem consumido para a obrengio de sucessos adicionais
ndo pode exceder o nivel de sua mimia naquela linha de Hekau.

Un

¢oes de alguns feitigos trazem observagdes sobre possiveis erros de

a falha critica provoca um fracasso desastroso. As descri-

execugiio, mas os Narradores sio encorajados a impingir acidentes
adequados e horriveis que venham a promover a histdria ¢ realgar
a atmosfera do Mundo das Trevas.

COMO REALIZAR RITUAIS

A 1'{.'1'1[11':152‘10 dl: um T]llldl SCHLC 05 MOSITAs TEEris ‘.l(! l;l:]f"'.l]}]L']l'
to de feitigos, s6 que a mimia precisa dedicar mais tempo e se esfor-

gar um pouce mais para conseguir o efeito desejado. Cada linha de

Hekau indica o rempo médio necessario para realizar seus rituais.
Além disso, um ritual ¢ considerado uma agiio prolongada (veja
Vampiro, pig. 194, ou Mago, pig. 217). Enquanto seu personagem

real

a0 ritual, vocé precisa acumular um nimero de sucessos igual
a0 Custo em SL'th]‘J) dﬂ L‘]‘L‘irll. NU caso lll_‘ uma j.'-llhil Cl{llcil, i

moimia, no minimo, perde todo o Sekhem necessdrio para o ritual e

¢ obrigada a recomegar. O narrador pode aplicar outras penalida-
des dependendo da gravidade da falha eritica.

E possivel virias mamias colaborarem num ritual, lsso nio
I'L‘d“: (4] L!_'In]}() dL‘ (.'Xi.“.‘lll;ﬁl!l mas IJL'T]TI'iTL' a0y jﬂgilll(?r(’ﬁ :IL'U'I'I'IU!'."
seus sucessos (veja Trabalho de Equipe em Vampiro, pag. 195, e
Mago, pig. 219). Os personagens também podem investir Sekhem
individualmente, mas aguele que lidera o ritual precisa contribuir
com pelo menos trés quartos do total de Sekhem exigido.

Os rituais de Alquimia, Amuletos e Efigie geralmente levam
mais tempo, pois é necessdrio confeccionar objetos ou preparar
pogdes. Por outro lado, os produtes desses rituais sio mais fhceis de
armazenar de modo a criar efeitos ripidos e confidveis mais tarde.
Pr?llllc':'ll'l[E.‘i IH]dL‘l’l]S’D,\' IJES?;':L\' artes Jt' } Ii_’kd"l F]UL{E]TI ser 'rlll\"L'r:\'r’lli{’:\
mortais quando advertidos e providos do tempo necessirio para se

prepararem.

Uma mtimia € limitada por sua capacidade de urilizar adegua-

dnmcnlc das p()il‘.’]’()h’ils energias (,'L'IHCCL!II{.l&I\‘i |‘l.'|.2i5 \-":lil'i'dh lll!]'lil.‘; i.l.t'

Hekau. Por isso, 0 Amenti 56 pode empregar simultaneamente wn
nﬁmuru l('ll'ii] E!{! i'll]'l'l'l]t,’l'{,‘h' [ t‘{i};l‘t’..ﬁ i'll'i\"llﬁ ue n:'m CK(:I.,\"-'I seu |1[\‘1.”
de Equilibrio + Amuletos ou Effgie (o que for maior). Esse limite se
aplica apenas aos objetos criados pela mamia com a magia ritual.
Os efeitos dos feitigos sao tdo fugazes que o emprego dos mesmos

ndo causa um impacto signific

ivo nos amuletos ou nas efigies que
a mimia porventura ji esteja utilizando.

MUMIA: A RESSURREICAQ




DESCRICAO DAS LINHAS DE HEKAU

A desc rigan de todos os efeitos de Hekau segue um padriio.
Primeiro, vem o nome do efeito, seguido por seu tipo (feitigo ou
ritual). O tipo determina o tempo necessério para provocar o efeito,
Em seguida, vem a parada de dados, a combinagio de
Caracteristica e linha de Hekau usada para realizar o feitigo ou o
ricual, além da dificuldade que vocé precisa igualar ou superar ao
langar os dados. Por dltimo, e se for o caso, temos a quantidade de
Sekhem necesséria para ativar o efeito. Arrematando tudo, uma
dceit‘rig;'ln breve explica o que o feitico ou o ritual faz.

Certas descrigoes fazem referéncia a segdes de regras de
Vampiro: a Méscara. Todos os livios basicos da linha Mundo das
Tre

piginas sejam diferentes,

HEKAU E ATRIBUTOS

Algumas linhas de Hekau oferecem maneiras de elevar o valor

as contém informagoes semelhantes, embora os niimeros das

dos Atributos de um personagem acima de seu nivel natural ¢ até
mesmo além do mdximo normal para seres humanos. Usar
Alguimia ou Amuleros ¢ o modo mais comum de adquirir essa forga
sobrenatural, apesar de outras artes conferirem habilidades simila-
res por meio de feitigos que nao foram incluidos nesta segdo. Regras
especiais aplicam-se¢ ao ato de empregar magia para melhorar

Atributos, dependendo do beneficidrio ¢ de sua competéncia,

OFICINAS E LABORATORIOS

A criagio de certos feitigos e rituais relacionados na
descrigio das linhas de Hekau exige materiais e ferra-
mentas. Vocé encontrari uma lista de ingredientes
especificos para cada feitico quando isso for apropria-
do, e 0 nome e a descri¢do sio bem sugestivos. O
Narrador deve se sentir 3 vontade para exigir que os
personagens refnam substincias raras ou materiais
exdricos de acordo com os temas e as necessidades da
cronica,

A realizagao da magia alquimica geralmente requer
instalagdes com instrumentos para aquecer, misturar,
moer e ferver diversos componentes. Os amuleros cos-
tumam exigir um certo trabalho artistico, embora nio
necessariamente o do mdgico. Muitos rituais da
Hekau Amuletos conferem poderes a objetos criados
previamente por artesdos aliados & mimia. A Hekau
Efigie costuma empregar estituas e modelos e, portan-
to, argila, madeira, pedra e as ferramentas para mo-
del-los siao muito utilizadas. A magia celestial as
vezes s precisa que se observe o céu, mas seus prati-
cantes geralmente desenham gréificos complexos e
fazem registros de suas previsdes. A Necromancia,
como se pode imaginar, recorre ao uso de objetos do
mundo subterrineo ou de apetrechos funerarios, como
natrio, instrumentos cortantes e gaze de musselina. A
Hekau Nomenclatura ¢ a tnica que dispensa elemen-
tos ou materiais focalizadores.

Uma observagio muito importante € que os métodos de melho-

ramento de virios Atriburtos nio rmdcm ser aplicados a0 mesmo
Atributo simultaneamente. Se um personagem beber uma pogio
que aumenta seu Raciocinio enquanto estiver usando um amuleto
que faz o mesma coisa, somente o bonus mais alto serd aplicado, O
poder mistico duplicado apenas se sobrepde. No entanto, é impor-
tante nio perder de vista a fonte da melhoria dos Atributos, pois as
circunstincias podem se alterar. Se um personagem beber um elixir
que modifica um Atributo e carregar um amuleto que modifica o
mesmo Atributo, o elixir permanecerd ativo se 0 amuleto for poste-
riormente roubado. Do mesmo modo, se os efeitos do elixir passa-
rem enguanto o personagem estiver usando o amuleto, a magia do

amuleto continuard fazendo efeiro.

Dedicando-se a Maat (e investindo pontos de experiéncia), um
personagem pode elevar o valor de um Atributo acima de cinco

pontos permanentemente. A magia pode aumentar ainda mais o

Atributo da mimia. Entretanto, o incremento obtido media
uso de magia ¢ calculado a partir do valor méximo de um ser huma-
no normal, e nido a partir do nivel sobre-humano do personagem.
Portanto, se vocé investir seis pontos no Carisma de seu persona-
gem ¢, no jogo seguinte, ele beber uma pogio que acrescenta +3 a
esse Atributo, o Carisma efetivo dele enquanto durar o efeito da
pogio serd igual a 8 (mdximo de cinco para seres humanos mais trés
pontos adicionais).

Es

que vierem a descobrir algum modo de se beneficiar da Hekau,

a limitagiio também se aplica a outros seres sobrenaturais

Mesmo assim, a maioria dessas criaturas acaba descobrindo que as
melhorias provocada

s pela Hekau sio indteis, a ndo ser que elas

maior ou igual

tenham um nivel de Equilibrio ou de Fé Verdadei
a trés (o5 lacaios de Apophis possuem um nivel de Corrupgio, o
que substitui Equilibrio e lhes confere a habilidade de usar equiva-
lentes perversos dos efeitos descritos nesta segiio), Nenhuma
Hekau consegue aumentar em mais de trés pontos o valor de um
Atributo, Portanto, nenhum personagem consegue, por meio de
magia, chegar a um nivel superior a oito pontos em qualquer
Atributo.

56 poderd rer um valor de Atributo acima dos oito pontos a

mimia que conquistar o mais alto cume de Maar e investir pontos

de experiéncia. Fssa faganha & extremamente rara no caso de um

Arriburo, quanto mais no caso de virios.

DOTLS DE ATRIBUTOS
Umi

micos cap:

melhoria proveniente de amuletos e de preparados alqui-

s de elevar o Atributo da mamia acima de cinco con-

fere 3 Caracteristica um beneficio concentrado. O incremento da
Caracteristica tem um alcance mais limitado, mas seu efeito ¢ mais

forte. O Vigor mistico poderia se aplicar exclusivamente 4 absorgiao

de dano. A Percepgio agugada poderia dotar uma mamia apenas
com audlg.i‘m sobrenatural. Apesar de limitado em ﬁmg_:'\u. o dote de
Hekau € incrivel.

As tabelas a seguir trazem exemplos dos possiveis beneficios

especiais de determinados niveis de Atributo ultra-normais e tem-

pordrios. Esses dotes ndo se aplicam aos Atributos que tenham sido
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elevados permanentemente. Em vez disso, os beneficios concentra-
dos refletem mais o incremento mistico especifico proporcionado
pela Hekau que a wtilidade universal de um valor de Atriburo
adquirido permanentemente. Cabe ao Narrador decidir que tipo de
dorte resulta de um determinado tipo de Hekau. Como a Hekau nio
¢ capaz de elevar os Atributos de uma mamia a valores superiores

entre 6 ¢ 8.

a oito, as tabelas s6 exemplificam os nive

Cada rabela fornece pelo menos um exemplo de um determina-
do nivel de Arributo. Use-os como pontos de partida para os dotes
de seu personagem. Uma mimia criativa poderia sugerir infimeras

formas migicas e sobre-humanas de expressar um determinado

Adtributo.

FORCA

Nivel Efeito

6 Seus grandes punhos golpeiam com forga esmagadora.
Seu oponente precisa de sucesso num teste de Vigor
(dificuldade 7) para nao ficar atordoado quando vocé o
golpear (veja Vampiro, pag. 213).

7 Sua pegada ¢ tio forte quanto as mandibulas de um
cracodilo; vocé consegue entortar barras de ago, Seus
golpes causam dano letal aos oponentes.

8 Vocé conseguiria carregar um dos maiores blocos
que formam as pirimides. Seu poder estragalhador des-
fere golpes tho devastadores que estes causam dano
agravado.

DESTREZA

Nivel Efeito

6 Uma agio adicional.

Seu equilibrio perfeito, como o dos gatos, reduz o dano
provocado por quedas e a dificuldade das acrobacias.

7 Duas agdes adicionais.

Reflexos rapidos como os de uma naja. Jogue a iniciati-
va duas vezes e escolha o resultado mais alto.

8 Trés agoes adicionais.

Controle quase absoluto das rarefas manuais.
Voct poderia vencer todas as vezes no “cara ou coroa”.

VIGOR

Nivel Efeito

3 Resistente como um touro, Vocé € imune i matoria das
doengas e venenos mais fracos.

Mais um nivel de vitalidade Escoriado.

7 Vocé ¢ imune a qualguer tipo de veneno e doenga de

origem nao-migica.

Mais dois niveis de vitalidade Escoriado.

Vocé sofre apenas metade do dano por contusio apés a
absorgio de dano (arredondado para cima).

8 Incansdvel como um camelo, vocé nunca prec

dormir,

M

Vocé sofre merade do dano letal apos a absorgio de

trés niveis de vitalidade Escoriado.

dano (arredondado para cima).

CARISMA
Nivel Efeito
6 Presenga imperiosa. As pessoas ficam desesperadas para

agradar vocé.

Impressionante. Os mortais se curvam, admirados, ou

do de s ~Ges ¢ da situa-

fogem em panico, depencd

¢ao. Pessoas impressiondvels precisam passar num teste
de Forga de Vontade contra seu valor de Cartsma para
nio serem vitimas de um episadio psicotico ou extitico.
8 Aura divina, Vocé ¢ acompanhado por multidoes de

mortais submissos como ovelhas.

MANIPULACAO
Nitvel Efeito

6 : Fascinante. Vocé é capaz de fazer um individuo entrar

ico moderado com um sucesso num

num transe hipnd

teste resistide de Manipulagio contra Forga de

Vontade, Durante uma cena, vocé ¢ capaz de levar o
individuo a executar pequenas tarelus, desde que isso
NAC O ameace.

7 Catvante, Com um sucesso num teste resistido de

Manipulagio contra Forga de Vontade, voct ¢ capaz de

implantar uma sugestao pos-hipnatica que o alvo deve-

ri executar posteriormente, desde que isso niio ameace

a vida dele,

8 Arrebatador. Fu

“iona como o efeito de nivel 6, mas
sua influéncia continua, mesmo guando vocé niio esti-
ver por perto. Portanto, o individuo sente-se inclinado
“ llg"' em l“'[‘i \l(' SCU ]‘t‘T.‘iH['I'.'If.’l‘I'I'I LlL'.\(]L' que i?'\\'l] ]1;‘!1! 0

cologue em perigo.

APARENCIA
Nivel Efeito

6 Etéreo. Seus encantos t@ém uma qualidade intrinseca
que faz com que 0s outros enxerguem os proprios
ideais. As pessoas véem sua beleza filtrada pelos pro-
prios desejos ¢ podem discordar quanto i sua aparéneia
exata.

7 Encantador. Aqueles que se sentem atraidos por vocé
entram em estupor, como se vocd fosse um astro do
rock ou alguma outra celebridade. As pessoas precisam

passar num teste de Vigor para nfio desmaiar de éxtase.

8 Mesmerizante. Suas palavras tocam as mentes atordoa-

das daqueles que o véem, Independente da orientagio

sexual, o alvo precisa passar num teste de Forga de

Vontade para resistir 3 tentagio de satisfazer todos os

seus Liemrjn:;.
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PERCEPCAO

Nitvel Efeito
6 Vocé tem os olhos de uma dguia, a visio noturna de um

gato, os ouvidos e o nariz de um cio de caga ou mios
tho precisas quanto uma balanga de fiel.

7 Vocé enxerga os comprimentos de onda infravermelho
e ultravioleta, Vocé tem a audigio de um morcego e
I_'Illfg:—l atéa USAr um sonar |)'f|r:1 Eri'dr uma [[nﬂj_:e[n S010-
ra do ambiente,

8 Vacé avalia tao bem seus oponentes que sua Percepgio
pode substituir a Destreza em combate corpo-a-corpo.
Vocé desmascara qualquer magia de nivel igual ou infe-

rior a cinco que confunda os sentidos, como invisibili-
dade e ilusiio, e consegue resistir 3 magia de niveis mais
altos com um sucesso num teste resistido de Percepgiio
contra o nivel do poder.

A critério do Narrador, vocé pode ter pequenas capaci-

dades perceptivas extra-sensoriais.

INTELIGENCIA
Nivel Efeito
il Memdria eidérica, Vocé tem wn patriménio enciclopé-

dico de conhecimento. Vocé consepue decifrar enigmas
ou mistérios com pistas minimas.

7 Compreensio intuitiva, Vocé pode fazer testes de
Inteligéneia no tocante a assuntos nos quais vocé nio
apresenta Pericias nem Conhecimentos (as regras nor-
mais aplicam uma penalidade igual a -1 A parada de
dados nos testes de Pericia e profbem qualquer reste de
Conhecimento no qual o personagem nio tenha
nenhum nivel),

8 Mente universal. Sua mente estd em sintonia com a
consciéncia cosmica. Passar pelo menos uma hora con-
remplando a ordem divina garante um nivel por suces-

1 teste  de

50 n Inteligéneia  para  qualquer
Conhecimento (dificuldade 6), Pericia (dificuldade 7)
ou Talento (dificuldade 8). Esse nivel temporério dura
uma cena.

RACIOCINIO
Nivel Efeito
6 Calculadora ulera-répida. Viocé consegue resolver pro-

blemas matemditicos complexos instantaneamente e de
cabega.

Vocé é capaz de avaliar uma situagao num dtimo. Jogue
a iniciativa duas vezes e escolha o resultado mais alto.

7 A integragdo completa da meméria e da capacidade
mental evita surpresas ou emboscadas.
§ Mestre da dedugdo. Vocé é capaz de ter boas idéias ao

processar as diversas informagoes inerentes a um acon-
tecimento e chcgar a concluses tio criativas que as

pessoas ficam boquiabertas.

ALQUIMIA

As linhas da Hekau Alquimia sdo mais conhecidas pelo pabli-

co moderno como as tentativas do alquimista medieval de desco-
brir o5 segredos do universo por meio de experimentos.
Acreditando que os antigos egipcios ja haviam dominado essa arte,
os alquimistas europeus procuravam o segredo do elixir da vida e da
panacéia universal. Os alunos de Cabirus ainda acham que os
rituais roubados dos Shemsu-heru tém o poder de conferir a vida
ererna. Uma longa lista de fracassos e os esforgos discretos dos
seguidores de Hoérus no senudo de desorientar os pesquisadores

lexandrinos se con-

fizeram com que a maioria dos alquimistas pos
centrasse na tentativa de transformar metais inferiores em ouro.
Um verdadeiro tesouro de conhecimento alquimico, mais tarde
chamado de Kiral al-Acir, foi escondido daqueles que invadiram e
profanaram a Terra de Khem muito tempo atrds. O dominio da
Alquimia por parte de algumas sociedades secretas demonstra que
a arte nao se perdeu completamente. Os Amenti lembram-se de
formulas hi muito esquecidas e langam a luz penetrante do antigo

conhecimento sobre a vaga compreensio alquimica moderna.

PREPARADOS ALQUIMICOS

s processos alquimicos nfio sio exatamente fei

COs nem

rituais. Em vez disso, o alquimista cria um produto que personifica

o efeito desejado ou produz o resultado esperado. Os feitigos e
rituais alguimicos geralmente sao chamados de formulas, e seus
eleitos sio obtidos com um determinado preparado. A ndo ser por
alguns preparados mais simples, a Alguimia exige longas horas de
trabalho num laboratério adequadamente equipado. Presuma que o
alquimista precise trabalhar, em média, uma hora por nivel da f6r-
mula. Depois de criado, o preparado alquimico tem um longo prazo
lIL' \’Tll.lljfldi_'- ]’rl.‘:l“:lll‘l que umsa 3"[]5['&'1‘:“1 Criillt;l ]?t‘]ﬂ I'[l.‘l\".lu
Algquimia conserve sua poténcia durante um ano para cada nivel da
linha. Para garantr, conforme a necessidade, a disponibilidade de
um suprimento constante de suas criagbes, o alquimista normal-
mente prepara uma série da formula, e ndo apenas uma dose.

A Alguimia tem como objetivo aperfeigoar o tangivel e é capaz
de afetar o espiritual apenas por meio da natureza rarefeita da
forma fisica de uma alma. Porranto, a Alquimia consegue afetar

apenas o corpo (khat) ou uma substincia fisica. Uma entidade
incorpdrea ou um espirito € incapaz de usufruir de um preparado
alquimico. Além do mais, as férmulas alquimicas egipcias baseiam-
> nos padrdes humanos e, portanto, ndo beneficiam outras criatu-

ras S(Jl)]'L’ll'.'I rur

além das proprias mamias. Os venenos consti-
tuem a excecio i regra ¢ geralmente tém algum tipo de efeiro,
t‘ll!l\‘llr'x'l L SETES :H‘hrl_'n'.!'lilf'rlll:; p(l.‘iﬁ'rll'l'l :'Il?l'l_’ﬁlﬂ[!lﬂl’ uma certa [k’hiﬁ'
téncia inata, Os Narradores sio encorajados a inventar acidentes

r outros seres, além dos

convenientemente desastrosos para af

mortais e das miimias, que venham a consumir os produtos da
Alquimia.

Apesar de ser possivel especializar-se num ramo de Alquimia
que afete um determinado tipo de criatura sobrenatural, o jogador

que interpreta o alquimista faz os testes relativos a qualquer proce-
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din

snte alguimico com esse objetivo como se o personagem tives-

se dois pontos a menos em Alquimia. Os preparados bem-sucedidos

também tém efeitos colaterais nocivos para os seres humanos que

vierem a consumi

os. E melhor a mamia lembrar que Maat nio vé

com bons olhos as forgas de isfret. Os Juizes de Maat podem acabar

punindo o personagem por ess

AS FORMAS

imprudén

DA ARTE

Antes de criar um preparado, o alquimista precisa determinar

qual forma dard a0 produto. A forma depende do mérodo que o

alquimista emprega para processar a [6rmula em questio.

Bélsamo: Qualguer pusta macia ou logho que possa ser aplica-

da sobre a pele ou na superficie de um objeto. Um balsamo
venenoso pode ser aplicado a uma limina afiada, enquanto um

bilsamo cicatrizante geralmente € aplicado em ferimentos, O

individuo que aplica a substincia deve tomar cuidado para nao

a diretamente, do contririo sofrerd os efeitos da mesma.
Esséncia: Llma subst

ou como um liguido que evapora rapic

oy

ancia volatil, conservada em forma gasosa

mente quan do ex posto

ao ar. Para o feitigo ter efeito, a vitima precisa inalar a esséncia

ou ser envolvida por sua nuvem ciustica. As esséncias geral-
mente sio usadas como perfumes, embora a fumagn ou o incen-
so também possam ser considerados uma forma desse tipo de

preparado.

OBJETIVOS DA ALQUIMIA.

- O proposito dé im preparado alqufmico estd direta-
mente relacionado @ sua forma fisica. Como_ parte
dessa ciéncia mistica, a Alquimia permite a aparente
violagio das propriedades quimicas naturais. Em rer-
mos de jogo, a Alquimia se preocupa com peio menas
um déstes 1185 resultados:

Identificagfio: O “conhecimento ¢ sinénimp de
poder. Entender especificamenté o que compoe qual-
quer objeto, criatura ou substancia confere a0 alqui-
mistaa capacidade de doming-los. Os alquimistas pas-
sam a'conhecer propriedades inerentes das substincias
que jamais serdo descobertas pelos quimicos comuns.

Transmutagﬁa Muum processos alquimicos tentam
simplesmente transformar uma substincia em outra,
como no caso da conhecida busca da f6rmula para
criar ouro a pﬁrrir de materiais inferiores. O l'fSI.Ill.;l{.!O
pode ser-uma forma punficnh da substancia or iginal,
uma substdncia totalmente nova ou uma estranha
combm gio dos componentes da mistura,

Catﬁl.lse Muitos preparados alghimicos tém como
objetivo principal gerdr a capacidade de provoear alre:
raghes em outras substincias ou formas. No auge de
sua maesttia, o alquimista pode ransformar seu pro-
prio corpo num catalisador capa’ ‘de alterar o lnundo
a seu redor, : Reted

MUMIA:

*  Pogiio: Um liquido de formulagao especial que o beneficidrio

(ou a vitima) € obrigado a beber, Se o alquimista misturar a

pogio com outra substineia — como vinho, dgua ou café

para disfarga-la, o alve terd direito a um teste de Percepeio
alen-

Para ser bem-sucedid

Para notar gque '.i];.{l] estfl t.'l'.'llill_).

SUCCSHOS  Maloy 4] |4-‘|(‘|

rariva exige um nimero de

Algquimia do alquimista.

*  Pé6: Uma mistura desidratada para facilitar o transporte, Fsse

preparado pode ser consumido se for misturado com um liqui-

dl‘ (S14] L]'lN."i]n-']Lil'l para criar uma esséneia. kB oraro a I-'Jl'mll|;| ©

sGlida, como acontece

gir a conglomeragio do pd numa pega

com a lenddria pedra filosofal.

COMO DETERMINAR O SUCESSO

A criagio de um preparado exige o teste-padrio do nivel de
Alqguimia da midmia contra a dificuldade da f6rmula. O jogador que
interpreta o alquimista precisa declarar como pretende usar os

sucessos adicionais antes de dar infeio a0 processo. A nio ser que a

uma

descrigio diga al 1 em contririo, cada sucesso produz

dose. Como foi observado anteriormente, a criagao de preparados

alquimicos exige, em média, uma hora por nivel da formula em

questio.
CU”TU llllL‘”'li[ii.\u”:'ll o '-1];]“"‘“‘51"‘1 ]'llﬁ.lt' rentar r(.‘l‘ll\\lll.".ir umsa
Gnica dose de uma determinada mistura o mais rapido possivel.

Nesse caso (e desde que a mimia tenha criado essa mesma [drmu-

la com sucesso anteriormente), o tempo necessario ¢ dividido pelo
nimero de sucessos, sendo o minimo de cinco minutos por nivel da
formula alquimica. Portanto, se o alquimista tentar criar uma apli-

cagio ripida de um balsamo venencso do tipo "Veneno Brando” ¢

seu jogador obtiver trés sucessos no teste de Venenas + Alquimia,

o tempo total de prej a0 serd de vinte minuros (se

[para uma fdrmula de nivel um| divididos por trés [de

'és sucessos]),

Uma terceira alternativa é fazer um preparado mais forre que o

normal, Apenas uma dose € crinda, e 0s sucessos no teste aumen

tam sua poténcia em vez de reduzir o tempo de preparagio. O joga-

dor registra 0 ndmero de sucessos que a dose obteve. Esses sucessos

seridio aplicados quando a dose for usada, o que dificulta significati-
vamente qualquer tentativa de resistr a seus efeitos.

Como sio arn

endvels, os, preparados alquimicos podem
representar uma grande fonte de poder. Por isso, ¢ importante levar
em conta a possibilidade do alquimista acabar criando uma série

defeituosa de vez em guando. O Narrador

pode optar por fazer

todos os testes de Alquimia em nome do personagem para que o

jogador ndo saiba se obteve sucesso ou nio. O preparado pode
entdo aguardar, pronto para causar problemas inesperados quando
o alquimista tentar usar a mistura defeituosa. E possivel que um

personagem extremamente |‘t'|'(t'|)'|.']l\'li nore :I]j_fl_! ('EGU'J]]hU no pre-

parado se ji tiver criado uma série boa anteriormente. Nem sempre
¢ facil dizer se a série & ruim, principalmente guando se lida com
misturas muito potentes, que podem se comportar de maneira um

tanto quanto diferente dos preparados norm

A RESSURREICAO




TENTATIVA E ERRO

Transformar uma férmula num preparado é um processo com-

plicado, e os alquimistas inexperientes provavelmente cometerao

uma falha critica. O Narrador deve ser criativo ao atribuir resulra-

dos desagradéveis. Uma explosdo poderia arrancar o teto do labo-

ratGrio do alquimista, provocando pelo menos um nivel de dano
por contusio para cada dado de falha critica e destruindo
todos os materiais gue estiverem préximos. Como alter-
nativa, o processo pode parecer ter funcionado per-
feitamente, mas a substincia acaba provocando
efeitos colaterais rerriveis ou produzindo um
resultado inesperado. O Narrador deve
tomar cuidado ao criar os efeitos das falhas
criticas, pois um alquimista esperto encon-
trard empregos produtivos para seus erros
assim que descobrir que propriedades
foram induzidas acidentalmente. O perso-
nagem pode até tentar reproduzir os resul-
tados incontestavelmente dteis de uma

falha critica!

O Narrador deve recompensar o joga-
dor que apresentar relatos detalhados das
exploragdes alquimicas de seu perso-
nagem. Anotages extremamente especi-
ficas (e interessantes) sobre o trabalho de
laborat6rio de um personagem devem ter

como resultado a distribuigiio generosa de
pontos de experiéncia, Como alternativa,
o Narrador pode aplicar um ndmero-alvo
mais baixo ou um sucesso adicional no
caso de uma série particularmente bem-
documentada, Pode-se lidar com a comu-
nicagio de detalhes da pesquisa por meio
de uma sessio de jogo individual, de um
“didrio de alquimista” ou de algum outro
meio aprovado tanto pelo jogador quanto
pelo Narrador.

DURACAQ E RESISTENCIA

Os egipcios dividiam o dia em trés

“toris”, ou estagbes de quatro horas, e

reconheciam essa divisio em todas as suas
praticas de magia e astrologia celestial. O
preparado alquimico padrio cria um efei-

to instantineo ¢ permanente ou dura, em

média, um tori (quatro horas). Tomar
vérias doses de uma pogio sujeita a uma
duragio de rempo normalmente prolonga
essa duragio em vez de aumentar o efeito.

As

duo querer resistir aos efeitos de um prepara-

pode acontecer de um indivi-

do alquimico. A nao ser que a descrigio da for-

mula determine que niio se pode resistir 3 mesma,

o jogador que interpreta a vitima pode fazer um teste de Vigor con-
tra uma dificuldade igual 3 da preparagio da formula. O individuo
precisa l\l‘tk‘r l‘JC](I Menos um SUCcesso a mais em fl:li'l\'ﬁlr ':ll.!llt'l(.'fﬂ
aplicados pelo alquimista & poténcia da mistura. Uma dose normal
comporta pelo menos um sucesso e, portanto, o individuo precisa
obter no minimo dois sucessos para resistir a seus efeitos. Como foi

observado anteriormente, uma dose preparada com a inten-

enta também

¢io explicita de ser mais potente acres

os sucessos obtidos pelo alquimista durante a
preparagfio. Se a uma dose forte foram aplica-
dos mais trés sucessos, o individuo que a

beber precisard de pelo menos cinco suces-

505 para resistir a seus efeitos,

ALQUIMIA DE

NIVEL UM

ANALISAR MATERIAIS
Tipo: Feitigo
Parada de Dados: Inteligéncia +
Alquimia
Dificuldade: 6
Sekhem: Nenhum

O tempo e o esforgo que o alquimis-
ta dedica A investigagdo das proprieda-
des de varias substincias geram uma
quantidade inacreditivel de conheci-
mento quimico. Este feitigo nio € exa-
tamente um |‘rL'p}'ll'ﬂd‘) 1|[Lll|[]]1jcl?. I':I'I'I
vez disso, o alquimista pode observar
um objeto material ¢ determinar sua
constituigio. Isso pode ser dril quando
se estd avaliando uma j6ia suspeita, a
idade de um rolo de papiro ou a durabi-
lidade de uma parede. Um alquimista
inteligente usa seu conhecimento de
virias outras maneiras. Cada sucesso
adicional obtido pelo jogador fornece
informagoes cada vez mais detalhadas

sobre o objeto.

NUVEM DE FUMACA

Tipo: Feitigo

Parada de Dados: Ocultismo +

Alguimia

Dificuldade: 6

Sekhem: 1

Com este feitigo, o alquimista &

capaz de fazer com que qualquer tipo de
fogo, aré mesmo uma fafsca, emita uma

nuvem de fumaga que acaba encobrindo a

drea. A fumaga € normal em todos os aspec-

tos e gera dificuldades visuais e olfativas para




aqueles que se encontram na fdrea, inclusive o alguimista. A espes-

sa nuvem de fumaga preenche trés metros cobicos para cada suces-

s0 obtido no reste.

BEBERAGEM DO DESCANSO DE SETE DIAS

Tipo: Ritual

Parada de Dados: Medicina + Alquimia

Dificuldade: 4

Sekhem: Nenhum

A Beberagem do Descanso de Sete Dias geralmente é prepara-

da na forma de uma pogiio e alivia instantaneamente a fadiga, res-

taurando a vit de do

lidade de quem a beber. Se o nivel de vital
beneficidrio for Escoriado, a pogiio também restaurard um nivel de

vitalidade. Os personagens com ferimenros mais graves nio sao

curados. Um preparado bem-sucedido faz com que o benelicidrio se
sinta refeito e alerta durante quatro horas. O beneficidrio se cansa

coma de praxe passado o efeito da pogio.

Uma falha critica durante a preparagio produz uma pogio
adulterada que provoca uma enxaqueca lancinante no infeliz que a

beber. A dor de cabeca dura quatro horas. Até mesmo tentar dor-

mir ¢ inditil, e a pobre vitima fica sujeita 2 um moditicador igual a
I3 sobre a dificuldade de todas as tarefas que tentar realizar duran-

te esse perfodo.

VENENO BRANDO
Tipo: Ritual
Parada de Dados: Venenos + Alquimia
Dificuldade: 5
Sekhem:

Este ritual cria um veneno simples, mas eficiente, com nivel 2

enhum

de toxina letal por dose (para maiores detalhes, veja Venenos e
Doengas, pag. 136). O veneno surte efeito no mesmo turno em que
¢ administrado, e o efeito é permanente, embora a vitima possa se
recuperar normalmente se sobreviver. Se o veneno for aplicado a
uma arma, o dano do mesmo & somado ao da prépria arma.

Pode ser dificil detectar um Veneno Brando. E necessirio um
sucesso num teste-padriio de Percepgiio para notd-lo, quer se rrate
de um balsamo a recobrir uma superficie ou uma pogio secreta-
mente adicionada 2 comida da vitima. O niimero de sucessos adi-
cionais investidos na poténcia do preparado reduz a dificuldade da
vitima.

O uso de venenos € extremamente questiondvel aos olhos de

Maar ¢ dos Jui nio ser quando empregados contra os ma

abomindveis lacaios de Apophis,

POCAO DE RESILIENCIA

Tipo: Ritual

Parada de Dados: Medicing + Alquimia
Dificuldade: 7

Sekhem: Nenhum

Esta substincia &, essencialmente, um anestésico sobrenartural.

imbora seja criada como uma pogio, pode assumir a forma de pé,

balsamo ou esséneia. As penalidades causadas pelos ferimentos do

beneficidrio sio reduzidas em dois niveis de vitalidade. Portanto, um

personagem Espancado fica sujeito a uma penalidade tgual a -1 ape-

nas, em vez dos -2 usuais. Aré mesmo o usudrio que chegar o esta-

do Incapacitado pode continuar ativo até p: o efeito. E claro

que, se o beneficidrio morrer, nenhum anestésico poderd ajuda-lo.

ELIXIR SIMPLES

Tipo: Ritual

Parada de Dados: Qcultismo + Alguimia
Dificuldade: 7

Sekhem: Nenhum

O termo “Elixir Simples” € uma designagio genérica para uma
série de preparados que incrementam temporariamente os
Atributos do beneficidrio. Cada aplicagio aumenta em um ponto o
Atributo para o qual o elixir foi eriado durante quatro horas. Como
foi observado anteriormente, virias aplicages aumentam a dura
¢iio do efeito, e ndio o incremento do Atributo. .
O personagem ¢ cbrigado a aprender cada preparado separada-
mente. Seu personagem poderia aprender a preparar o Elixir
Suor de Naja

Simples: Pogiio do Boi (Forga) ou o Elixir Simple

(Raciocinio). Cada elixir corresponde ao Atributo sobre o qual tem
y Ag
Forg.a: Pocio do Boi, Suor do Touro-Hérus

efl estiio alguns exemplos de elixires comuns:
Destreza: Bilsamo do Macaco, Bem-Amado de Prah
Vigor: Pogao Infatigivel, Sangue de Cavalo

Carisma: Pogiio do Sol, Esplendor de Ra

Manipulagio: Ligrimas de Gato, Lingua Dourada
Aparéncia: [nfusio da Corresa, Bilsamo do Prazer
Percepgio: Pigmenta de Tot, Lagrimas de f"\;_:um
Inteligéncia: Infusao do Sacerdote, Sangue de linhotep
Racioctnio: Suor de Naja, Alegria do Mercador

Os elixires siio normalmente criados como pogdes, mas outras

formas podem ser preparadas. Entretanto, isso pode limitar a urili-

dade do elixir. Um balsamo fica restrito & drea an qual ele ¢ aplica-
do e, portanto, um bélsamo de Vigor aplicado as pernas pode dar
a0 usudrio a capacidade de correr durante muito tempo. [4 um bal-

samo de Raciocinio aplicado ao couro cabeludo poderia acelerar os

e ill’

processos mentais do usudrio. Infelizmente, o mesmo bals

Vigor aplicado as pilpebras pode manter o usudrio acordado apesar

da exaustio fisica, ¢ o balsamo de Raciocinio aplicado ao

poderia fazé-lo se contrair como o de um coelho durante gquatro

Do mes

hora mo modo, € preciso administrar uma dose inteira do

elixir em forma de esséncia para que o mesmo tenha efeito sobre
uma pessoa. Os vapores devem ser confinados numa drea pequena
ou inalados diretamente a parrir de um recipiente, do contririo o
usudrio nio conseguird absorver o suficiente para obter o efeito

desejado.

FILTRO SIMPLLES
Tipo: Ritual
Parada de Dados: Ocultismo + Alguimia
Dificuldade: 7
Sekhem: Nenhum

MUMIA: A RESSURREICAQ




Muitos contos populares fazem mengiio a estas pogdes magicas.
Um Filtro Simples inspira uma dererminada emogao, seja o medo,
0 amor, a coragem, a raiva ou outros sentimentos. Assim como no
caso dos elixires, o personagem ¢ obrigado a aprender cada tipo de
filiro separadamente.

O filtro faz com que o personagem seja tomado por uma deter-
minada emogio, mesmo gue esta seja inimagindvel no caso do
heneficidrio. Esse efeito acrescenta +1 A dificuldade de qualquer
s relacio-

teste realizado com a intengdo de resistir as circunstan
nadas 3 emogao criada. E muito mais facil obter sucesso num teste
de Sedugio quando o alvo é vitima de um filtro de amor, ou num
teste de Manipulagdo contra um personagem sujeito a sentimentos
de adoragio. Um filtro de coragem deixa a pessoa mais inclinada a

tentar agoes arriscadas, e um filtro de édio é qtil quando se quer
provocar alguém,

Vocé encontrard a seguir alguns filtros comuns. Os Narradores
e 0s jogadores devem criar outros filtros para emogdes nio relacio-
nadas nesta se¢io. Os Filtros Simples seguem as mesmas regras dos
Elixires Simples ¢ afetam apenas as vitimas expostas a eles.

Amor: Ligrimas de Cledpatra, Vinho do Prazer

Medo: Olhar de Ramsés, Espinha d',-'"\gua

Coragem: Sangue de Ledo, Suor de Horus

Odio: Sangue de Set, Oleo da Vinganga

TONICO SIMPLES

Tipo: Ritual

Parada de Dados: Medicina + Alquimia

Dificuldade: 7

Sekhem: Nenhum

Um ténico ¢ um preparado que repara o dano causado por uma
doenga ou um ataque fisico e pode assumir a forma de balsamo ou
pogio. Cada dose de um Ténico Simples restaura um nivel de vita-
lidade de dano por contusio ou de dano letal.
ESTASE

Tipo: Feitigo

Parada de Dados: Ocultismo + Alquimia

Dificuldade: 6

Sekhem: |

Grande parte da Alquimia gira em torno da alteragio de sub-

stancias. lronicamente, uma das alteragdes procuradas por muitos

alquimistas ¢ rornar uma determinada coisa imutdvel, O alquimis-
ta usa este feitigo para impedir que um objeto nio-vivo seja alte-

rado por influéncias externas. A Estase funciona apenas num
bloco finico de uma substincia que nio seja maior do que a massa
aproximada da mamia, Um teste bem-sucedido no instante do lan-
gamento do feitigo reduz a eficécia de qualquer tentativa de alte-
rar o estado atual da substincia em um dado por sucesso obtido.
Portanto, fica mais dificil congelar ou ferver a dgua de um balde,
queimar ou cortar um pedago sélido de madeira, O efeito dura
uma cena.

ALQUIMIA DE NIVEL DOIS

O SANGUE DA SERPENTE
Tipo: Ritual
Parada de Dados: Venenos + Alguimia
Dificuldade: 7
Sekhem: Nenhum

Cada dose deste preparado — geralmente em forma de pogio

ou bilsamo — protege o individuo de venenos durante quatro
horas. Esta infusao reduz em trés pontos o nivel de toxina de qual-
quer veneno que ji se encontre no corpo do personagem ou que
seja introduzido durante o periodo de agio do antidoto. Consulte a
pig. 136 para mais informagdes sobre niveis de venenos e toxinas.
A redugao do nivel de uma 1oxina a zero anula completamente os
efeitos do veneno. Se for administrado no prazo de um turno a par-
tir do momento em que o veneno comegou a fazer efeito, O Sangue
da Serpente rambém consegue restaurar um nimero de niveis de
vitalidade igual 3 quantidade de sucessos obtidos num teste do

nivel de Alquimia do alquimista.

SALIVA DE NAJA
Tipo: Ritual
Parada de Dados: Ocultismo + Alguimia
Dificuldade: §
Sekhem: |

Apesar de poder ser empregada como veneno, esta pogio é, na

verdade, um tipo de dcido sulfinco. Cada dose provoca um nivel

de dano agravado a qualquer substincia que entrar em contato
com a pogiio, a nio ser que se trate de vidro ou ouro. A Saliva de

MNaj

ja pode ser usada para destruir barreiras ndo-vivas e tem efeitos

devastadores sobre o tecido vivo, Levando-se em consideragiio o
fato de que todos os outros materiais provavelmente serio corrof-
dos quando em contato com esta mistura, o alquimista sempre

armazena a Saliva de Naja em recipientes de ouro ou de vidro.

ESSENCIA DO DESEJO
Tipo: Ritual
Parada de Dados: Sedugio + Alquimia
Dificuldade: 7
Sekhem: Nenhum

Este perfume tem um leve efeito afrodisiaco sobre aqueles que

inalam sua fragrincia. No caso dos beneficidrios com a orientagio

sexual apropriada, a esséncia aumenta em dois pontos a Aparéncia
e o Carisma do usuéirio. A proximidade do usudrio pode incomodar

o resto das pessoas submetidas A fragrancia devido a sentimentos

conflitantes provavelmente nao reconhecidos de maneira cons-
ciente. O Narrador pode modificar o teste de resisténcia 2 esséncia
dependendo de fatores como a distincia que o usudrio se encontra
da pessoa aferada ou a possibilidade de uma brisa. Aqueles que
resistirem podem achar o odor do perfume enjoativo ou simples-
mente ndo percebé-lo.
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OLHOS DO
Tipo: Rirual
Parada de Dados: Tanatologia
Dificuldade: 7
Sekhem: Nenhum

O alquimista aplica este balsamo mégico nos olhos e

KA

+ Algquimia

nll\u.in\ 0

beneficidrio. Enquanto durar o efeito, o personagem conseguird
cnxergur '.l“"-'l\"t".‘i t!&l I\'[l‘fl':!““'l e ver NL‘['L']"L"'[L‘['LL‘I. i 1}-1]'1'(_‘ LEL’ I_)ll:l'.
que [az ronteira com o mundo dos vivos. As Terras das Somb
.]F‘.

fisico. As visoes sdo distorcidas e os sons, abafados. Como os espi-

recem como uma camada flill't(il:él'l'l'.!_L’I(!T‘.C'.! S:\h[’L‘}lei’;‘l a0 mundc

ritos normalmente passam despercebidos entre os vivos, € provivel
que L'I.L‘?: notem que o UAUATIO 08 ”I?.\'I‘_‘f\"'rh
Uma falha critica durante a preparagio ¢ sindnimo de proble-

leixar o

mas, O bilsamo resultante poderi usuiirio tempaoraria-
mente cego ou surdo. Pior ainda, poderia fazer o usudrio ter visbes
terrfveis, enlouguecer e adquirir uma Perturbagiio tempordria

{Vampiro,

CL.O DO DESERTO

Tipo: Feitigo

Parada de Dados: Ccultismo
Dificuldade: 7

Sckhcm 1

Pllla S€ (ue o3 llnnL.I.J\ I.‘LIE C108 PH.‘L.L[ lam “'Lll.l (_{\]l\l_ 'll'll.l{! um

Alquimia

pouco de dgua do lado de fora da casa para passar a noite sob as
estrelas. Este feitigo permite ao alguimista alterar o estado de wma
sibstincia dentro de certos limites (nunca em mais de uma etapa).
O mercdrio e a dgua transformam-se em s6lidos, os merais moles
translormame-se em Ii;;tliﬁnﬁ, a pedm ¢ 0s metais duros amolecem, e
o ar se condensa,

A mudanga de estado se mantém durante um turno para cada
sucesso obtido. Passado o efeito, a substineia retorna sradualmer

i\L'l!l I1'ﬂ|l||'<’||. L]L‘ '.IL'(?T(!

fe a seu est

o com as condigdes locais. O fe

go altera 0,03 m’ de matéria por sucesso, desde que o alquimista

o tocar o alvo. Além disso, o substineia

precisa ser

[rarte de unw miassa unica e ndo |)l'lt‘:{.‘ il“l.‘r'.'l}:{.l[ (|i|'t"'~l'|'|'ll‘l'l'll‘ com

lil_’l]]lll]!'l'.] criatura vi

1. Portanto, ¢ possivel aferar o ar acima da
cabega de uma pessoa, mas ndo aquele que s¢ encontra em seus

pulmoes,

QUIDIDADE  INFERIOR
Tipo: Feitigo
Parada de Dados: Ccultisimo + Alguimia
Dificuldade: 7
Sekhem: |

Toda substiu

apresenta wma esséncia inerente gque lhe con

fere propriedades espirituais, além das flsicas. A ciéncia quimica

as e méto-

abandonou esses principic

alquimicos quando suas reg

dos ndo foram capazes de reproduzir essas supostas qualidades, Um

dos segredos dos alquimistas é que a gitididade (a esséncia da subs-

em, A giiididade ativ

tincia) pode ser ativada pelo fluxo de Sek a-

du transfere a suposta propriedade da substiincia & primeira pessoa

que i‘i]l’ [il(:'.l(]:l por Ei.il. Essa |]I'lll!]'|('_'x|'r]i|.(f \!'IITI[ uma cena. f\lj:\:lliilﬁ

so0 dos' materi

principalmente no ¢ sintéricos modernos, o

vezes

efeito espiritual € igual ao da propriedade fisico-guimica,
Nenhum efeito gerado por Qitididade Inferior pode exceder um

dado, o ajuste de um ponto no ndmerc-alvo ou o ajuste tempordrio

de um nivel de vitalidade. A verdadeira vantagem do feitigo ¢ sua

flexibilidad

{) :lll.|'l|].!!'l.“-l'.'| F?Ul]fl'!il Waar casca LI.L’ N'.'ll]:llt.']]'(\ para FL‘({[I:'.( em

irio, Um

um ponto a penalidade devida aos ferimentos do benef,

pedago de musgo poderia ajudar nos testes de Sobrevivé

Personagent gue renta encontrar o noree, LIIII PL‘LlrII,I} \.ll_' j
]{‘."IL) pl.!d\']'iﬂ |-ITTI1{'('CT um t!;]d{! '.Idl(']uni]l a0 PL‘]'.‘%I magem L!lll_‘ tenta
lidar com animais, Infelizmente, nio podemos fornecer wma lista
'n'll‘l"d]'l"l.‘]“L' Ll"l'; l":l’l‘r'il‘i.lill.lnt"i miticas LlL‘ C'!I.I'rl '&lll\.‘li’l“( 1) Ll'-l -]I(‘Tl'il.
Use os exemplos deste livro e pesquise lendas € mitos comuns para

criar outras propriedades.

JUNCO DAS CORRENTEZAS OCULTAS

Tipo: Feitigo

Parada de Dados: Ocultismo + Alquimia

Dificuldade: 7

Sckhcm: Neﬂl)lllu

A ciéncia inventou o teste de tornassol. Este Teitigo precede em

milénios esse mérodo primitivo de detecgio. Com algumas palavras

de poder e o investimento de Sekhem, o alquimista confere a um

i pPresengil \lt‘

pedago de feno, patha ou capim o poder de dete
uma outra substineia especifica. Depois, o alquimista langa a subs-
o, No

bem-sucedido, o junco aponta a diregio de qualguer quantidade

tincia L‘l'lC':II\l:'ld'.'l a0 ar ou NUE\IL‘ um |iL i \il.' um test

detectivel da substin fo. Este feitigo tem um alcance

em qu
de um quildmetro e meio para cada ponto que a mimia apresentar

na l'[L‘kd!] f\l\‘ill‘ll'l'l]".! 14 dllT-‘I wma Cena,

CENTELHA DE RA
Tipo: Feitigo
Parada de Dados: Ocultismo + Alguimia
Dificuldade: 5
Sekhem: |

Um dos objetivos dos alquimis

& dominar os elementos.

e

feitigo permite & ma fazer fogo usando apenas sua forga de von

nflamével ndo-viva, O

tade, algumas palavras ¢ uma substincia

tamanho das chamas depende da quantidade de material inflama.

vel disponivel ¢ do nimero de sucessos obtidos no teste pelo joga-

dor que interprera o alquimista. O dano infligido a uma vitima atin-
gida pelas chamas segue as regras normais para o fogo, como foi

observado i pag. 227 de Vampiro.

ALQUIMIA DE NIVEL TRES

ELIXIR COMPLEXO
Tipo: Ritual
Parada de Dados: Ocultismo
Dificuldade: 5
Sekhem: |

+ Alguimia

MUMIA: A RESSURREICAO
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Nio chega a surpreender o fato de um Elixir Complexo ser
uma versio mais poderosa de um Elixir Simples. Todo elixir deste
tipo funciona como seu equivalente de nivel um, mas fornece ao
beneficidrio dois pontos a acrescentar a qualquer um de seus
Atriburos. Portanto, a Pogio Infarigivel poderia aumentar em um
ponto cada um os niveis de Vigor e Forga enquanto durassem seus
efeitos.

FILTRO COMPLEXO

Tipo: Ritual

Parada de Dados: Ocultismo + Alquimia

Dificuldade: 7

Sekhem: |

Um Filtro Complexo é simplesmente uma forma mais potente
de um Filtro Simples, seu equivalente de nivel um. A versio com-
plexa adiciona dois pontos 4 dificuldade de qualquer teste para
resistir as circunstiincias relacionadas 3 emogio criada,
TONICO COMPLEXO

Tipo: Ritual

Parada de Dados: Medicina + Alquimia

Dificuldade: 7

Sekhem: |

Um Ténico Complexo repara trés niveis de viralidade de dano
por contusio ou de dano letal derivados de doengas ou ferimentos.
Em todos os outros aspectos, este preparado funciona de acordo
com as mesmas regras de um Ténico Simples de nivel um.

VENENO PERIGOSO

Tipo: Ritual

Parada de Dados: Venenos + Alguimia

Dificuldade: 7

Sekhem: |

Qualquer aspirante a Lucrécia Bérgia é capaz de preparar
algum tipo de veneno. Esta formula representa o conhecimento de
uma série de métodos para criar misturas que disfargam o prepara-
do e usam toxinas bastante letais. Lembre-se sempre de que usar
venenos nio ¢ um ato leviano e implica punigdes terriveis em qual-
quer cultura.

Este preparado cria um veneno com um nivel 5 de toxina letal
por dose (para maiores deralhes, veja Venenos e Doeng
136). Mesmo se re

um nivel de dano por contusio, Em todos os outros aspectos, este

pag.

tir ao efeito da toxina, a vitima ainda sofrerd

preparado funciona como um Veneno Brando de nivel um.

CEM MIL LINGUAS

Tipo: Ritual

Parada de Dados: Lingiifstica + Alquimia

Dificuldade: 7

Sekhem: Nenhum

Este preparado confere ao usudrio a habilidade de falar e com-
preender qualquer idioma. Em forma de pogao, o usudrio pode
hebé-la; em forma de bilsamo, ele pode aplici-la aos ouvidos e 2

baca. Um bilsamo aplicado apenas a um 6rgdo sensorial funciona

como um encantamento parcial. Um bélsamo aplicado s maos e

aos olhos torna o usudrio capaz de usar e compreender a lingu:

de sinais ¢ o Braille. As séries criticamente defeituosas desta

¢
ra poderiam transformar temporariamente o usufirio num idiota
balbuciante, fazé-lo interpretar erroneamente tudo o que ouvir ou
tornd-lo capaz de falar apenas um determinado idioma estrangeiro.

POCAO DE VALENTIA
Tipo: Ritual
Parada de Dados: Medicina + Alquimia
Dificuldade: 7
Sekhem: |

Uma forma mais poderosa da Pogao de Resiliéncia, este prepa-

rado reduz em quarro niveis, e nfio apenas dois, as penalidades devi-

das a ferimentos. Também confere dois niveis de vitalidade rempo-

ririos abaixo do nivel [ncapacitado, o que evita a morte e propor-

ciona ao beneficidrio uma certa mobilidade limitada. Essa resistén-

cia adicional persiste engquanto durarem os efeitos da pog¢io e, por-
tanto, alguém gue ainda esteja vivo gracas a esta pogio precisard
receber cuidados médicos ou ser curado por meios médgicos antes de

se passarem quatro horas, do contririo morreri.

SAILS DOS MORTOS

Tipo: Feitigo

Parada de Dados: Tanatologia + Alquimia

Dificuldade: 7

Sekhem: 1

Os embalsamadores egipcios embebiam os cadéveres em natrao
para conservi-los e protegé-los. Tocando um pouco de sal e pro-

nunciando algumas palavras de poder, o alquimista consegue assu-
mir certas caracteristicas protetoras dos mortos, Durante um turno
para cada sucesso obtido, seu personagem tem direito a ignorar
toda forma de dano capaz de afetar somente seres vivos, Partanto,

seria ]1&15,\1»’0[ ignorar gases venenosos, mas nio uma facada. Como

o chogue traumitico é um componente de todo e qualquer dano
recebido por uma pessoa, o alquimista pode reduzir em um nivel de
vitalidade todo o dano que sofrer enquanto este feitico estiver

vel

ativo, O sal usado pelo alquimista fica enegrecido e inutil

quando o I'cillgu ¢ ativado.

LAGRIMAS DE iSIS

Tipo: Ritual
Parada de Dados: Ocultismo + Alguimin
Dificuldade: 6
Sekhem: 2 -+

Um dos principais produtos dos alquimistas, esta pogao de dose

a quantidade investida

Ginica armazena Sekhem para uso posterior. No momento da prepa-

ragio, o jogador que interpreta o alquimista precisa decidir qual a

quantidade de Sekhem que ele deseja armazenar na pogio. Depois,
€ preciso gastar essa mesma quantidade de Sekhem além do mini-
mo exigido pelo préprio ritual. Obviamente, o jogador nio pode

gasrar m khem do que seu personagem possui.

O jogador ndo pode usar sucessos para criar doses adicionais.

Em vez disso, é necessirio um sucesso para cada ponto de Sekhem

CAPITULO QUATRO: PALAVRAS DE PODER
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introduzido no preparado, e todo o Sekhem excedente se dissipa.

Portanto, se um alguimista wr cinco pontos de Sekhem par

criar uma dose de Lagrimas de [sis com trés pontos de Sekhem, mas

a pogio conterd dois pontos de
P I

» duis

ConseguIr ape

SUCESS0E,

:‘;I.’I)ilh_".u € 0 restante serd ]‘L‘I'l.lll.l.‘?.

Quando consumidas, as Lagrimas de [sis aumentam tempora-

riamente a pontuagao de Sekhem do usuirio, mesmo que isso exce-

dat sew maxima normal. Qs pontos de Sekhem obtidos ao se beber
o prepat ado sio sempre os |!1i111|_‘ih}:; a4 seTem \.‘\\lls‘.:n'lil.ins, ¢ 08 pon-

tos nao utilizados a0 término da duragio da pogio sao perdidos.

Um personagem s6 pode se beneficiar de uma dose da pogio
Lagrimas de [sis por vez, e outras doses nito reriio qualquer efeito

antes de se esgotar a primeira,

ALQUIMIA DE NIVEL QUATRO
DAS CINZAS AS CINZAS

Tipo: Feitigo

Parada de Dados: Ocultismo -+ Alquimia
Dificuldade: §

Sekhem: 3

Este feitigo funciona de modo bastante semelhante a Gelo do

Deserto, com a diferenga de que este é capaz de fazer com que pra-
ticumente qualquer substincia inerte passe de um estado a outro.
Cada sucesso representa a possibilidade de afetar uma quantidade

de material de dimenstes mais ou menos humanas, desde que o

alquimista possa toci-lo ao langar o feitigo. A alteragio pretendida

pela mimia deve ser possivel na natureza, mas ocorre instantanea-

mente. As pedras transformam-se em pé fino, a madeira em cin

o metal em flocos inditeis e corroidos, os pigmentos perdem a cor,

os caddveres viram pd e assim por diante,

QUIDIDADE SUPERIOR
Tipo: Feitigo
Parada de Dados: Ccultismo + Alquimia
Dificuldade: 7
Sekhem: 2
Este feitigo provoca os mesmos efeitos da Quididade Inferior,

mas a propriedade mistica obtida € mais forte, O efeito confere mais

wés dados a um teste, uma redugio de trés pontos no nimero-alvo
ou 0 ajuste temporirio de trés niveis de viralidade.
PANACLIA
Tipo: Ritual
Parada de Dados: Medicina
Dificuldade: 7
Sekhem: 4

Este !i!il:ll Ccria um |)l|(;i-IU capaz i.ll.' curar prancamente \:lll'ril.\'['.l\.'r

Alguimia

doenga. Cada dose cura uma doenga do beneficidrio com um nivel

de toxing médximo igual ao nivel do alquimista em Medicina

Alguimia, desde um resfriado comum até a disenteria amebiana ou

AIDS, Entretanto, a panacéia ndo cicatriza ferimentos.

PEDRA FILOSOFAL
Tipo: Ritual
Parada de Dados: Ocultismo + Alquimia
Dificuldade: 9
Sckhem.— 3

Este preparado assume a forma de um pé consolidado na forma

de um seixo. Toda vez que uma dose da Pedra Filosofa

rocar um

metal inferior, ela se desfaz, emitindo um brilho efémero gue trans

forma o metal em ouro ou prata. A mudanga é permanente, mas 6

consegue ;t[‘r_'Lur uma ou dll‘l?" l?l}l;'.'l.\' {ll".l)'l'.\ o sessenta ‘_'l':ll'l'l:l.\) I‘l||
\l“ﬁt‘.
POCAO DO KA SEPARAVEL

Tipo: Ritual

Parada de Dados: Meditagio + Alguimia

Dificuldade: 7

Sekhem: 3

Esta pogio coloca o usu tado de rranse, permitindo

que sua consciénci

se separe de seu corpo ¢ empreenda uma via-
gem astral. Mais precisamente, o espitito da miimia permanece liga-

do a sua forma fisica por meio do elo protetor de sua khu, A viagem

astral funciona em grande parte como o poder Projecio Psiguica
descrito em Vampiro: a Méscara (pig. 152) ou de acordo com as
regras de projegio astral de Mago: a Ascensfio (pig. 178). O espi-

rito fic Terras das Sombras, a r

SIOLO a8 o mais praxima do
mundo subterrineo que espelha as Terras dos Vivos, A miimia &
obrigada a empregar outra linha de Hekau (principalmente

Necromancia) para mergulhar nas profundezas de Duar,

SL‘.  consciéncia I.lil usuirio il!l]:l.l esriver :;L'!“!ri\\l'd d&' ae -Orpa

quando passar o efeito da pogio, a khu puxa o espirita desobedien-

te & o obriga a voltar ao khat. Retornar ao corpo de um modo tao

discordante exige que o jogador que interprera o usy

0 prisse num
teste de Vigor + Ocultismo (dificuldade 8) para nio perder um

:]f\‘lf] '.,l.f_’ \"Il['rlll.{.llli.{{_‘ t[t‘ (.liN!U por contusan I.ll.‘\'ll]ll o t'hll\]lll'.

ELIXIR DA LONGA VIDA

A Alquimia é um componente vital da prepara
do corpo para a ressurreigio. Um ungiiento composto
de uma mistura de Sleos sagrados ¢ nciais pre-
para o khat para receber seu espirito e tornar-se um
dos imorredouros, Os alquimistas que procuravam o
lendério elixir costumavam alegar ter descoberto seu
segredo, mas os esforcos desses homens raramente
levavam ao nascimento de uma mimia (se é que isso
chegou a acontecer).

Ironicamente, muitos desses talentosos alquimistas
haviam realmente descoberto os passos fundamentais
para preparar o corpo para a vida eterna, No entanto,
por mais preparado que estivesse o caddver, faltava-
lhe a assisténcia necesséria do outro lado da Morralha.
Tanto o corpo quanto a alma precisam estar adequa-
damente aparelhados pa igo da Vida fun-
cione,

ise

aque o Fe

MUMIA: A RESSURREICAO




ALQUIMIA DE NIVEL CINCO

CRISOL CATALISADOR
Tipo: Feitigo
; Parada de Dados: Ocultismo -+ Alquimia

Dificuldade: 8 ‘

Sekhem: Especial

0 il]qlli.[n'iﬁ[ﬂ Tfﬂnsﬁ)]’mﬂ seu C()ri'l(‘ num Cilrﬂ]llﬁ“d(.’f Vi\"U- Neﬁsf
estado, a mimia € uma representagiio fisica de seu conhecimento
de Alguimia. Ela pode tocar ou consumir qualquer preparado e
i transformé-lo em qualquer outra mistura que ela saiba fazer. O

alquimista pode transmutar apenas uma dose dessa maneira, ¢ o
jogador que o interpreta é obrigado a gastar Sekhem de acordo com
f as exigéncias especificas da criagio da nova substincia.

Este feitigo é dtil em situagoes inesperadas. Se induzida a beber
um Veneno Letal, a mimia poderia langar o feitico Crisol
Catalisador antes de ser morta pelo veneno, ou entio transforma-
lo num Toénico Simples. De uma maneira menos dramética, um
alquimista poderia transformar uma pogio de Olhar de Ramsés em
! Suor de Hérus.

: VENENO LETAL

Tipo: Ritual

Parada de Dados: Venenos + Alguimia
Dificuldade: &

Sekhem: 2

Este preparado cria um veneno com um nivel 7 de toxina letal

R T e Ry

por dose (para maiores deralhes, veja Venenos e Doengas, pég.

136). Mesmo se resistir ao efeito da toxina, a vitima ainda sofre rés
niveis de dano por contusio. Gastando-se mais dois pontos de
Sekhem durante a preparagio, o alquimista pode transformar o

veneno letal em algo capaz de infligir dano agravado, Em todos os

aa——

outros aspectos, este preparado funciona exatamente como o ritual
dlf I'li\ Cl um, \u"'enw,nu BTH'['ILIO.

DO PO A0 PO

] Tipo: Feitigo

Parada de Dados: Tanatologia + Alquimia

Dificuldade: 8 (6 contra 0s mortos-vivos)

Sekhem: 2 + nivel potencial de dano

| Este feitigo baseia-se no conceito de que toda vida, em iltima

ancia, desenvolveu-se a partir da manipulagio da terra pelo
T Criador. Primeiramente, a mmia toca sua futura vitima, o que
exige uma jogada de ataque numa situagio de conflito. Depois de

gastar o Sekhem exigido pelo feitigo, o jogador que interprera o

alquimista gasta um nimero adicional de Sekhem igual A quantida-
de de dano que pretende causar e, em seguida, faz o teste para veri-
ficar o sucesso do feitigo. Cada sucesso ¢ igual a um nivel de dano

- agravado, sendo o méximo a quantidade de Sekhem adicional

: investida, Além de causar ferimentos dolorosos, o feitico transfor-
ma a carne danificada em terra negra e fértil. Se sobreviver a este
ataque, a vitima ficard horrivelmente mutilada no local em que foi
atingida.

CAPITULO QUATRO:

O CORPQ DOS DEUSES
Tipo: Feitigo
Parada de Dados: Tanatologia -
Dificuldade: &
Sekhem: 3

Qs antigos egipcios acreditavam que o corpo dos deuses era

Alqulmin

feito de ouro. Com este feitigo, o alquimista pode aplicar p6 de
OUED A SEU COTPO 40 MESmo tempo em que entoa oraghes misticas
I

a esséncia do ouro e adquirem majestade e proregio migica

a alcangar um estado divino. Seu corpo e seu espirito absorvem

durante o resto da cena. Cada sucesso do feitigo € interpretado

como um sucesso automitico que o alguimista pode adicionar aos

testes de absorgao ou aos testes Sociais. Todos 0s sucessos automii-

ticos que o jogador porventura niao utilizar desapareceric
da cena, pois 0 ouro retorna a seu estado natural e desk:

flocos.

ELIXIR POTENTE
Tipo: Ritual
Parada de Dados: Ocultismo + Alquimia
Dificuldade: 7
Sekhem: 2

O Elixir Potente é uma férmula signifi

ativamente mais pode-

rosa que a do Elixir Simples de nivel um. Cada Elixir Potente espe-
cifico concede trés pontos ao jogador, que pode usd-los para incre-
mentar temporariamente qualquer um dos Atributos de seu per-
sonagem. Lembre-se de que um dote mégico baseia-se na variagio

natural dos Atributos humanos, que vai de um a cinco pontos.

FILTRO POTENTE

Tipo: Ritual

Parada de Dados: Ocultismo + Alquimia

Dificuldade: 7

Sekhem: 2

O Filtro Potente funciona exatamente como uma forma mais
poderosa de seu equivalente de nivel um. Adiciona trés pontos &

':ll'l(.'j'r‘ﬁ T(’lilCi(]'

dificuldade de qualquer teste para resistir fis circu
nadas 4 emogio inspirada pelo filero.
TONICO POTENTE

Tipo: Rirual

Parada de Dados: Medicina + Alquimia

Dificuldade: 7

Sekhem: 2

O Ténico Porente cura até cinco niveis de dano letal ou por
contusio, Em todos 0s outros aspectos, este preparado funciona de
acordo com as regras do Ténico Simples de nivel um.

POCAO DE DIVINDADE
Tipo: Ritual
Parada de Dados: Medicina +
Dificuldade: 7
Sekhem: 3

Alguimia

PALAVRAS DE PODER




Este ritunl ¢ uma versio melhorada da Pogio de Valentia, O
ustdrio ndo fica sujeito a nenhuma penalidade devida a ferimentos,
independentemente do nivel de vitalidade, e recebe trés niveis de
vitalidade tempordrios abaixo do nivel Incapacitado que impedem
a motte e lhe dio mobilidade. No entante, se softer mais dano, o
personagem morre como seria de se esperar, Os efeitos dos ferimen-
a total

tos remanescentes voltam com for im que passar o efeito

da pogie.

POCAO DO CORPO VIL
Tipo: Ritual
Parada de Dados: Venenos + Alquimia
Dificuldade: 5
Sekhem: 5

Consu

ir esta pogho torna o usudrio imune a todas as formas
L!l' veneno, ao mesimao [I.'I'nl'!l} cm que ]Iﬂ'lll'l'\{i'l seu sistema com uma

pegonha letal. Todo o seu corpo, inclusive os diversos fluidos e

SCCT \.ll 5, TOCNG-5¢ VENcnoso,

Contra alves vivos, os fluidos corporais excretados pelo perso-

nagem agem como um veneno de contato com nivel 5 de toxina

leral. Ele ¢ capaz de cuspir saliva pegonhenta, chorar lagrimas vene-
nosas e até mesmo expelir uring toxica. Aré o simples bafejar sobre
outro ser vivo obriga a vitima a passar num teste de Vigor (dificul-
dade 8) para ndo perder um nivel de viralidade de dano por con-
tusao, Contra materiais ou tecidos nio-vivos, os fluidos corrosivos
destroem dois niveis automaticamente.

L) Vi l|nE'”” l|l.L ]‘(. l‘LT o ".'I!\Elll. L]U usin lrl(i \(?fr\ dl“\ ITI\uLl‘\ |.L
Ll'.ll]i.‘ .ll.:lil\":'li.l.\] por |'|l‘l]tl\ {.lL‘ sangue II'lg(.’.TlL]U. ]“}U mesmo ITI{J\JU.
aquele que corrar ou apunhalar o usudrio arrisca-se a ser atingido

pelo sangue toxico. Para evitar esse dano, o agressor que tirar san-

gue do irlo precisa conseguir um niimero de sucessos maior que

o ntimero de niveis de dano infligido num teste de Destreza

(dificuldade 6). Se o agressor for borrifado com o sangue, o

Esqui
cleito € equivalente a uma cusparada do usudrio. O agressor que
tirar sangue do usudrio com armas naturais, como garras ou dentes,

s serio dani-

:L'CL'l‘L'['iI! (¢ \i.!ﬂU illllt!ll]:llfcil[l\(’ll[l?, s Armas materia

ficadas pela substincia corrosiva, como foi descrito anteriormente,

O sucessos no ritual determinam o nidmero de “doses” — a

quantidade de fluido de concentragio suficientemente elevada
para causar dano significativo — que seu personagem ¢ capaz de
expelir durante o prazo de quatro horas da agao da pogao. Os efei-

bos '\!(i sangue \lll usttirio sio constantes enguanto a ]‘.I};:’Ill (lllf‘.'ll'.

AMULETOS

s antigos egipcios chamavam de

a licha de Hekau

Amuletos. A arte consiste na manufatura de vérios artefatos mdgicos

“meket”

pedquenas que protegent o5 VIVos © 08 mortos ou intensificam seus

poderes. Os Amuletos podem ter qualquer forma, como jaias, simbo-

los finamente trabalhados

e tiras de papiro insc com feitigos
protegio, Aré mesmo certos simbolos cuidadosamente pintados no
corpo fornecem poder. Sem davida, quanto mais resistente for a
substincia utilizada na eriagio do amuleto, mais tempo ele vai durar.
l-

No entanto, 1 era frenética, a rapidez ¢ geralmente essencial.

de um oi‘.]um para conter o pudur ancn'lulu {1-. ;4 um teste ;lc

Destreza + Offcios on Raciocinio + Oficios), O tempo despendido
na inscrigio dos simbolos mégicos apropriados derermina quanto
tempo levard a criagio de um amulero. Pintar uma série de simbo-

los sobre a pele exige cinco minutos para cada nivel da Hekau

Amuletos, No entanto, nhos sfo frigeis e, portanto, de

vida muito curta. Considerando-se a enerai ica investida na

cringiio de um amuleto, a maioria dos artesfios desta Hekau prefere

mvestir em I'I'I'-Hl.‘Tii'l'lh' mals permanentes. Q tempo que se pasta ins

crevendo palavras de poder num amuleto de natureza mais res
tente tll:pl."l'ILi[: l."\'l {,'ll]'npi\,’)\'].Ll"];l(.' '\l“ Tl[“ilL .l'\ menos gue |I'.|]'\I ;IIL-:“
especificados em contrério, um ritual de Amuletos leva um dia por

nivel. Como o trabalho exige grande concentragio, uma boa parte

desse tempo inclui intervalos para recuperar forga fisica e espiri-

tual.
fa
Sekhem. Para acelerar o processo, o I“:L}\hLITI necessario pode pro-

quanto estiver fabricando um amuleto, o artesao nio pode

:r mais nada a ndo ser dormir, comer ¢ meditar para recuperar

- {.L' [‘|" ou L<L

vir dc ourras I‘OTIIL\ como da 1M|\.10 L 2 recepts 1l
culos capazes de armazenar poder midgico.

O objeto a ser encantado nio precisa ser fabricado pela propria

mimia (embaora isso ajude). O antigo clero do Egito empregava um

verdadeiro exército de artesiios habilidosos para criar jéins e outeas

amagnificéncia dos deuses. Do mesmao

quinguilharias que refleti
maxlo, 0s escribas que desenhavam os diminutos volumes de prote-

¢io geralmente nfio preparavam os papiros nos quais escreviam.

QL[L‘[’ Ci(.‘ mesmo i":!g'xi o E'I'I'I'I'U](.‘l'l.'! O Use um Ul'.ljl.’ll} ]}ré .. |?I'il_".|;‘.li, (8]

artesdo precisa inscrever pessoalmente os simbolos mdgicos no

i sfaro. Como no caso de todos os rituis, 1550 uxi)_'r' [§131H] '.\\:'In pro-
longada, usando-se a parada de dados designada pelo ritual em

para acumular um nimero de sucessos igual ao nivel de

qll&‘.ﬁ i
Sekhem,
A ressoniincia de um amuleto ativo provoca uma ligeira inter-

T l..ll'l'l teste i‘{'l'l'l"ilh.'&‘.{'ll.lll

feréncin mistica ao redor de seu porta
de Percepgio + Presciéncia (dificuldade 9) revela algo especial
sobre o amuleto. Descobrir o verdadeiro propésito ou o nivel de
Ocultismo
+3 da it

ais de percep-

poder aproximado do objero exige um tesre de

hil l:.(.‘

Amuletos contra uma dificaldade igual ao nivel

Hekau do amulero. E possivel usar meios sobre
¢io contra a mesma dificuldade para descobrir a fungao do amule-
to. Um amuleto criado para proteger o portador de mérodos divi-
natdrios reduz as chances de qualquer tentativa desse tipo, descon-
rados todos os objetos que o usudrio carregar consigo,

Depois de eriado, 0 amuleto conserva seu encantamenta duran-
te um ndmero de meses igual ao nivel total de Amuletos -+ Equilibrio

do personagem. Para renovar o encantamento antes que se e

jore o

prazo, o jogador que interpreta o artesiio langa o parada de dados

indicada para o rityal. lsso é uma agio simples que toma apenas

cinco minutos para cada nivel do ritual, e apenas um sucesso é

necessdrio. Entretanto, a mimia é obrigada o investir todo o Sekhem

relacionado na_descrigio do ritual. Se o encantamento do amuleto

rassar, 0 artesio precisard re r novamente todo o ritual.

MUMIA: A RESSURREICAO
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COMO USAR AMULETOS

Em geral, basta usar o amuleto junto ao corpo para empregar

LS |1l1&|l’[t'-' IS.‘“' !“!L{t_‘ se tornar mais cnmphcﬂdo S€ O artesio river

instalado salvaguardas que exijam algum tipo de ativagiio, ou se
l'i\-(_‘r ]!l.‘l'_\'s)na!l:"ldo (8] (‘hj(.'[“ L[L' rl'lﬂd(] qllf“ apen'ﬂs um th‘ler[“i.[}"ld\l
individuo possa utiliza-lo.

A maioria dos amuletos gera efeitos continuos, apesar

de alguns s6 funcionarem sob circunstincias especifi-

cas. A menos que as descrigdes a seguir digam

alguma coisa em contrério, os amuletos fun-
cionam normalmente se qualquer criatura
viva uséi-los junto ao corpo, Uma série de
amuletos fornece protegio a caddveres
naturais (isto ¢, inanimados), o que
inclui o corpo de uma mimia enquan-
to seu espirito estiver no mundo sub-
rerrdneo. As mimias antigas eram
peralmente enterradas com wiérias
defesas protetoras ocultas em suas ata-
duras, e os poderosos sacerdotes e
farads ficavam praticamente cobertos
de joias protetoras.

Os amuletos niio beneficiam vam-
piros, metamorfos nem seres incorpé-
reos, como fantasmas e espiritos. Os

Narradores siio encorajados a arquite-

tar acidentes convenientemente catas-
tréficos se qualquer outra criatura
além de um morral ou de uma mimia
tentar usar o amuleto. Ha rumores de
que algumas Mimias Malditas pos-
suem amuletos especiais que podem
auxiliar outros monstros, mas apenas
s tolos e os insanos aceitariam a ajuda
corruptora dos Filhos de Apophis.

Alguns amuletos chegam até a per-
mitir feitigos rédpidos e sérdidos de des-
carga tnica, Essa Hekau consiste em
simbolos simples escritos apressada-
mente sobre a pele com ftinta ou
maquiagem, ou # caneta sobre um
pedago de papel ou papiro. Numa situa-
¢ desesperada, escrever com saliva ou
barro numa superficie préxima pode ser
itil. As vezes, os Sefekhi entalham esses
simbolos na prépria carne.

Como acontece com rtoda magia
amulética, o poder real da inscrigao ¢ o
Sekhem nela investido. Mesmo assim, a
natureza emergencial dos feitigos rapidos
muitas vezes implica um custo maior em rer-

mos de energia mégica.

DEFESAS

A fungao mais comum dos amuletos ao longo da Histéria tem

sido afastar o perigo ou o mal. Portanto, a capacidade de protecio
de um amuleto criado com Hekau é chamada normalmente de

defesa

tinc

Cada defesa protege o usudrio de uma determinada circuns-

e funciona segundo um nivel de protegio especifico, equiva-
lente ao nivel da linha de Hekau do amuleto.
A menos que haja algo especificado em contra-
rio, o nivel de protegdo ¢é subtraido do nimero
de sucessos obtidos contra o usudrio em tes-
tes inclufdos na esfera de agio da defesa.
]’l'l”:l“l{]. SC 0O llhlli‘ll’i“ [1055“]‘]' uma Lil’.[&"
sa de nivel dois contra magia hostil e
for atingido por um ataque miégico
que obteve trés sucessos, o amuleto

automaticamente reduzird a um os

sucessos do agressor. ¢ efeito é
aplicado logo apés o teste do agressor
e antes de {|u:1[quur outra rt‘.r:nlug:’lo,
como 111?.‘;“]’\-:-1“ ou ‘:HL!UE\'J.

O personagem pode usar viérios
amuletos, mas apenas o nivel mais

alto serd aplicado se mais de uma
defesa tiver o mesmo foco defensivo.
Se o amuleto for removido ou des-
trufdo, o nivel mais alto seguinte é o

que passa a valer.

COMO DESTRUIR
AMULETOS

Apesar de investidos com um
poder espantoso, os amuletos nio sio
imunes ao dano. Uma sugestio sim-
ples: um nivel de dano letal ou por
contusdao ¢ suficiente para quebrar
um amuleto feito de vidro ou plasti-
co. Dois niveis de dano destroem um

talismi feito de madeira ou osso, e

rrés niveis de dano arrufinam um

amuleto feito de metal ou pedra. Um

nivel de dano agravado ¢ suficiente

para destruir qualquer amulero.

Para causar destruigiio, o ataque
precisa visar especificamente o amu
leto, o que significa que o agressor

que sig g

precisa primuirn descobrir se vale a

pena atacar o talisma. [sso exige um
teste de Percepgio, como descrito
acima, ou algum outro método de
t.lcr\'\’gﬁs'a — até mesmo .1[;:n tdo idiota
quanto a mamia brandir seu amuleto, gri-

tando: “Minha Defesa Superior me protege de



todo o mall” O amulero perde sua habilidade mistica no momento

em que for destruido, o que nio envolve nada parecido com uma
explosao espetacular de forga sobrenatural. Talvez sejn anticlimari-

co, mas o cfeito migico se dissipa como se fosse car

ado por um

vento forte, o que arruina o amuleto e nio mais permite ao usudrio

beneficiar-se de seus encantamentos.

AMULETOS DE NIVEL UM
SUDARIO DE CINZAS
Tipo: Feitigo
Parada de Dados: Tunatalogia + Amuletos
Dificuldade: 7
Sekhem: Nenhum

Entoando as palavras de poder apropriadas enquanto aplica

rapidamente terra ou cinzas sobre sua face, o artesfio assume o
aspecto da morre. Ele fica parecido com um caddver ambulante
durante o resto da cena. Ele é claramente uma criatura ndo-viva,

apesar de se mover, Todos ox mortais que se encontram na firea sio

levados & histeria por essa visio (veja a secho intitulada O Véy,

pig. 140). Este feitigo nao afets o sobrenatural,

OLHO DO HORIZONTE

Parada de Dados: Percepgao + Amuletos
Dificuldade: 6
Sekhem: Nenhum

Este feitigo estabelece um vinculo entre qualquer imagem sim-

ples de um olho e os sentidos do arresio. Essa imagem pode ser
qualguer coisa: 0 olho dé plistico de um boneco, um antigo hieré-
glifo entalhado na parede de uma rumba ou desenhado rapidamen-
te sobre um guardanapo. Até o por do sol seguinte, o artesio pode
ver o que o olho encantado vé como se fosse com os proprios olhos.
No entanto, o olho ¢ o artesdo nao podem estar separados pela

curva do horizonte (cerca de vinte quildmetros ao nivel do mar),

ou o feitgo serd quebrado.

DEFESA SIMIP'LES
Tipo: Ritual
Parada de Dados: Oficios + Amuletos
Dificuldade: 6
Sekhem: 5
Uma Defe

Cada uma delas é projetada para proteger aguele que a usa de um
I I 5 1

Simples permite uma série de efeitos defensivos.

determinado tipo de mal e, portanto, o artesio precisa aprender

cada defesa como um ritual separado. Algumas defesas protegem

partes especificas do corpo e os efeitos misticamente associados a

elas, enguanto outras oferecem protegio contra determinados tipos

de magia. Uma Defesa Simples fornece ao portador protecio de

nivel um. Descrevemos nesta seciio as defesas mais comuns, mas
|

tanto os jogadores quanto os Narradores sio encorajados a coope-

1 Criar outras.

rar p

Coragiio (ab): Esta defesa oferece protegio contra todos os ata

ques que m o coragio. Como os eglpeios acreditavam que a

consciéncia residin no coragio, esta defesa nio sé protege o cora-

gao fisico do dano fisico como também o defende contra mag

15 (ue

sies, controle mental em todas as suas for-

Visam i mente, comao Il'
mas e influéncia psicoldgica.

Nome (rcn): Esta defesa oferece protegao contra a Hekau
Nomenclatura, que aleta o usudrio por meio de seu nome ver-
dadeiro. As delesas de nome estio sempre em sintonia com um
(inico usudrio.

Olho de Hérus (l.l.djat): Esta defesa oferece protegiao contra

toda o magia que af

ta a sadde do usudrio, o que inclui venenos ¢

feitigos que fagam mal s corpo como um toda.

SINAL DEFENSIVO
Tipo: Feitico
Parada de Dados: Ocultismo + Amuletos
Dificuldade: 6
Sekhem: Nenhum

Nem todo simbolo precisa ser inscrito fisic

amente para lornecer

sin

protegio, Mesmo assim, os sinais criados com gestos simples

Greis para produzir efeitos breves e relativamente simples. A defesa

mais bilsica de todas € aquela contea o azar. Se este feitigo for bem

sucedido, a primeira falha critica sofrida pelo jogador que interpre-

ta a mimia durante o resto da cena nio terd conseqiiéncias mais
graves do que as de uma falha normal. O personagem s6 pode ter

um Sinal Defensiva ativa por vez,

DEFESA DE MADLIRA

Tipo: Ritual

Parada de Dados: Oficios + Amuletos

Dificuldade: 7

Sekhem: 10

Seja qual for sua forma, este amuleto torna o personagem gue

0 usa resistente a qualquer objero feito de madeira. A maiotia dos

objetos desse tipo ricocheteia na pele do usudrio, mas instrumentos

[rigeis podem se estilh:

Em termos de repras, o amuleto adicio-

na o nivel da Hekau Amuleros do firtesio ao Vigor natural do usud-

rio quando este resistir ao dano provocado por objetos de madeira.

O amulero adiciona o mesmo bénu

a Forga natural do usudrio
quando ele a aplica direcamente para danificar objeros de maderira,
I I

esmagando-os com suas maos ou com o corpo, Além disso, 0 usus-

rio normalmente incapaz de absorver dano letal poderd fazé-lo com

um teste contra dificuldade igual 2 7 se o dano for provecado por
madeira,

Naturalmente, o uso deste amuleto tem algumas desvantagens.
A mais dbvia é que até mesmo o contato acidental pode danificar

um objeto de madeira. Cadeiras de madeira, cercas, hashi, tacos de

beisebol e coisas semelhantes tocadas pelo usuditio podem quebrar

ou cair de suas mios. Além dis:&u, 08 espiritos da natureza normal-

mente se ofendem na presenga de um individuo usando uma
Defesa de Madeira.

MUMIA: A RESSURREICAQ
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. TALISMA INFERIOR
AMULETOS DE NIVEL DOIS Tipo: Rirual

2 ) Parada de Dados: Oficios + Amuletos
AMULETO DE CAMINHAR NAS NUVENS Dificuldade: 7

Sekhem: &

Cada Talisma Inferior concede a seu porta-

Tipo: Rirual
Parada de Dados: Ocultismo + Amuletos
Dificuldade: 7
Sekhem: 12

dor um bénus de um ponto num Auibuto
spectfico enguanto ele o estiver usando.

Esse incremento niio ¢ somado a nenhu-

Este amuleto ergue a pessoa que o usa
em pleno ar, elevando-a até o nivel das

nuvens no céu (mas nio precisa haver

nuvens para o efeito funcionar). Ela
pode entio se locomover, caminhando
pelo ar. As camadas de nuvens variam
muito, com base em fatores como geo-
grafia ¢ estagao. Como regra geral, pre-
suma que a altitude ¢ de cerca de trés
mil metros acima do nivel do mar:
aproximadamente o limite de seguran-
ga no qual o ar ainda é denso o sufi-
ciente para se respirar, O tempo des-
pendido |
de alguns minutos a muitos dias. Pode

i PEICOTTEr a5 NUVENS varia

também depender parcialmente de
quanto tempo o viajante acredita que

levard. Faga um teste de Raciocinio +

Sabrevivéncia. Um nimero maior de
sucessos diminui o tempo de travessia
pelos céus. Com um sucesso, a viagem
leva mais ou menos o mesmo tempo
que levaria no chiao, e com cinco
sucessos a mimia chega a seu destino
em questdo de minutos. Ao chegar ao
local desejado, o personagem que usa o
amuleto volta ao solo suavemente e o
amuleto ¢ desativado.

Depois de ativado, este amuleto

funciona com qualquer pessoa, mas a

ativ

¢io do mesmo exige que um arte-

si0 versado Hekau Amuletos

segure-o em suas maos. Em seguida, o

jogador que interpreta o artesdo faz um
teste de Manipulagio + Amuletos
(dificuldade 5) para ativar o amuleto,
MESMO Se um OUtTo personagem o esti-
ver usando no momento. E necessario
apenas um sucesso. ) mesmo processo
desativa o amuleto ainda em uso, mas o
idiota que desativar ou retirar o amuleto
enquanto caminha pelo céu com certeza
vai cair.

ma outra Hekau que afete o mesmo
Atnibuto; aplica-se apenas a melhoria
mdgica mais poderosa. O artesio preci-
sa aprender um ritual de ralisma para
cada Atributo em separado. Tome o
cuidado de registrar os diferentes

rituais na ficha de seu personagem.

DEFESA INFERIOR

Tipo: Rirual
Parada de Dados: Oficios + Amuletos
Dificuldade: 7
Sekhem: 10

Cada Defesa Inferior fornece uma
protegio de nivel dois ao usudrio, mas
funciona de maneira idéntica a uma
Defesa Simples em todos os outros
aspectos.

ORACAO DOS AKEN

Tipo: Feitigo
Parada de Dados: Ocultismo +

Amuletos
Dificuldade: 6
Sekhem: Nenhum
Os aken sio os barqueiras egfpeios
que auxiliam Andbis a conduzir os
mortos até os lugares que lhes cabem
no mundo subterrineo. Se proferir
esta oragio enguanto estiver em Duar,
a mimia invocard um dos aken que
sobreviveram 2 Dja-akh. Apesar de
suas agdes se limitarem a seu papel
como guardiio dos mortos, o aken
protege de todo o mal aqueles que se
encontram sob seus cuidados e os
lransporta para um destino :!|1rnp:i:‘u]0
no mundo subterrineo. A velocidade
com que o aken chega depende das
necessidades do Narrador e do nimero

»s obtidos no teste de Hekau.

d(‘ suce

Langar este feitigo exige que o artesio

jé tenha a sua disposigao uma cépia escrita

da oragdo, embora nio necessariamente prepa-




rada por ele. A mimia também pode ler a oragio arravés da

h"{l]!l;!]ii;l i !]i!l"l'il‘ th_' uma d'\i-ﬁ i'I'ISCI'II;'(‘JL’S L’I'ILZII]'I[r'.IdEIS no inrerior L]L'
viirias tumbas ou até mesmo a partir de um pegueno cartio enter-

rado com seu caddver.

ESCARAVELHO DA VIDA
Tipo: Rirual
Parada de Dados: Tunatologia
Dificuldade: 7
Sekhem: 10

O escaravelho era sem davida o amulero mais comum na socie-

- Amuletos

dade do Anrigo Egito, como se depreende pelo niimero de escara-
velhos encontrados nas rumbas egipcias. Era identificado com o
deus Khoprer e seus fortes lagos com o sol e com o poder de
renascer. Quando usado por uma pessoa viva, o Escaravelho da
Vida funciona como uma defesa de nivel dois contra qualguer coisa

que venha a reduzir os Atributos Fisicos do usudrio. Colocado sobre

o khat (cadiver) de uma mamia, o amuleto permite-lhe volrar &
vida e reparar os danos sofridos pelo corpo com maior facilidade, O
Escaravelho da Vida reduz em trés pontos a dificuldade do teste de

ressurreigiio (veja a segio sob o titulo A Ressurreiciio, pag. 138).

AMULETOS DE NIVEL TRES
DEFESA DE METAL

Tipo: Ritual

Parada de Dados: Oficios + Amuletos

Dificuldade: 7

Sekhem: 15

Este ritual cria um amuleto similar & Defesa de Madeira. O

poder de protegio do amuleto € tio grande que os objetos metli-

cos tornam:se maledveis, e a extremidade mais préxima do usudrio

amolece ou se esfarela. Em termos de regras, o amuleto adiciona o
nivel da Hekau Amuletos do artesio ao Vigor natural do usudrio
quando este resistir a qualquer dano provocado por objetos metsli-
cos. O portador do amuleto também pode absorver o dano letal
(dificuldade 8) causado por um objeto metilico, mesmo se ele nio
o puder fuzer normalmente.,

Do mesmo modo, a Forga nartural do usudrio aumentard de
acordo com o nivel de Amuletos do artesdo quando o usudrio ten-
tar dobrar e danificar objetos de metal ou usar as mios ou o corpo
para lidar com eles. Portanto, o portador do amuleto poderia apli-
car Forga redobrada so se jogar contra uma porta de ago, mas nio
tentar destrui-la com um machado.

Naturalmente, o uso desta protegiio rem algumas desvantagens.
A mais 6bvia ¢ que até mesmo o contato acidental pode danificar
um objero metilico. Magane

s, portas de carros, ferramentas, Jis-
tolas e coisas semelhantes tocadas pelo usudrio podem envergar ou
cair de suas mios. Pequenos pedagos de metal — ziperes, moedas
soltas — separados do corpo do usudrio por tecido vibram quase
imperceptivelmente, provocando uma sensagio levemente inci-
moda, mas suportdvel. Além disso, os espiritos da natureza normal-
mente se ofendem na presenga de um individuo usando uma
Defesa de Meral.,

DEFESA MAIOR
Tipo: Ritual
Parada de Dados: Oficios + Amuletos
Dificuldade: 7
Sekhem: 18

As Defesas Maiores sio idéni

1 Simples, s6 que
apresentam nivel trés de protegio.
SINAL DE SORTE

Tipo: Feitigo

Parada de Dados: Adivinhagio +— Amuletos

Dificuldade: 7

Sekhem: Nenhum

Este feitigo torna efetivo um dos muitos rituais SUpersticiosos
para melhorar o sorre de alguém. A guantidade de sucessos obtidos
indica o nimero de restes com uma dificuldade mais baixa que o
artesfio pode tentar fazer na cena em andamento. A Sorte é uma
amante voltvel. O uso abusivo deste sinal pode se voltar contra a

miimia mais cedo ou mais

.II'LiL‘. (.) Personagem i'-l"\k' er apenas um

Sinal de Sorte ativo por vez,
VEU DE AMAUNLT

Tipo: Ritual
Parada de Dados: Percepeio + Amuletos
Dificuldade: 8

Sekhem: 20

A deusa Amaunet, a contraparte de Amon, er:

deusa d

mvisibilidade, Este amuleto recorre a ela para rornar o usudrio

impos

el de ser detectado por todos os sentidos possuidos ]\e.kss

animais (isto é, visio, tato, '.Nn|ig'.'|0, p;1|;1d-.1|' ou olfato). Até mesmo

as criaturas capazes de assumir formas animais ficam sujeitas 3

magia do amuleto enquanto se encontrarem em sua forma bestial.
As criaturas sobrenaturais desse tipo sio mais inteligentes que a

maioria dos animais e, portanto, mesmo que nio consigam ver a

pessoa que usa o amuleto, ainda podem fazer um teste de Percepgiio

+ Presciéncia (dificuldade 8) e, se bem-sucec

¢ Notar uma
bruma indistinta, No entanto, esse teste nio ajuda a criatura sobre-
natural a compreender aquilo que vé. Se um animal possuir alguma
habilidade mistica capaz de detecrar seres invisiveis, essa apridao

funciona como for apropriado.

Para ativar o amuleto, o portador precisa se concentrar duran-

te um turno e ser bem-sucedido num teste de Manipulagio
Amuletos. Depois disso, os efeitos se estendem pelo resto da cena.
Na verdade, qualquer pessoa com pelo menos um nivel na Hekau

Amuletos pode tocar o amuleto e ativi-lo ou desativi-lo com o

mesmo teste.
ATADURAS DE IMHOTEP
Tipo: Feitigo
Parada de Dados: Medicina + Amuletos
Dificuldade: 6
Sekhem: 1

A maioria dos amuletos oferece protegio contra algum tipo de

mal. Chamadas assim em homenagem ao famoso médico ¢ mistico

MUMIA: A RESSURREICAQO




[mhotep, estas bandagens enfeiticadas podem ser usadas ap6s a
ocorréncia do dano. Ao langar o feitigo, o artesdo inscreve alguns
simbolos misticos num revestimento ou numa atadura. Os melhores
materiais sio panos limpos e secos ou curativos esterilizados, mas aré
mesmo um guardanapo de papel pode ser Gtil numa emergéncia, O
artesio concede & bandagem o poder de reparar o dano do ferimen-
to ao qual é aplicada. Cada sucesso no teste repara dois niveis de
dano por contusio ou um nivel de dano letal. Desde que permane-
¢a sobre o ferimento, a bandagem trata a ferida como se esta fosse
um nivel menos grave para fins de cicatrizagio (veja Dano e
Recuperagiio, pag. 136). Se houver vérios ferimentos, pode ser
usado um curativo diferente para cada um deles. No enranto, a apli-
Cﬂ;flu dL’ ll'l'c'liﬁ tEL‘ uma b':'ll'ld'ﬂgl_‘m a0 mesmo f‘:liml_‘rltl) l‘li"ll) aumenta

a taxa de cicarri

agio. Apesar de niio reparar dano agravado, a taxa
de cicatrizagio melhorada de um curativo pode ser aplicada a um
ferimento agravado. A bandagem perde imediatamente seu encan-
tamento ao ser trocada e ndo adianta tentar reutilizd-la,

AMULETOS DE NIVEL QUATRO
ATADURA DE EBANO
Tipo: Ritual
Parada de Dados:
Dificuldade: 7
Sekhem: 15

Apesar de a maioria das mimias usar amuletos para protegio,

anatologia 4+ Amuletos

alguns deles sio criados para danificar o corpo ou a alma. Este ritual
em particular permite ao artesiio encantar um pedago de bandagem
com feitigos de aprisionamento. Colocadas em volta de um corpo
no qual a alma ainda resida, as bandagens aprisionam o espirito
dentro do khat, Enroladas num corpo cuja alma tenha partido, as
atadur;

s impedem que o espirito retorne & carne. Enguanto as vol-
tas desta bandagem permanecerem no lugar, a alma nio consegui-

T atravessa-las [rara escapar ou reentrar em sua forma fisica.

OLHO DE SEKHMET

Tipo: Feitigo

Parada de Dados: Ocultismo + Amuletos

Dificuldade: 7

Sekhem: 2

A deusa Sekhmet era considerada o olho da vinganga de R4, o
instrumento que destrufa os inimigos do deus-sol. Desenhando o
simbolo do olho da justiga sobre seu préprio olho enguanto langa o
feitigo, o artesio aflige 0 alvo com o julgamento de Sekhmet, Todos
os testes da vitima ficam sujeitos a um modificador igual a +2 na
dificuldade, e € bem mais dificil recuperar-se de ferimentos. A cica-
trizagio de um mortal acontece como se suas feridas fossem duas
categorias mais graves. J& um ser sobrenatural precisa investr duas
vezes mais tempo e esforgo que o normal para restaurar cada nivel
de vitalidade. Os sucessos no teste de Ocultismo + Amuletos indi-
cam a duragiio desse efeito, de acordo com a tabela a seguir, Essa
penalidade persiste mesmo que o artesio que langou o feitigo venha

a4 ser morto.

CAPITULO QUATRO:

Duragfio

uma cena

Sucessos

um dia
uma semana

um més

R R T e

seis meses

BENCAO DE GEB

Tipo: Ritual

Parada de Dados: Sobrevivéncia + Amuletos
Dificuldade: 5

Sekhem: 50

Dizem que Geb eriou o mundo e era pai de Osiris.

e amule-
to canaliza energia para proteger seu portador das for¢as naturais
geradas pela terra. A chuva e o granizo ndo atingem aquele que usa
este amuleto. Os extremos de temperatura, desde o calor do deser-
to até o frio do drtico, ndo tém nenhum efeito. Somente as formas
extremas de dano — tudo o que for considerado agravade, como
um raio ou lava derretida — consegue ferir aquele que usa 0 amule-
to. O nivel da Hekau Amuletos do artesao € utilizado como uma

parada de dados para absorver esse dano, Esse beneficio também
pode ser aplicado contra efeitos meteoroldgicos naturais instigados
artificialmente, como aqueles induzidos pela Hekau Celestial. O
amuleto nio protege contra forgas puramente artificiais que simu-

lam efeitos naturais.

Os efeitos secunddrios das condigoes meteoroldgicas natura

também podem causar alguma dificuldade para o usudrio, apesar de
nio se compararem ao grau de dificuldade enfrentado pelo infeliz
que nfio possui a Béngiio de Geb, Uma avalanche ou um deslizamen-
to de terra pode soterrar o portador do amuleto, mas ele pode recor-
rer A forga do ralisma para se libertar. O nivel de Amuletos do arte-
sio € aplicado como dados adicionais as tentativas do personagem
de se livrar de condigdes perigosas, como nadar contra a furiosa cor-
renteza de um rio, desviar-se de escombros em queda e assim por
dianre. Observe que o amuleto nfio protege o usudrio de suas pré-
prias agoes. Ele ainda pode se afogar se ficar cansado antes de alcan-
car a praia. E possivel que ele nio sinta o calor do deserto, mas ainda
pode morrer de sede. Ele tem mais facilidade para cavar uma saida
depois de soterrado por um deslizamento de pedras, mas pode sufo-

car se nio se libertar antes de seu suprimento de ar chegar ao fim.

GRANDE VEU DE AMAUNET

Tipo: Ritual

Parada de Dados: Percepgio + Amuletos

Dificuldade: 8

Sekhem: 50

Cln'l'lll {.l.llZ O nome, este '("“Ul-L'lU 6 uma \'t’l’ﬁ'—l(\ I'I'I'dll-‘i pndur:‘ﬁa Llll
talismd de nivel trés. O Grande Véu torna aquele que o usa impos-
sivel de ser detectado pelos sentidos de qualquer ser vivo: visao,
tato, audigio, paladar ou olfato. Em rermos de jogo, “ser vivo”
inclui até mesmo as criaturas sobrenaturais dotadas de um arreme-
do de esséncia vital, como os vampiros. Os caddveres ambulantes

nao estio sujeitos aos efeitos deste amuleto, nem as entidades

PALAVRAS DE PODER




GoababanatanIbsIbandnaLs

incorpdreas, como os fantasmas e os espiritos da natureza, As habi-
ldades misticas capazes de detecrar seres invisiveis funcionam
como for apropriado. Em outros aspectos, o Grande Véu funciona

exatamente como seu L';|u|\*'.l]|:nn.‘ de nivel trés.

TALISMA SUPERIOR
Tipo: Ritual
Parada de Dados: (
Dificuldade: 7
Sekhem: 30

Cada Talisma Superior concede ao portador um bonus de dois

os -+ Amuleros

pentos num Atributo especifico, desde que o usudrio use o talisma
Junto ao corpo. Bmooutros aspectos, tem a mesma ['\mg-{m do

Talisma Inferior.

DEFESA SUPERIOR
Tipo: Ritu
Parada de Dados: Oficios
Dificuldade: 7
Sekhem: 40

As Defesas Superiores apresentam nivel guatro de prote

|'\[IIIIE|.‘|.'OS

Em outros aspectos, elas tém as mesmas fungoes das Defes

Simples.

AMULETOS DE NIVEL CINCO
FIVELA DE (SIS
Tipo: Ritual
Parada de Dados: Cicultismo
Dificuldade: 5
Sekhem: 50

O artesdo da a este amuleto o forma de uma presilha de sand4-

- Amuleros

lia, pois

sa € a origem do ankh. A fivela concede a protegio da
deusa Isis e combate todas as magias hostis com nivel cinco de pri-
tegdo, Essa protegiio abrange todas as formas de magia: n Hekau das

propring man a “magia verdadeira” que os magos mortais utili-

zam ¢ até mesmo a “mq

sia do sangue” dos vampiras. A Fivela de

Isis ¢ frigil ¢ pode ser facilmente danificada, exatamente como
todos os amuletos.
TALISMA MAGNIFICO
Tipo: Ritual
Parada de Dados: Oficios + Amuletos
Dificuldade: 5
Sekhem: 75

Talisma Magnifico funciona de maneira idéntica 2 um

Talismd Inferior, mas adiciona trés pontos a um Atributo especifi-
coenguanto o usudirio estiver usando o amuleto. Lembre-se de que

os dotes de Hekau baseium-se na pontuagio maxima dos morrais,

que nao pode ultrapassar cinco pontos.

DEFESA MAGNIFICA
Tipo: Ritual
Parada de Dados: Oficios + Amuletos
Dificuldade: 3
Sekhem: 50
As Defesas Magr
apresentam nivel cinco de proregio.

cas s30 idéntic : Defesa Simples, s6 que

ESCARAVELHO DA MORTE

Tipo: Ritual

Parada de Dados: Oficios + Amuleros

Dificuldade: 7

Sekhem: 30

Apesar de o usudrio carregar este amulero em seu corpo fisico,
o escaravelho protege a alma durante sua estada no mundo espiri-
tual. O L

o dano gue o espirito da mdmia sofre no mundo subterrineo. Es

welho da Morte redireciona para o khar (corpo) todo

a

protegio pode prolongar o tempa passado na condicio de morto,

mas ajuda a garantir a sobrevivéncia definitiva do Amenti a0 man-
ter sua alma intacta. O espirito da mamia nio ganha protegao adi-

1 l'm".]:T.ll).

cional de outros amuletos que seu corpo porventura estej:

mas esses talisy

s podem proteger o khar do dano transferido pelo
escaravelho, desde que os mesmos apresentem as habilidades

defensivas adequadas. A alma nio pode mais transferir dano para

um corpo reduzido a P (veja pag. 136). Depois disso, todos os ata-
| pag I

ques desferidos contra a alma em Duat t2m efeito normal.

DEFESA DE PERMANENCIA
Tipo: Ritual
Parada de Dados: Oficios + Amuletos
Dificuldade: 7
Sekhem: 100 + ritual relevante
E:

permanentemente ao objeto qualquer

a poderosa defesa ¢ inscrita sobre um amuleto para vir

ito pré-existente. A Defesa
de Permanéncia ¢ aplicada (normalmente no verso do objeto) no
MOMmento em gue o artesdo cria ou recarrega um outro ricual de
Amuletos. Como a Defesa de Permanéncia também é um rirual, adi-
§

igidos pelo outro ritual, o que inclui o investimento de dias,

cione o fempo nec A0 € 0 custo aos valores

drio para sua realiz

Sekhem ¢ sucessos conforme determinado na respectiva descr igao.
Depnl:. dis:-u, O artesio ndo prc(‘isﬁ mais recarregar !:\'r'.udlczum_'n'.l-
o outre pader do amuleto, O dote mistico do amuleta permanecerd
ativo por toda a eternidade, a nio ser que o amuleto seja destruido.

A fim de contribuir para a longevidade do amulero, o Defesa de
Permanéncia também concede um poder de absorgio de dano igual
a0 nivel da linha do ritual fundamental do talisma. Portanto, uma

Defesa de Metal permanente tem um valor toral de absorgio izual a

i uma Béngio de Geb permanente rem absorgio igual a qua-

tro. Essa parada de dados se aplica o qualquer dano direcionado con-

tra o proprio amuleto, nfio importa sua origem. O portador nio se

le modo algum dessa capacidade de absor

benefi gia de dano.

Como poucos artesios chegaram ao nivel de maestria nece

rio para cri

amuletos permanentes, poucos talismas do antigo

Egito conservaram suns propriedades misticas até o era atual,

MUMIA: A RESSURREIC AO
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ATADURAS DE OSIRIS
Tipo: Feitigo
Parada de Dados: Medicina + Amuleros
Dificuldade: 7
Sekhem: 2
A influéncia de Osir
Esse grande dominio da arte se reflete nesta versio mais potente

sobre a vida e a morte & incomparavel,

das Ataduras de Imhotep. Quando aplicada a um ferimento, a ata-
dura repara um nivel de dano para cada sucesso obtido, mesmo no
caso de ferimentos agravados. Na verdade, as Ataduras de Osiris

reparam em primeiro lugar os niveis agravados de dano. Se o usug-

rio deixar a atadura sobre o ferimento, a bandagem tratars a ferida
como se esta fosse trés niveis menos grave para fins de cicatrizagio
{veja Dano e Recuperagiio, pig. 136),

CELESTIAL

O sol e o lua, as estrelas e os planetas — na verdade, todos os
ificado
ia egipcia. Os astrélogos e os celestinos ha muito

corpos celestes e seus movimentos — apresentam um s

importante na magi
tempo aprenderam a ler as constelagdes em busca de sinais favord-

veis, a moldar as condigaes meteorolégicas e a invocar a providén-

cia di

Assim como o céu circunda todo o globo, a Hekau Celestial
também abrange dreas vastas. Uma mdmia habilidosa & capaz de
dar forma a tempestades, criar pragas e prever horéscopos que afe-
tam individuos, linhagens familiares ou até nagoes inteiras. Mesmo
0s niveis mais baixos da Hekau Celestial apresentam um poder
espantoso. A magia celestial pode ter um campo de aplicagiio muito
mais ample do que qualquer outra forma de magia. Um celesting
talentoso pode empregar os poderes dos céus para modelar o
ambiente de acordo com suas necessidades. Ele pode recorrer aos
proprios deuses para coligir as tendéncias do fururo. Fm geral, ndo
¢ facil invocar esses poderes. A maior parte da Hekau Celestial
requer rituais elaborados e demora muito tempo para se materiali-
zar, pois & mimia forga o alinhamento de forgas espantosas. Em ter-
mos de jogo, o tempo de execugio de uma magia celestial ¢ de uma
hora para cada nivel do ritual,

O celestino niio precisa de um laboratério nem de instrumen-
tos arcanos para produzir sua méigica. Embora um ambiente tran-
qiilo e algum material de referéncia possam ajudar, wdo o que a
mimia precisa para completar um ritual é sua compreensao mfsti-
ca dos préprios céus. O astrélogo celestial precisa ter um conheci-
mento avangado das constelagdes, dos nomes secretos e dos signi-
ficados dos planetas, do lugar dos deuses e das forgas titanicas con-
rra

s quais ele luta. Clamar aos céus exige que a mimia apele a
entidades muito mais poderosas do que ela mesma e que s6 aten-
dem a siplicas dignas. Um celestino nem sonharia em mover a terra
e 0 sol sozinho. Ao contrério, ele implora a intercessio dos deuses
que, entdo, respondem de acordo com seus pedidos. Nem todas as
miimias acreditam nesses deuses ou em suas intercessoes, mas todos
aqueles que praricam a magia celestial demonstram sua fé com

essas preces. Mesmo assim, os deuses continuam a ser entidades

coloss

I5 ¢ misteriosas responsiveis pelo mecanismo que move as

estrel

COMO INTERPRETAR
CONDICOES METEOROLOGICAS

A capacidade de controlar as condigdes meteorolégicas cria
possibilidades dramdticas e o potencial para abusar da situagao,
Alguns jogadores poderiam argumentar que a capacidade de criar

um furacio coloca a magia celestial muito acima das outras linha

Sem dévida, exige cautela, tanto da parte do jogador quanto do
Narrador, o fato de que a mimia recorre is forgas da natureza em

vez de direcionar suas proprias energias

para um foco especifico.
Nio se deve impedir que o jogador leve seu personagem a criar
alguns efeitos convenientemente impressionantes, nem o Narrador
deve policiar todo e qualquer uso de Hekau.

Produzindo efeitos emocionantes, mas equilibrados, o.jogador e

o Narrador cooperam para criar historias divertidas. Se ajudar, con-
sidere que a mimia mais influencia do que controla as condigoes
meteorolGgicas. O jogador descreve o que deseja que seu persona-
gem faga, desde efeitos breves, apesar de drésticos — tempestades
de verdo, granizo, mares revoltos — até efeitos discretos, mas dura-
douros — garoas, brisas suaves, condigoes amenas, Fm seguida, o
jogador gasta Sekhem e faz o teste apropriado. Os efeitos terminam
depois de uma série de turnos ou até mesmo horas, dependendo do

efeito desejado ¢ da escala da alteragio necesséria. Depois de for-

mados os padroes meteoroldgicos, o Narrador assume o controle e

descreve os resultados com deralhes dramiticos. Os resultados
gerals atém-se a0 que o jogador descreveu, mas o Narrador pode
usar de licenga dramética para promover a hist6ria. A mamia pode
conjurar uma tempestade violenta para langar raios sobre um
encrave de vis servidores de Apophis, ¢ entio descobrir que desen-

cadeou involuntariamente o aguaceiro torrencial que inundard a
cidade vizinha,

Lembre-se de que o astrélogo no cria as condigdes meteorolé-
gicas a partir do nada, Os padroes meteoroldgicos ndo se alteram de
uma hora para outra e acabam influenciando uma regiio muiro
maior, mesmo que quase imperceptivelmente. Um efeito pequeno
— uma mudanga sabita na temperatura da sala ou uma brisa suave
— pode se fazer notar rapidamente, niio importam as condigdes do
momento; mas criar uma tempestade num dia de céu claro pode
levar horas, no minimo, mesmo depois de completado o ritual.
Além do mais, as alteragdes das condicoes meteoroldgicas nao
podem ser desfeitas num piscar de olhos. Até mesmo os efeitos de

uma tempestade cancelada podem perdurar.

Imagine as condigoes meteoroldgicas como a superficie de um
lago: a Hekau Celestial é como uma pedra arremessada na dpua.
Um seixo vai ricochetear na superficie, provocando uma pequena,
mas perceptivel, série de ondulagoes, Uma pedra maior vai afundar,
provocando ondas mais nitidas ¢ mais draméricas, As operagies de
sucesso geram ondas, mas uma falha critica no teste de Hekau pode
15 ondas contra a mimia,

jogar e

CAPITULO QUATRO: PALAVRAS DE PODER




Movendo sua mio em circulos concéntricos sobre a superficie

CE]_‘ESFI-'IAI_. L-)E, NIVEL uM de um corpo d'a

B ou desga lentamente em resposta a seu cintico continuo, A dgua
ACALMAR

Tipo: Feitigo da no ritual, O nivel da dgua se altera por causa das pegue-

1, 0 astrélogo faz com que o nivel do mesmo suba

permaneceri nesse estado er

Juanto a mimia continuar concentra-

Parada de Dados: Ocultismo + Celestial rarés criadas pelo celestino, Um lago ou riacho
Dificuldade: 6 anu subir ou descer alguns metros, mas a alrera-
Sekhem: | ¢io do nivel da dgua do mar pode ser imper-

Com uma simples declaragio, o celes- ceptivel a olho nu.

tino anula as condigdes mereorolGgicas A mudanga no nivel da dpua nio
adversas a menos de um metro de dis- necessariamente separa as dguas nem
tincia. O vento se desvia, a chuva inunda certas dreas, mas pode induzir

muda de dilccﬁﬂ ou pira, e fr'ﬂj_:m:‘!l- uma grande ]‘J}LI\.[EI[]I‘Z:I no curso de um

tos de rocha niio o atingem. Até rio, fazer transbordar uma represa ou

mesmo  fendmenos  nio-naturais, arruinar a irrigagio. [sso pode ter um

como chuvas de ris ou de enxofre, impacto tremendo na ecologia local,

sio rebatidos pelo escudo meteorols- pois perturba a vida selvagem, inunda

pico da mimia. A mimia sente, no as terras baixas e arrufna colheiras

méximo, uma fina neblina em meio inteiras. Sendo assim, o Narrador é

ao mais forte temporal. O efeito dura encorajado a se mostrar criativo e

uma cena, razodivel guanto d influéncia que

Acalmar também pode reduzir a Controlar as Aguas pode ter sobre o
intensidade das condigdes meteoro- ambiente.
légicas sobre uma drea maior. O
SUSPENDER AS ESTRELAS
Tipo: Ritual
Parada de Dados: Ocultismo
Celestial
Dificuldade: Varidvel
Sekhem: Especial

E

dlll’:i[)

astrologo estende sua influéncia para
cinco metros por nivel de Hekau
Celestial. Em lugar de desviar condi-
¢oes adversas, Acalmar as ameniza,
Reduz a chuva forte a um chuvisco,
transforma o granizo lancinante em

1 peral, os efeitos freis tém

neve fofa, acalma as dguas revolras

ou |'|"r\l\.‘-!llil'i”'d 08 Ventos "lll"ll\.“l\.\' em a0 I-.l”'l.l[:'i(_l;l. mas uma mamia

tais voltam a se reafirmar quando o

sas estdveis. As condigbes ambien- nunca sabe quando um pouguinho de

magia pode vir a calhar. Suspender as

celestino passa e, portanto, as ondas strelas permite ao celesting vincular

€ 08 ventos 1(.‘]“"](,‘5['“0505 \"ﬂlr'ﬂf&_ﬂ.l d um li[ll;il {l‘..‘ I'Il.‘k':]l] a eventos Li.'ll.'h-
se agitar assim que a mimia se for. tiais, de modo a poder evoci-lo poste
Ao contririo da aplicagio deste feiti- riormente. A mamia realiza este ritual
i,'.“ comao l_‘-\-C“dl“, npulmﬁ 05 I(L'l'lﬁl'l.'l.(‘- {.lt’ uma ]1\'!1".] e llL'PUI\‘; executa O oulro

nos naturais podem ser acalmados que deseja retardar.

O jogador faz os

desse modo. Os ventos evocados por testes e gasta o Sekhem da maneira

meio de Hekau e a tempestade espi- apropriada. lsso inclui gastar um

ritual que ainda assola Neter-khertet ponto de Sekhem para Suspender as

nio podem ser amenizados dessa Estrelas. Se a Hekau subsegiiente

maneira. tiver sucesso, seus efeitos nio se

Ltl_'.\'t‘.]'lt.".l\l\‘ilr':lil no mesmo nstante.

Em vez disso, permanecerio contidos

CONTROLAR AS AGUAS
Tipo: Ritual

Parada de Dados: Ocultismo + Celestial
Dificuldade: 7

Sekhem: 2

entre as estrelas. A teia do érer prende
a energia até a mimia reclamd-la.

O ritual permanece de prontidio no
méximo durante um dia para cada sucesso
no teste de Suspender as Estrelas, e a dificul-

dade ¢ igual & prépria dificuldade do ritual que




serd suspenso (ou 8, no caso de rituais com dificuldades direciona-
das, como um efeito da Hekau Necromancia que usa a Forga de
Vontade da alvo). Acionar o ritual suspenso exige o investimento
de mais um ponto de Sekhem ¢ um teste de Ocultismo + Celestial
(dificuldade 7). O sucesso ativa a Hekau armazenada no mesmo
turno, como se fosse o efeito de um feitigo-padrao com duragao de
um turmno. Uma falha acaba dispersando a energia do ritual sem
outros efeitos, mas uma falha critica pode fazer com que a energia
da Hekau volie-se contra a desaforrunada mémia.

A miimia pode retardar qualquer ricual que ela j tenha apren-
dido, mas s6 pode fazer isso com um ritual por vez. Além disso,
Suspender as Estrelas tem de ser realizado ao ar livre, com o céu
hem & vista (apesar de poder ser executado a qualquer hora do dia
ou da noite).

OCULTAR AS ESTRELAS

Tipo: Ritual

Parada de Dados: Ad
Dificuldade: 6
Sekhem: Nenhum

Apesar do nome, este feiti¢o nio altera de faro o firmamento, ¢

nhagio + Cele

sim protege a mimia das forgas celestiais. Ao turvar as dguas eré-
reas, por assim dizer, o astrélogo se protege de possiveis adivinha-
¢oes com propdsitos malignos. Seus vinculos com o firmamento
tornam-se obscuros, o que frustra qualguer tentativa de localizd-lo
por meio de métodos divinatGrios. Como alternativa, a mimia pode
langar este feitico sobre outra pessoa, que precisa estar presente
durante todo o ritual,

Os sucessos obtidos neste ritual pelo jogador que interpreta a
mimia sio subtraidos dos efeitos divinatérios ou de rastreamento
que tém como alvo o beneficidrio do ritual. Um sucesso é descon-
tado do ritual toda vez que alguém executar um processo divinaté-
rio contra o individuo, até as tltimas reias de obscuridade se des-
fazerem., O celestino nde pode langar este ritual mais de uma vez
para se esconder completamente. Apenas os resultados do feitigo
mais recente tém efeito,

MAGIA METEOROLOGICA SIMPLES

Tipo: Ritual

Parada de Dados: Ocultismo + Celestial

Dificuldade: Varidvel

Sekhem: Varidvel

Com o tempo, a mimia passa a alterar o rumo das proprias con-
digbes meteoroligicas. No comego, o astrélogo tem apenas um
pequeno controle. Ele consegue afetar ventos brandos, criar um
nevoeiro numa érea limitada e ajustar ligeiramente as condigbes
vigentes. A medida que vai ganhando mais experiéncia, o celestino
aprende a evocar ou suprimir tempestades, gerar imensas frentes
climéticas, convocar tornados e realizar outros proezas impressio-
nantes de manipulagio meteoroldgica.

O celestino pode usar a Magia Meteorolégica Simples para

conjurar uma perturbagio pequena e repentina — uma brisa fres-

cat, uma queda de temperatura na sala, um lampejo de aurora bo-

real — ou uma leve alteragio do ambiente local — umedecer um

jardim de estufa, encorpar ligeiramente as nuvens, gerar um
nevoeiro sombrio. Nenhuma dessas opgoes causa dano, mas gual-

quer uma delas pode facilmente tornar uma drea mais conforrivel

ou extremamente desagraddvel.

Todos os efeitos da Magia Meteoroldgica fazem referéncia &
tabela a seguir para determinar a dificuldade e o custo em Sekhem
dos efeitos desejados, Para poupar tempo ao celestino arrojado,
algumas das escolhas mais comuns de Magia MeteorolGgica
Simples sio descrivas resumidamente nesta segio. A dificuldade e o

ida

custo em Sekhem para cada opgio presume que o ponto de pa
do personagem seja um dia tipico de verdo num lugar de clima tem-

perado sobre uma drea pequena (média de 25° C, umidade mode-

rada e qu;mlid::d: infima de nuvens sobre uma vila),
Nevoeiro (dificuldade 9, Sekhem 2): Uma camada baixa de
névoa sombria prejudica a visio ¢ abafa o som. Este efeito impoe

uma penalidade igual 2 +1 2 dificuldade de todos os rtestes de

Percepgio baseados em visdo e audigdo, e limita o alcance da visao
a cem metros (o Narrador pode reduzi-lo ainda mais se o jogador
obtiver um nitmero significativo de sucessos). O alcance efetivo de
ataques & distancia ¢ limitado da maneira que for apropriada.
Brisa leve (dificuldade 4, Sekhem 1): Surge uma brisa suave a
partir da diregio predominante do vento. A brisa afasta odores for-
tes, aumenta a visibilidade na cerragio e impde uma penalidade
isual a + 1 2 dificuldade dos testes de Percepgio baseados no olfato.
Pequena mudanga de temperatura (dificuldade 5, Sekhem 1):
Uma leve alteragio no ambiente captura mais calor ou entiio per-
mite que este escape, elevando ou baixando a temperatura local em

até 10° C durante o resto do dia.

IMAGENS NO VENTO
Tipo: Feitigo
Parada de Dados: Adivinhagio + Celestial
Dificuldade: 6
SEkhEm: \‘C”!u"ll

Este fei

o habilita o astrélogo a entrar em sintonia com o
fluxo das condigies meteoroldgicas. No nivel mais bisico, este fei-
tigo permite & miimia saber com um grande grau de precisio quais

serdo as condigoes do tempo durante um ndmero de dias igual a

guantidade de sucessos obtidos pelo jogador.

O mais notivel ¢ que a mdmia pode extrair das correntes de ar
locais informagoes detalhadas a respeito do terreno sobre o qual o
vento passou. A brisa sussurra seus segredos para o celestino, pin-
tando um retrato abrangente da regifio a barlavento. O grau de
detalhamento depende do nimero de sucessos obtidos pelo joga-
dor. Um sucesso revela a topografia bisica e sinais da aproximagio
de um pequeno nimero de individuos. Trés sucessos informam a
distiincia, o niimero de alvos ¢ uma configuragio mais detalhada do
terreno, Cinco sucessos discriminam géneros especificos e forne-
cem deralhes sobre o equipamento carregado pelos individuos que
se aproximam. O astrélogo ndo € capaz de perceber coisas que este-

jJam a sotavento, m

aplicando outra magia celestial, como a

Magia Meteorologica, ele consegue mudar a diregio do vento para

PALAVRAS DE PODER



trazé-lo até onde ele se encontra, ndio importa de onde a brisa se

origime. Usado desse modo, o efeito abrange uma firea peguena

{0 deus da subedoria) encerra um conhecimento eterno. Os seres

inferiores sio capazes apenas de vislumbrar alguns dos segredos

(vejn a tabela de Magia Meteoroldgica) e dura uma cena.

CELESTIAL DE NIVEL DOIS

LIVRO
Tipo:

Parada de Dados: Adivinhagio +
Dificuldade: 7
Sekhem: |

Os pressigios celestes revelam todas as coisas. O Livro de Tot

contidos nele, mas essa sabedoria geralmente traz grande esclarec-
imento.
Apesar de uma mamia poder usar outras adivinhagoes celestiais

para ler o futuro, o Livro de Tor permite ao astrélogo vislumbrar os

segredos guardados por uma pessoa ou encerrados numa situagio

DE TOT

no mesmo instante. A momia simplesmente fecha os olhos (ou

Feitico passa uma das mios diante deles) e murmura uma frase mistica para
Y

Celestial acolher a sabedoria de Tot. Depois disso, a mimia adguire nma
| 1

consciéncia sobrenatural das cercanius. Ela & capaz de distinguir
vultos escondidos, portais ocultos ¢ aré mesmo entidades sobrena-

turais invisiveis. A mimia exibe uma consciéncia soberba das coi-

MAGIA METEOROLOGICA -

Esta rabela resume os efeitos que o uso dos diferentes niveis de Magia Meteorologica torna possivel. O tempo necessirio
para as condigdes meteoroldgicas se alterarem de maneira condizente com a mudanga desejada € de uma hora para cada nivel.
Acrescente o5 niveis de dificuldade para cada mudanca de acordo com o nivel apropriado da magia: portanto, usar Magia
Meteoroldgica Inferior para produzir uma mudanga pouco significativa na temperatura de uma cidade pequena durante um
dia tem dificuldade igual a 5. ;

A méxima dificuldade possivel € 10 (lembre-se de que obter 10 no dado é sempre um sucesso). Quando um efeito elevar a
dificuldade cumulativa acima de 9, adicione um sucesso ao total necessario em vez de aumentar o ndmero-alvo. Os traves-
soes indicam que uma mudanga dessa magnitude ¢ impossivel com o nivel indicado de Magia Meteoroltgica.

O custo em Sekhem é de um ponto para efeitos de dificuldade igual ou inferior a'5, dois pontos para efeitos de dificuldade
entre 6 ¢ 9, e trés pontos para uma dificuldade igual a 10.

CONDICOES ~ NfVEL DA LINHA DE HEKAU CONDICOES  NfVEL DA LINHA DE HEKAU

Efeito Efeito

Meteorol6gico ©  Simples Inferior Menor Maior Superior Meteorol6gico Simples Inferior Menor Maior Superior

Mudanga na umidade: Ventania - - — 2 2

Leve 2 2 2 1 1 Furacio - e - - 2

Pequena — 2 2 2 1 Mudanga na diregfio do vento:

Moderada — —_ 2 2 2 10 graus | 1 1 | 1

Significativa - — - 2 2 20 graus - L 1 1 1

Exagerada —_ — — — 2 45 praus — — | 1 |

Aumento ou diminuigio da cobertura de nuvens: 90 graus el — — 2 2

Leve 2 2 1 1 0 180 graus — - - - 2

Pequena 2 2 2 1 1 a:

Moderada - 2 2 2 1 Vila pequena 1 1 0 0 0

Significativa . - 2 2 2 Cidade pequena 3 ] I 0 0

Exagerada - - — 2 2 Cidade grande 5 2 1 1 0

Mudanga de temperatura Do tamanho de Rhode [sland

+/—=59C 1 1 1 1 1 e 4 3 1 |

+ = 100C - 2 2 2 1 Do tamanho da Califérnia

Hof 1590 —_ — 2 2 2 — — 5 2 1

+.f=200C - — - 2 2 Do ramanho da América do Norte

+/—25°C - — - — 2 — — — 4 3

Mudanga na velocidade do vento: Um hemisfério - — 5 +

Brisa suave 1 1 1 1 L Global — — — — 5

Brisa constante — 1 1 1 1 Duragfio:

Vento forte - — 1 1 1 Haras 1 | 1 | |
Dias 3 3 3 2 2
Semanas 5 5 5 4 4

MUMIA: A RESSURREICAQ




$A8 que acontecem a seu redor, De fato, essa consciéncia ndo é sim-

r plesmente uma intensificagio dos sentidos, e sim uma revelagio de
segredos e subrextos,

Durante o resto da cena, a mdmia pcrcebe automaticamente
elementos escondidos ou ocultos a seu redor. Esse conhecimento
secreto permite-lhe dererminar padroes escondidos com precisio

(embora possa nio saber o que significam), e a mamia

nio se deixa surpreender por nenhum tipo de dissi-
mulagio nio-sobrenatural. Para detectar um
ohjeto oculto por meios sobrenaturais, o joga-
dor que interpreta a mimia faz um teste
resistido de Percepgiio + Prontidao (difi-
culdade 5 + nivel do poder do indivi-
duo) contra Manipulagio + Léabia (difi-
culdade 7).

MAGIA METEOROLOGICA
INFERIOR

Tipo: Ritual

Parada de Dados: Ocultismo +

Celestial
Dificuldade: Varidvel
Sekhem: Varidvel

A medida que aumenta a sintonia
do celestino com os céus, sua habilidade
de manipular as forgas da natureza tam-
bém cresce. Com Magia Meteorolégica
[nferior, a mimia é capaz de aperfeigoar
suas obras anteriores e criar efeitos mais
nitidos e em maior escala.

Como no caso da Magia Meteoro-
légica Simples, a tabela anexa relaciona
as virias dificuldades e os custos em
Sekhem para se obter os efeitos deseja-
dos. Alguns exemplos sio descritos de
maneira resumida a seguir. As dificulda-

des e os custos em Sekhem t8m como
pressuposto que as condigoes bésicas
sejam um dia tipico de verio num lugar
de clima temperada sobre uma drea

pequena {média de 25° C, umidade

e cobertura parcial de nuvens
a).

Tempestade de poeira ou de areia
(dificuldade 7, Sekhem 2): Ventos for-

m a camada superficial de terra

mc H.'L‘

sobre uma vil

ou areia solta do local para simular os
efeitos de um nevoeiro.

Chuva fraca (dificuldade 6, Sekhem
2): Apesar de nido ser uma rempestade
com forga total, a precipitagio ainda ¢ sufi-
ciente para reduzir a visibilidade tanto quan-

to um nevoeiro. Além disso, fica mais

dificil dirigir vefculos em estradas molhadas e, portanto, aplica-se
uma penalidade igual a +1 & dificuldade de todos os testes de
Cundug;‘in,

LER AS ESTRELAS

Tipo: Ritual
Parada de Dados: Adivinhacio + Celesrial
Dificuldade: Especial
Sekhem: Nenhum
As estrelas guardam muitos segredos,
entre 0s quais estd a chave para as fraquezas
de um oponente ou os momentos propicios
para a magia. Leituras astrolégicas cuida-
dl)h'&

sepredos dos céus e usi-los a seu favor ao

permitem 3 mdamia desvelar os

langar/realizar outros feitigos/rituais de
Hekau. O astrélogo descobre as motiva-
¢oes dos deuses e adapta sua Hekau de
modo a tirar proveito das forgas prepon-
derantes.

Depois que o person realizar

este ritual, 0 jogador que o interpreta
fard um teste de Adivinhagio (sem
nenhum Atributo correspondente) con-
tra a dificuldade de um efeito da Hekau
subsegiiente. Os sucessos serdo adicio-
nados & parada de dados do feitigo ou
ritual final. Digamos que um astrélogo
queira realizar Ler as Estrelas seguido de
ral com difi-

Ocultar as Estrt_'hls, um ri

culdade igual a 6. O jogador faz um teste

de Adivinhagao (dificuldade 6) e obtém
dois sucessos, adicionando, portanto,
dois dados 3 parada que langard para
realizar Ocultar as Estrelas.

Uma falha critica ao Ler as Estrelas

faz com que a mimia interprete os pres-
sigios de maneira incorreta, o que sub-
trai um dado do efeito

O Narrador também pode decidir

hseq[lenle.

que esta Hekau revela momentos espe-
cificos ou lugares de importincia. O
celestino que se muda para um determi-
nado lugar ou aguarda o momento apro-
priado pode obter um dado adicional no
langamento da Hekau subseqiiente.
Quando uma mamia realiza Ler as
Estrelas, o Narrador pode decidir que o
langamento subsegiiente de Suddrio da
Morte serd mais eficiente se a mimia exe-
cutd-lo durante o pér do sel, logo apés um
funeral num cemitério do outro lado da
cidade. O jogador que interpreta a mamia




wode ganhar um dado adicional para o langamento do feitico se o
I B F Yy

personagem satisfizer essas condicoes,
SAHU-RA
Tipo: Feitico
Parada de Dados: Aparéncia + Celestial
Dificuldade: 6
Sekhem: |
U

leva apenas um instante para ser evocado. Com este feitigo, a

encantamento simples, mas impressionante, o Sahu-Ra

mimia veste o manto de Rd, que brilha com a magnificéncia do

deus-sol,
Cada sucesso obrido nesta Hekau .\'impies faz o celestino brilhar

com o esplendor da luz do sol durante um turno. A luz se estende

a apenas alguns metros da mamia, mas possui as qualidades do bri-
lho suave e natural emitido pelo sol, llumina lugares escuros, real-
¢a a presenga da mimia, fere vampiros e assim por diante.

Em termos de jogo, um vampiro sofre um nivel de dano agrava-

do para cada turno em que for atingido pelo brilho. Se vocé estiver

usando as regras de Vampiro: a Mascara, trate o vampiro como se
ele tivesse sido atingido por luz solar indireta e encoberta

(Vampiro, pig. 232).

MURMURIOS NO VENTO
Tipo: Feitigo
Parada de Dados: Adivinhs
Dificuldade: 7
Sekhem: Nenhum
“sta Hekau é ¢

melhante a Imagens no Venro, mas o astrélogo

recolhe sons carregados pelo vento. Ao manipular a brisa com
barlaven-

poder mistico, o mamia extrai as palavras pronunciadas

to. s sucessos obridos no teste indicam o éxito da mamia ao iso-

lar a confusio de vozes diferentes em conversagdes distintas e sepa-

radas, Apenas a mimia ouve esses sons. Aqueles que estiverem a

seu lado escutario apenas um murmirio estranho. Murmirios no

Vento 56 traz os sons de barlavento, embora o celestino possa usar

outra magia para mudar a diregio da brisa da maneira que lhe for

conveniente. E mais simples ele ajustar sua posigio para ficar a
sgtavento dos sons que deseja ouvir. O efeito abrange uma frea

pequena (veja a tabela de Magia Mereoroldgica) e dura uma cena.

CELESTIAL DE NIVEL TRES
INVOCAR AS ESTRELAS

Tipo: Ritual

Parada de Dados: Ocultismo + Celestial

Dificuldade: 5

Sekhem: 2
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atrair as estrelas, ou pelo menos os corpos celestes ao alcance da

miimia. O celestino emite invocagoes para Nut e ora pela interven-
¢io do céu na terra. Ao fim do nrual, o firmamento responde. Caem

chuvas espetaculares de meteoros, que destroem estruturas ¢ devas-

ram um local designado pela mimia até rransformi-lo em ruinas,

(j.\ l'l'l\.’['l,‘l!l'i‘l]i Cllllj'lll'lll.iﬂﬁ FU[ esta ] ll_'l\'.'rlll I\lJ\,l\.‘I'I] '.In.]ll‘,‘:il' uma
drea com o ramanho méximo de uma pequena vila, Apesar de
pequenos (do tamanho de bolas de golfe), os meteoritos se chocam

s, atra-

com uma velocidade espantosa, despedagam objetos fri

vessam os tetos de carros ou as coberturas de madeira ¢ matam os

infelizes surpreendidos em campo aberto ou sem protegio sulicien-

te contra a ira dos céus. Em brasa, devido i travessia da atmost

os meteoritos incendeinm praticamente qualquer substincia i
mivel que porventura venham a atingir. Devido & combinagio

dessa barragem de artilharia com os incéndios subsegiientes, qual-

quer pessoa que se encontre na area sofre um nivel de dano agra-

vado por turno. Essa verdadeira saraivada dura uma quanridade de

minutos igual ao nivel de Equilibrio da mamia,

FORMAS DIVINAS
Tipo: Feitigo
Parada de Dados: Medir:
Dificuldade: 8
Sekhem: |

Um vinculo com as forgas celestiais implica um lago com as

o + Celestial

divindades responsdiveis por elas. Um :1.\'|:r(1|n<,_:u nao 50 € capaz de
manipular o firmamento como também pode pedir inspiragio aos
deuses. A mimia clama aos deuses para que eles se agitem dentro

de seu espirito e estimulem a qualidade divina a se manifestar.

QO celestino compde uma prece curta para uma divindade do
pantedo egipcio, embora ainda se discura se o deus realmente res-
ponde a essa oragiio. Nio importa sua fonte, a magia tem uma fun-
¢io imediata: fazer a mimia manifestar algumas caracteristicas
divinas que aumentam um Atributo condizente com a divindade
convacada. Portanto, suplicar a Geb (deus da terra) poderia elevar

o Vigor da mimia, enquanto invocar a forma de Prah, o Criador,

poderia aumentar sua Inteligéncia ou sua Percepgao (hd uma lista

g 1Z),

O ndmero de sucessos obtidos pelo jogador determina quanto o

das principais divindades egipeias i p

Atributo aumenta, O personagem recebe um ponto de Arributo adi-

cional se obtiver trés suces

S OLL e nos e ;ill!hil mals (Lﬂ'i.\' ["(Jﬂ[\).‘i
de Atributo para acrescentar a uma tnica Caracterfstica ao conse-

uir quatro suce

»s ou mais. O efeito se estende pelo resto da cena.

Formas Divinas nao ¢ um feitigo cumulativa, O celesting pode

melhorar apenas um Arributo por vez, ¢ s6 a melhoria magica mais

intensa serd IIIP]IC &.l&l ¢ t‘]l_' estiver 1152]!1({\) mais LiU uma poar vez.

MAGIA METEOROLOGICA MENOR
Tipo: Ritual
Parada de Dados: Ocultismo +
Dificuldade: Especial
Sekhem: Especial

Com este nivel de talento, o celesting é ¢

Celestial

de provocar

mudangas dristicas nas condigoes locais, Ele consegue ajustar a
temperatura de modo significativo, conjurar ventos fortes, invocar
uma precipitagio violenta ou afetar a cobertura de nuvens de modo

a alterar de maneira dramdtica a luz ambiente.

Como no caso dos rituais anteriores de Magia Meteorolp

tabela da pag. 100 relaciona a dificuldade e os custos em Sekhem

MUMIA: A RESSURREICAQ




para os efeitos desejados, As opgoes a seguir tém como pressuposto
as mesmas condigies meteorologicas basicas. Quando as condigoes
existentes estio mais proximas das varidveis desejadas, a dificulda-
de diminui.

Vento do deserto (dificuldade 5, Sekhem 1): Surge um vento
seco e quente com a velocidade aproximada de cingiienta quilome-
tros por hora, mas as rajadas chegam ao dobro disso. Os ataques &
distancia com armas de fogo ficam sujeitos a uma penalidade igual
a +1 sobre a dificuldade, ¢ as armas arremessadas ou os disparos
com arco ficam sujeitos a uma penalidade igual a +2. Durante raja-
das violentas, podem ser necessérios testes de Destreza (dificulda-
de 6) para os personagens nio serem derrubados pela forga do
ilidade.
Os objetos pequenos sio arremessados com toda a forga, e € provi-

vento. Os ventos fortes levantam poeira, o que reduz a vi

vel que outros efeitos convenientemente dramdticos venham a
DeorTer.

Chuva forte (dificuldade 5, Sekhem 1): Funciona como a
chuva fraca da Magia Mereorolégica Inferior, mas os restes de
Percepeiio ¢ Condugio ficam sujeitos a uma penalidade igual a +2
na dificuldade.

CELESTIAL DE NIVEL QUATRO
MAGIA METEOROLOGICA MAIOR

Tipo: Ritual

Parada de Dados: Ocultismo + Celestial

Dificuldade: Especial

Sekhem: Especial

Com este nivel de dominio, o celestino € capaz de provocar

mudangas meteoroldgicas dris , como tempestades de verdo,
ondas de frio ou periodos repentinos de calor. Ele consegue aré
expandir as condigfes meteorolGgicas existentes — chuvas mais
prolongadas, tempo mais frio, ventos mais fortes — e prolongd-las
além do que seria normal. Mais dramético ainda € o fato de o astro-
logo conseguir conjurar o relampago.

Como no caso dos rituais anteriores de Magia Meteorologica, a
tabela da pég. 100 indica as variaveis dos efeitos. Alguns exemplos
530 descritos a seguir. As varidveis destes exemplos tém como pres-
suposto que o feiticeiro atua num dia tipico de outono sobre uma
drea considerdvel (mdxima de 15°C e cobertura parcial de nuvens
sobre uma cidade). Mais uma vez, quando as condighes existentes
estio mais proximas das varidveis desejadas, a dificuldade diminui.

Reldmpagos (dificuldade 8, Sekhem 2): Cargas elérricas espan-

tosas oscilam por entre as nuvens, e o celestino serd capaz de dire-

ciond-las contra um alvo se passar num teste de Ocultismo +
Celestial. A dificuldade do primeiro ataque € igual a 7, e cada raio
subseqiiente fica sujeito a uma penalidade cumulativa igual a +1.
Essa penalidade reflete o fato de que controlar as descargas eléuri-
cas fica cada vez mais dificil. Um raio ndo é um instrumento de pre-
cisao. Ele causa dez dados de dano letal a qualquer coisa que venha
a atingir, e tudo que se encontra A distincia de um metro do alvo
recebe cinco dados de dano letal.

Nevasca (dificuldade 8, Sekhem 2): Uma nevasca inesperada

no outono tem um efeito semelhante ao do vento do deserto e da

- &

chuva forte (que sio descritos na Hekau Celestial de nivel trés).
Além disso, qualquer pessoa exposta  intempérie recebe um nivel
de dano por contusio a cada hora.

Tempestade de versio (dificuldade 6, Sekhem 2): Semelhante 2
nevasca, embora sem o risco de ulceragio pelo frio e outros efeitos
da exposiciio. Entretanto, podem ocorrer enchentes, dependendo
dos padroes meteoroldgicos recentes da drea.

O DESPERTAR DE RA

Tipo: itigo

Parada de Dados: Cosmologia + Celestial

Dificuldade: 7

Sekhem: 2

Toda manha, Ré atravessa o céu e traz luz ao mundo mais uma

vez, Conforme vai ganhando experiéncia, o astrélogo aprende a
refletir o Despertar de Ré num simples gesto.

O feiti¢o afeta até cinco pessoas dentro do campo de visio da
miimia. O celestino traga um arco ascendente com uma das maos
e 0s alvos sentem-se tomados pelo calor, como se saudassem o sol
nascente. No caso de criaturas vivas (inclusive as mimias vivas),
este feitigo acaba com a fadiga, como se o individuo tivesse passa-
do por uma boa noite de sono. A energia de Rd impregna o alvo
com vivacidade e prontidio para um novo dia. O individuo tem sua
concentragio melhorada e sua energia renovada. Durante uma
hora depois disso, as dificuldades de todas as tarefas mentais {inclu-
sive a magia) sio reduzidas em um ponto, e até mesmo um indivi-

duo ferido sente uma onda de vida que diminui pela metade tod

as penalidades devidas a ferimentos (arredondadas para baixo).
Além de seus beneficios restauradores, O Despertar de R4 pare-
ce brilhar com a generosidade do deus-sol, iluminando a propria
alma de cada individuo. O alvo do feitigo sente como se estivesse
sendo observado e julgado por suas agdes. Uma pessoa honesta,

generosa e atenciosa (ou alguém que se considere assim) sente um

reconhecimento positivo de sua forga. Aqueles que se acham falto-
sos ou subjugados pela culpa sio destrogados pelo remorso. Em ter-
mos de jogo, o jogador que interpreta uma mimia pode fazer um
teste de Equilibrio. Cada dois sucessos (arredondados para baixo)
restauram um ponto de Sekhem. O jogador que interprera um per-
sonagem mortal pode fazer um teste de Forga de Vontade, sendo
que cada dois sucessos (arredondados para baixo) restauram um
ponto de Forga de Vontade. No caso de uma falha critica, a culpa
por um delito antigo ressurge com tanta intensidade que o indivi-
duo perde um ponto de Sekhem ou de Forga de Vontade, o que for
apropriado.

Apesar de suas poderosas propriedades revigorantes, O

Despertar de Ra foi desenvolvido inicialmente como uma arma

contra 0s Seguidores de Set. Contra vampiros, o fei

¢o induz a
letargia e ao sono. Qualguer vampiro afetado pelo feitigo sente um
ade enorme de dor-

calor repentino e desconfortdvel e uma nece
mir, como se a alvorada houvesse chegado. E mais comum esse efei-
to fazer com que o vampiro caia no sono ao final do turno e durma
uma hora inteira. Somente ao ser atacado ou incendiado é que o
vampiro despertard desse sono induzido, apesar de geralmente jd
rer usando Vampiro:

ser muito tarde para 0 morto-vivo (se voce est

CAPITULO QUATRO: PALAVRAS DE PODER




a Méscara,

204). O vampiro pode gastar um ponto de Forg

a as regras normais para despertar descritas 4

a de Vontade para
permanecer acordado durante o turno, Mesmo alguns sepundos sao
normalmente suficientes para todos escaparem, com excegio do

mais tolo dos vampiros, Se o alvo conseguir se afastar da drea ime-

diata do feitigo, os efeitos d'O Despertar de Ré se dissiy

m (mas &
bem provivel que o morto-vivo se retire em vez de enfrentar os

efeitos debilitantes do feitigo mais uma vez).

LER A ARVORE DA VIDA

Tipo: Ritual

Parada de Dados: Adivinhagao + Celestial

Dificuldade: §

Sekhem: |

Escritas entre os wgrulus dos céus estiao as vidas de rodos os
mortais, Os simbolos registrados na Arvore da Vida por Seshat (a
esposa de Tot) podem ser identificados por um astrélogo habili-
doso. A mamia consegue desenrolar a folha do céu que encerra
uma vida e, em seguida, decifrar o future do individuo, Nem
mesnio 05 mortos-vivos estiio imunes. Toda eriatura com um come-
go e um fim tem um destino registrado.

Depois de ler o destino de um ser, a mimia consegue prever o
Curso _L:L'l'&ll i.l.(] l‘lllll.’“ ti':l criatura com '.II:_“LI'I“'J l'!rL‘Cit-';I\\.

Naturalmente, essas previsoes sio bem vagas, A escrita de Seshar é

complexa ¢ enigmitica, e os caracteres tornam-se mais obscuros e

remotos quanto mais se 1€ a folha de uma vida, Mesmo assim, essa

adivinhagio oferece muitas oportunidades, A mamia é capaz de

ild'i\"il'lh'.'ll O suUcessn ou 0 t‘l ACHSS0 em 'dlj.:‘.l]ﬂ L‘l‘l\pn_’L‘l'ld‘l[ue]'l[U
futuro. Lendo de trds para frente, a mamia pode explorar a fundo a
histdria do individuo. Uma pessoa prevenida pode encarar seu des-
tino com maior clareza e objetivo. Com efeito, ela rerd direito a um
novo teste gratuito quando o acontecimento profetizado ocorrer. O
Narrador decide a clareza e a compreensibilidade dos segredos
revelados por este ritual. Mesmo assim, lembre-se de que esta é a

divinatéria mais poderosa e direta disponivel & Hekau

Celestial.
O intervalo de tempo que a mimia consegue examinar depen-

de do niimero de sucessos obtidos:

Sucessos Intervalo de Tempo
1 um dia
2 Luma semana
3 um més
4 LI anc
5 uma vida

TEMPESTADE DE AREIA

Tipo: Feitigo ou Ritual

Parada de Dados: Ocultismo + Celestial

Dificuldade: 8

Sekhem: 3 + | para cada nivel de dano adicional

A areia ocupa um lugar importante nas imagens egipcias, Os
monumentos do Egito erguem-se em meio i areia como um baluar-

te contra o tempo, mesmo que a chein e a estingem do Nilo

demonstrem que a areia pode consumir e derrotar gqualquer coisa

que ignore o ciclo nacural. Um astrélogo utiliza esse poder intem

poral para mostrar que o ciclo meteorolGgico € capaz de translor-

mar tudo em areia, seja a pedra, 0 metal ou os ossos. A mdmia pode

direcionar essas energias de duas maneiras,
A mamia pode desencadear um feitigo que crin um violento
redemoinho de areia ardente. Essa coluna se ergue do solo e come-

¢ a subir e a rodopiar a velocidades cada vez maiores, O poder do

celestino € tio grande que ele consegue até criar areia a partir dos
praprios grios de poeira existentes no ar, caso nio haja areia
disponivel. O remoinho de areia forma uma coluna com cerca de
um metro de difimetro para cada sucesso obtido,

I'I.ln vez L]Ih"i&l. o Ct’](.'b'l"i]'lll }?()LlL' rl_’:lll"' L ["[\I:Il I\:ll':l
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5, 50 que com um elel

um

y similar &

efeito mais poderoso, Nesse caso, o mimia executa ¢

to mais devastador, Quando da conclusao do feitigo, os ventos

i Nlutl:muh']gicu oL EI'I\‘IIC'.]T as

comegam a uivar e a agitar as areias a um simples comando do fei-
ticeiro, transformando-se, em seguida, numa aterrorizante parede
rempestuosa que engolird qualquer coisa que se ponha em seu ca-
minho. A rcmpus(zuic c]n:;__[n a 130 metros de altura, oitocentos

metros de comprimento e trinta de largura, deslocando-se a 130

quildmetros por hora na diregio dos ventos predominantes

y da miimia.

enquanto permanecer no campo de vi

Cualquer coisa atingida pela rajada de areia & flagelada, solren-

do um nivel de dano lewal por turmo e mais um para cada pono adi
cional de Sekhem investido na Hekau (acima do custo bisico de
Sekhem). A tempestade de areia tamhém obstrui motores, arranca
pintura e cega qualquer infeliz que’seja atingido (toda vitima € obri-
gada a passar dois turnos limpando os olhos). Ao contrdrio do efei-
to do feitigo, o ritual exige que a mamia crie a tempestade a partir

de uma quantidade significativa de areia ou terra solta para conse-

puir o efeito total, y contrério, o ritual ainda funciona, mas isso

acontece na forma de um vendaval traigoeiro, Esse fendmeno tam-
bém & dev

ador, mas o dano infligido nio € leral, e sim por con-
tusao,

Cualquer uma das versdes desta Hekau dura o tempo «

astrélogo se concentrar exclusivamente na tempestade. Sofrer dar

é suficiente para abalar concentragio da mar

el

SABEDORIA DE SIS

Parada de Dados: Ocultismo + Celestial

Dificuldade: A mesma da magia inimiga

Sekhem: 2

Esta Hekau recebeu seu nome em honra i deusa da magia, Um

astrélogo celestial pode apelar & divindade para revo

feitigos
alheios.

A dificuldade de Sabedoria de Isis ¢ igual 3 dificuldade do feiti-

go contririo. Os sucessos obridos removem os sucessos do feitigo do

oponente; se todos os sucessos farem eliminados, o efeito fr

Cas-
sard, Esta forma de contra-magia ndo se restringe o feitigos de con-
10 contra p(i'_l‘.‘-

trole do tempo ou divinatérios e € efetiva até mes

res nio relacionados & Hekau. A raumarturgia, a magia das Esferas
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e a feitigaria

lhes, veja Vampiro, Mago e Sorcerer, respectivamente).

Se obtiver mais sucessos que seu adversério, o jogador que
mterpreta a mimia poderd optar por alterar o efeito do
feitigo mudando o alvo aferado. Portanto, se um vampiro
usar um feirigo corruptor para tornar um individuo
vulnerivel 3 sugestdo, a miimia pode impedi-lo e

redirecionar o efeito para o vampiro ou um de

seus lacaios,

A tética favorita de alguns celestinos é

retardar Sabedoria de [sis com Suspender
as Estrelas ¢ enrdo usd-la imediatamente
na eventualidade de uma magia hostil.

CELESTIAL DE
NIVEL CINCO

IMPONENCIA DIVINA
Tipo: Feitigo
Parada de Dados: Meditagao +
Celestial
Dificuldade: &
Sekhem: 2
Este feiti¢o funciona como'a Hekau
Formas Divinas, mas os sucessos obti-
dos conferem um beneficio ainda maior
a0 usuirio de magia, Este feitigo forne-

ce trés pontos adicionais para um tnico

Atributo a0 se obter trés sucessos ou

menos, ou dois pontos adicionais para
dois Atributos distintos ao se obter
quatro sucessos ou mais. Como aconte-
ce com Formas Divinas, o efeito dura

uma cena.

PRAGA DE MAAT

Tipo: Ritual

Parada de Dados: Ocultismo +
Celestial

Dificuldade: 9

Sekhem: 10

As grandes pragas biblicas foram

langadas sobre o Egito, mas nio para
defendé-lo. Maat aceitou a justiga desses
acontecimentos antigos e abriu o cami-
nho para seus fiéis recorrerem a simbolos

de vinganga semelhantes. Além de servir

como uma arma devastadora contra os que
se opoem ao equilibrio, estes rituais sio tam-
bém um lembrete para que os guardives do

Egito nunca se orgulhem em demasia de seus

sdo todas igualmente suscetiveis (para maiores dera-

Os dvidos insetos tém como alvo tod

coisas comestiveis

poderes e de seu valor, ou entdo serfio colocados em seus devidos

As mamias precisam aprender cada praga separadamente ¢ rea-
lizar um ritual de cinco horas antes de langar uma delas.
Normalmente, uma praga afeta um tnico edificio, apesar

de ser possivel langé-la sobre uma vila inteira com
quatro sucessos ou mais. Dura uma cena, a nio
ser que seja especificada alpuma coisa em

contrario.

Da Agua para o Sangue: Toda a dgua
dentro da drea designada transforma-se
em sangue frio ¢ sem vida. Estragam-se
as bebidas, e as pessoas podem até

mesmo chorar e transpirar sangue.
Toda dgua trazida para dentro dessa

drea sofre os mesmos efeitos até o nas-

cer do sol do dia seguinte. Q sangue
niio tem valor nutritivo e, portanto, as
vitimas provavelmente também sofre-
rio de alguma forma de desidratagio
(nem os vampiros conseguem se ali-
mentar),

Besouros: Besouros carnivoros
afloram do chio e se espalham por
toda a drea. Os insetos enxameiam,

cobrem todos os COrpos que encontrs

rem (a ndo ser uns acs outros) e os
devoram. Nem mesmo os caddveres e
05 mortos-vivos estio a salvo. Um infe-

liz coberto de besouros sofre automati-

camente um nivel de dano leral a cada

turno 4 medida que sua carmne é con-

sumida. Por sorte, os besouros nio sao

velozes, ndo conseguem escalar direito

e remem o fogo, de modo que é pos

vel escapar deles. No entanto, aqueles
gue nio estiverem cientes da aproxi-
magio dos dvidos insetos podem ser
soterrados pelos besouros antes de per-
ceberem o perigo.

Gafanhotos: Enxames de gafanho-
tos dominam a drea. Esses insetos
devoram grios, verduras, frutas, pao e
tudo o que estiver em seu caminho. Os
gafanhotos obstruem motores ou ven-
toinhas de um modo quase tio grave

quanto uma tempestade de areia, raste-
jam sobre as pessoas e normalmente

provocam uma tlt‘\‘:l:ﬂ'ngﬁ:r espantosa.

as

MESMO as que se encon-

tram dentro de armérios, Tal é a natureza da

anhotos encontram maneiras de
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CRLMr DOS recintos aparentemente mais seguros e devoram ou
conspurcam qualquer alimento, Apesar de os seres vivos nao esta-
rem sujeitos ao apetite dos gafanhotos, muitos entrariio em pinico
com o arague ¢ fugirio,

Ras: Milhares de ras caem do céu. Muitas atingem o solo com

tanta forga que se desfazem em pedagos. As que sobrevivem pas

sum
a saltar ao redor, com uma certa tendéncia a entear em miquinas

ou nas roupas das pessoas, como os gafanhotes, A maioria das pes-

soas também entra em pinico quando exposta a esta praga, A pele

das ris excreta uma toxina fraca que provoca erupgdes nagueles

que as tocam, reduzindo a Aparéncia das vitimas a um poento
L!lll';'l]ll(.‘ HIna semana i]'l“_"lr?!.
EscorpiGes: Os escorpites emergem de rachaduras e cantos

escuros ¢ espalham-se pela drea. Eles normalmente podem ser evi-

tados, mas os tolos ou

rados acabardo picados. O veneno do

escorpiao provoca um nivel de dano letal a cada turno, durante wés
turnos. Virias picadas podem incapacitar ou martar.
Ulceras: |

se encontram na drea sio afligidas por coceiras e manchas verme-

ssim que o rit

al comega a funcionar, as pessoas que

thas que se espalham gradualmente pela pele, ou entio pela forma-

gao de piistulas. Depois de algumas horas, essas manchas se abrem

ou rompem, transformando-se em dlceras amidas ¢ supurantes,
i

suas Aparéneias a um ponto, As dleeras permanecem até o dano ser

A erupgio causa um nivel de dano letal a todas as vitimas e reduz

reparado.
Morte: Morre um ser humano a cada dez (0 Narrador pode
jogar um dado para cada g

po de dez mortais, sendo que o resul-

tado 1 indica a fatalidade, ou simplesmente escolher uma parcen-

tagem razodvel). A morte ¢ causada por hemorragia stbita ou ata-

ques cardiacos fulminantes, de modo que nio sao aferados os seres

ndo suscetivels o esses tipos de condigiio clinica. Esta praga nio
provoca tanta destruigio material quanto as outras, mas a perda de

vidas e o horror correspondente sio enormes.

MAGIA METEOROLOGICA SUPERIOR
Tipo: Ritual
Parada de Dados: Ocultismo + Celestial
Dificuldade: Especial
Sekhem:

Esta Hekau ¢ 0 auge do poder do celesting, Fle pode invocar os

“special

tipos mais destrutivos de tempestade, o que inclui tornados, fura-

coes, mongoes, enchentes, pea ssassinas, tempestades ocedni-
cas, trovoes u:;rl'hl'ldosu.\', [i:mpn;‘.\'!'.ldes de poeira e secas. Esses
padroes metcoroldgicos podem perturbar o clima local durance

SEMANGs OU meses, 1 ndo ser que @ miamia realize um outro ricual

logo em seguida para fazé-los voltar ao normal mais rapidamente.

Como no easo de rodas as Magias Meteoroldgicas anteriores, a

tabela da pag. 100 relaciona as virias dificuldades e os custos em

khem para se obrer os efeitos desejudos. A lrumas opgoes sao des-

sepuir para agilizar a consulma, A dificuldade e o custo em

Sekhem para cada uma delas tém como pressuposto que o feiticei-

de clima rem-

ro comega i agir num dia tipico de verao, num lu

perado e sobre uma drea de bom tamanho (média de 26°C, umida-
de moderada, com cobertura parcial de nuvens sobre uma prande

wlighies existentes estio mais proximas

drea wrbana). Quando as ¢

das varidveis desejadas, a dificuldade diminui.

Tornado (dificuldade 7, Sekhem 2): Comprimir sistemas de
pressao uns contra os outros cria um vortice gue dura uma hora ¢
devasta quase tudo que encontra em seu caminho (suponha que o
tornado provoca dez dados de dano letal num mio de cinco meiros

rtoda vez que toca o L:ln'm). (@] personagem nio tem a menor chan-

ce de controlar o tomado depois de crinda a rempestade,
Tufso (dificuldade 10, Sekhem 3): Desencadear um furacio

que L]'.:-'il uma semana g

ra efeitos iguais aos da tempestade de

verio descrita anteriormente, o que inclui visibilidade muito redu-

zida e enchenres. O dano atinge dreas grandes e equivale ao de um
tornado. Gerar uma tempestade dessa escala tem dificuldade igual
a 1. Entreranto, como as dificuldades niio podem ser maiores do

que 10, esse ponto a mais significa que o jogador que interpret

i
mimia precisa obter pelo menos dois sucessos num teste de dificul-

dade igual a 10,

INCITAR APOPHIS
Tipo: Ritual
Parada de Dados: Ocultismo + Celestial
Dificuldade: 9
Sekhem: 15

Todos os redivivos conhecem Apoplis, a grande serpente cor-

rupta que renta devorar R4 e mergulhar o mundo na escuric HIVE

Apesar de essa fera terrivel aparentemente ndo passar de uma

lenda, sua face j4 € o bastante para fazer 0 mundo tremer.

O astrologo recorre a forgas imensas para incitar Apophis
momentaneamente. E o resultado ¢ um tremor de terra. A fiiria da
Grande Serpente provoca um terremoro de (pelo menos) oito pon-

tos na escala Richeer. Prédios desmoronam, falhas tectonicas se

abrem e cidades siio destrufdas, Nao indicamos nenhum dano espe-

1

]Llil L'

cifico para este ritual porque a devastagan ¢ gener
abrangente,

O epicentro do tremor é o lugar onde a mamin realiza o ritual,
|

que o préprio celestino morra no terremoto subseqiiente. A mamia

Entretanto, como este feitigo nio pode ser retardado, é provive

deve estar ciente das conse

ncias de suas agoes. A morte ¢ a des.
truigio em larga escala provavelmenre desequilibrario a Balanga de

Maat. A mamia que realizar este ritual de maneira precipitada logo

se encontrard diante de virios juizes furiosos. Devido a esse risco, o

ritual ¢ conferido apenas #s mamias que vivem numa harmonia

quase completa com Maar,
Apesar de a maioria dos Redivivos acreditar que v nome do
ritual seja metafdrico, existem vérios rumores sobre mdmius que

reriam l'(_‘h'['t.'l“ll“hi!'\it} LL

grande forma escamosa estirando-se por
quildmetros nas profundezas de mundo subrerineo. Poucas

mitimias desejam cotrer o risco de despertar e enfrentar seu maior

adversdrio, mesmo que supostamente ele nio passe de um mito,

MUMIA: A RESSURREICAO
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EFIGIE

O poder de um simbolo é espantoso. No Antigo Egita, o domi-
nio dos simbolos miticos formava a base do poder do sacerdécio e
do Farad. Desde as pirimides, que representavam a colina primor-
dial da criagiio, até as estdtuas dos deuses, que garantiam sua pre-
senga continua na terra, os incriveds feitigos de Hekau canalizavam
um poder enorme. Os mdgicos das Duas Terras criavam reliquias
midgicas para defenderem a si mesmos e a seus protegidos no além.
Eles chegavam a fornecer ushabri (“aqueles que respondem”, que
trabalhavam para 0 morto nos Campos de Aaru) a seus protegidos,
Os ushabti eram tiao comuns nos timulos que se tornaram o simbo-
lo da magia Hekau envolvida em sua criagio. Incapazes de negar o
poder de um simbolo, os artesdos desta Hekau passaram a chamar
sua arte de Efigie.

Os feitigos ¢ rituais de Efigie tém como base os conceiros da
magia simpdtica e a manufatura de objetos espirituais. No além,
esses objetos podem servir como reliquias para a alma ou, no
mundo material, como artefatos poderosos. Um retrato ou modelo
pode ser dotado da capacidade de impor seu destine s coisas que
ele representa.

COMO CRIAR UMA EFIGIE

A efigie, propriamente falando, ¢ uma estétua que representa
uma pessoa. No dmbito das artes da Hekau, qualquer coisa pode
servir como efigie de uma idéia ou de um objeto. A principal dife-
renga entre efigies e amuletos é que o usudrio nao precisa trazer
uma efigie junto ao corpo ¢ esta pode ser imaterial em sua forma
final. Existem algumas excegdes, como a criagio de armaduras ou
roupas que existem apenas em Duat.

Assim como um amuleto, a efigie primeiro precisa ser criada, o
que geralmente requer um teste de Destreza + Oficios ou
Raciocinio + Oficios contra uma dificuldade que depende da com-
plexidade do resultado desejado. Essa tarefa precisa de pelo menos
um sucesso, mas o Narrador pode exigir uma agao prolongada para
esculpir ou montar uma efigie com o grau de detalhamento apro-
priado. Em seguida, as palavras de poder do ritual sio inscritas no
objeto. Como acontece com todos os rituais, isso requer uma agéio
prolongada ¢ o langamento da parada de dados designada para um
determinado ritual a fim de acumular um nimero de sucessos igual
ao nivel de Sekhem.

Um ritual de Efigie leva um dia por nivel, a ndo ser que haja qual-
quer observagio em contrério. Como o trabalho exige grande con-
centragio, a maior parte do tempo despendido pelo feiticeiro para
realizar o mtual inclui intervalos para recuperar forga fisica e espiri-
tual. Ao criar uma efigie, o artesio nio faz nada além de dormir,
comer e meditar para recuperar Sekhem, A fim de acelerar o proces-
0, 0 artesdo pode usar Sekhem de outras fontes, como a pogao
Lagrimas de [sis ou Urnas capazes de armazenar poder mégico.

Depois de criada a efigie, seu encantamento niio precisa ser
renovado como o de um amuleto. Ela ¢ impregnada com Sekhem
apenas quando o artesio direciona energia para dentro dela, mas

permanece inerte o resto do tempo.

CAPITULO QUATRO:;
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COMO USAR UMA EFIGIE

Salvo observagoes em contririo, pode-se usar uma efigie varias

vezes, mas ela precisa ser ativada por alguém que conhega bem a
Hekau Efigie. O usudrio nao precisa ser realmente capaz de criar a

efigie, mas o jogador que o controla rem de ser bem-sucedido no

teste apropriado de Caracteristica + Efigie contra a dificuldade do
titual para usar o objero em questio. Uma falha critica nesse teste
costuma arruinar a magia do objeto, tornando-o espiritualmente
inerte. Algumas efigies foram crindas para uma pessoa em particu-
lar e ndo funcionario com mais ninguém.

Ao contrdrio de um amuleto, a efigie costuma exigir um certo

dor
que interpreta a mimia gasta esse Sekhem quando da ativagio e,

investimento de Sekhem toda vez que alguém for usi-la. O jog

daf em diante, repete o procedimento periodicamente para conti-
nuar utilizando a efigie. Se a efigie nio receber o suprimento de
Sekhem exigido, o objeto retorna imediatamente a seu estado ina-
tivo. Os rituais descritos a seguir indicam os respectivos custos para
criar e manter vérias efigies.

Alguns efeitos simples da Hekau Efigie podem ser executados
io denominados feitigos, O langa-

num tinico turno. Esses poderes

mento desses feitigos envolve rabiscar um ou dois simbolos podero-

s0s sobre a superficie de um objero e impregna-lo com Sekhem para

ativi-lo. Outras magias simpiticas simples podem exigir a modela-

gem de uma representagiio grosseira do alvo em qualquer material

disponivel. Evocar a magia s pressas com elos tio fracos consome
uma guantidade maior de Sekhem e rem maior chance de falhar.
Portanto, a maioria dos praticantes de Efigie prefere dispor de

algum tempo para se preparar.

COMO SUSTENTAR UMA EFIGIE E OS CUIDA-
DOS NECESSARIOS

Ja comparamos amuletos e effgies, mas existem distingoes notd-
veis entre os dois (do contrdrio, ndo seriam linhas distintas de
Hekau). Entre essas diferengas estd o fato de que a maioria das efi-
gies € mais resistente que os amuletos.

Uma efigie crinda na forma de uma criatura parece uma peque-

na estitua, mas assemelha-se a um animal vivo de verdade quando
ativada, No entanto, ela ndo estd realmente viva. Para simplificar,
use uma das descrigdes encontradas no Capitulo Oito como base

para uma efigic de criatura (outros liveos do Mundo das Trevas

apresentam indmeras descrigoes de criaturas s quais vocé rambém
pode recarrer). A efigie pode usar seu Vigor para absorver dano

leral. Entretanto, ela nao é capaz de reparar o dano sofrido e estd

sujeita 3s penalidades devidas a ferimentos, como aconteceria com
seu correspondente vivo, a niio ser que haja alguma indicagio em

1=

contrdrio. O artesio precisa reparar sozinho qualquer dano ca
do a uma efigie. Isso exige que o jogador faga um rteste de Oficios
+ Effgie (dificuldade 6) para ¢
Sekhem para restabelecer cada nivel de vitalidade. A efigie que

1 ferimento e gaste um ponto de
ultrapassar o nivel Incapacitado serd destruida.

As efigies inativas sdo percebidas como objetos magicos pelo

Talento Presciéncia ou pelos sentidos misticos apropriados. Nao

PALAVRAS DE PODER



importam o5 meios utilizados para identificd-la, a destruigio de
uma efigie pae fim a seu encantamento. No entanto, em certos

casos, sua destriigio pode desencadear um Gltimo efeito magico.

EFIGIE DE NIVEL UM
COMANDAR INSTRUMENTO SIMPLES
Tipo: Feitigo
Parada de Dados: Raciocinio
Dificuldade: &
Sekhem: Nenhum

Uma das primeiras ligoes de Efigie ¢ que o equivalente espiri-

figie

tual de qualquer coisa ¢ tio vivo quanto sua manife \

gao fisi

Com uma inscrigio rdpida, usando o que estiver disponivel, aré

10, 0 artesdo assume o controle da

mesmo cuspe se for neces

esséncin imaterial de um objeto e ganha poder especial sobre ele.

RELIQUIAS E DUAT

Os jogadores de Wraith: the Oblivion conhecem o
termo “reliquia” como sinénimo de objetos materiais
que atravessam a Morralha para servir aos falecidos
nas Terras dos Mortos. Normalmente, os objetos fisi-
cos niio possuem correspondentes no mundo subterri-
neo, Tudo nas Terras dos Mortes é produto da emo-
i, da-vontade, de restduos espirituais e das lem-
brangas. Os fantasmas aprenderam a modelar a maté-
ria dos sonhos e dos pesadelos para dar forma a armas
e ferramentas. Entretanto, esses objetos sio substitu-
tos medfocres dos itens reais.

Somente aqueles objetos muito especiais ou extre-
mamente importantes para alguém que morren estao
mais propensos a tomar forma no mundo subterrineo.
Qualquer coisa desde uma boneca de estimagio da
infincia até um confidvel revélyer de servigo crin um
eco psiquico que atravessa a Mortalha. Esses objeros
sdo excessivamente raros devido a suas proprias natu-
rezas, 0 que os transforma em grandes tesouros para os
fantasmas.

Os egfpcios antigos conheciam as reliquias € sua uti-
lidade para 0s mortos. Os artesios habilidosos criaram
muitos objetos encantados com a capacidade de perfu-
rar a- Mortalha, mas o segredo de sua manufatura foi se
perdendano tempo. Hoje, poucas culturas recordam a
magia necessdria para abengoar os mortos com tudo
de que eles precisariio na outra vida.

Com a ascensdo dos Amenti, as mamias recupera-
ram hoa parte dessa habilidade esquecida. Agora, os
praticantes talentosos da Hekau Efigie exercem nova-
mente o poder de investir objetos com um “duplo”
mistico ou até mesmo de sacrifici-los de modo que os
artefatos se tornem inteiramente espirituais.

Este feitigo permite ao artesdo controlar apenas objetos simples que

nio tém partes maveis, como uma faca, um cinzel ou um pincel. O

artesdo recebe um dado adicional para quaisquer atividades que
empreguem diretamente o objeto em questdo durante o resto da

cena. As aplicagoes em combate sio bastante Gbvias, mas os

Narradores ¢ os jogadores devem levar em consider agio as fungoes

mais discretas deste feitigo. Um cinzel dotado de energia contribui-

tin nos testes realizados com a finalidade de esculpir uma estirun,
enquanto um role de papiro encantado poderia ser traduzido com

acilidade.

mais
CRIATURA SIMPLES

Tipo: Ritual
Parada de Dados: Oficios+Efi
Dificuldade: 6

Sekhem: 3 para criar, | por semana para manter

Este ritual permire ao artesiio criar uma estatueta de uma cria-
tura mindscula, como um escorpifio, um rato, uma rd ou um pis-
saro. Quando

tar tarefas simples para o artesio, como CNLTegar Mensagens escri-

'<"Id:'lI ae ie parece estar viva e COnsefue execu-

tas, vasculhar dreas pequenas e assim por dianre. A efigie simples

niio ¢ mais inteligente do que sua contraparte natural ¢ pode se
confundir com comandos muiro distintos de seu comportamento
normal. A efigie também rem as defesas naturais e o capacidade
sensorial simples de seu '(|l|l\-'illL:lllL‘ vivo, como garras e olfato.
Habilidades mais complexas — a pegonha de um escorpiio, a capa-
cidade de fazer teias de uma aranha, o sonar de um morcego —

estio muito além da capacidade da efigie neste nivel. O Capitulo

Oito relaciona as Caracteristicas de animaizinhos comuns.

INERCIA SIMPLES
Tipo: Feitigo
Parada de Dados: Manipulagio + Efi
Dificuldade: &
Sekhem: Nenhum

Este feitigo ¢ uma medida bésica de prote¢io contra a obra de

ourros artesaos. Com um s[|11|1102< togue, o artesio pode tentar desa-
tivar qualquer criagao da Hekau Efigie de nivel um. Depois de a

miimia tocar a efigie ativada (0 que pode exigir uma jogada de ata-

que numa situagio de conflito), o jogador que a interpreta faz um

teste de Manipulagio + Effgie para desarivi-la. O jogador que

interpreta o artesio adversirio faz um teste resistido. Se o jogador

que controla a mimia que langa o feitigo obtiver mais sucessos que

o jogador que interpreta o artesio adversirio, a efigie retornari

imediatamente a seu estado inerre durante o resto da cena. O arre-

sio adversario poderd reativar o objero no futuro, mas nfio até o inf-

cio L]t‘ uma nova cena,

¢ feitigo também pode ser usado contra outras magias que se
assemelham 3 Hekau Efigie, desde que essa magia seja apenas de

nivel um, Os praticantes siio magos, feiticeiros ou raumarurgos que

usam a magia para animar estituas, criar duplicatas espirituais de

ar em coisas reais ou

objeras ou modelos que podem se transform

PessCs por meio i_l{‘ VT]'[CU]I'}:E

aferar outras umpaticos,
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SERVICAL SIMPLES
Tipo: Ritual

Parada de Dados: Oficios + Efigie

Dificuldade: 6

Sekhem: | para criar, | por més para manter

No Antigo E

nas estatuetas de argila, madeira ou pedra
.|'||:‘ eram L'[i.il\.lil\\' COmMO Servos ¢ til'[]l'l.‘“-

tadas nas tumbas mais bem equipadas.

Neste nivel, ¢ ficil f:

er um Servigal,

e é nfima a energia nece

ria para
manté-lo. Entretanto, seu comporta-
mento € robdtico e ele nio possui
inteligéncia nem habilidade para
executar ordens complexas,
Comandos simples como cavar, var-
rer, pegar, carregar, seguir e parar
sio praticamente o limite da com-
preensio de um Servigal. Qualquer
coisa mais complexa que isso causa
uma pane na efigie.

Projetados para prestar auxilio e
nio para o combate, o0s \-L]\"U_._'&\.IS
Simples sao incapazes de lutar e repa-
rar o dano gue porventura venham a
sofrer. O Servigal nao rem equivalen-

te vivo na natur Para facilitar o

uso, suponha que ele tem trés niveis

de vitalidade e ndo ¢ afetado por

penalidades devidas a ferimentos,
Depois de receber trés niveis de
dano, o Servigal ¢ destruido.
ARREBATAMENTO
SIMPLES

Tipo: Feitigo

Parada de Dados: Manipulagio +
=figrie
Dificuldade: 6
Sekhem: | + e

Com este fei

o, 0 artesdo pode
tentar arrebatar o controle de uma
efigie de nivel um das maos de seu
mestre. A L'|f}.‘£t‘ tem de estar dentro
do campo de visio imediato da

mimia

Em seguida, o jogador que a
controla gasta um ponto de Sekhem

mais O custo I\SJ]'I'I'l}ll para ativar a Cﬁ'

gie que ele estd rentando controlar.
Depois, faz um teste de Manipulagio +

Ef

=tigle numa agio res

dor que interpreta o artesio adversario. Se o

jogador que interprera a mimia que langa o fei-

gito, os servigais eram peque-

ida contra o joga-

—— -

tigo obtiver mais sucessos que o jogador responsavel pelo artesio

adversario, o controle do artefatro passard imediatamente ao

primeiro, O novo mestre poderd entdo comandar a efizie normal-

mente, desativando-a ou fazendo com que ela execu-

te suas fungdbes méigicas. O mestre anterior
poderd tentar readquirir o controle da efigie
se também possuir este feitigo.
Como foi observado anteriormente
no caso de Inércia Simples, este feiri-
¢o funciona contra outros feiticos

de nivel um que criam efeitos do

tipo Efigie, incluindo aqueles cria-
dos por magos verdadeiros, feiticei-

ros € raumaturgos.

EFIGIE DE

NI VEL DOIS

COMANDAR
INSTRUMENTO INFERIOR

Tipo: Feitigo
Parada de Dados: Raciocinio +
Efigie
Dificuldade: 6
Sekhem: |

Este feitigo funciona da mesma
maneira que seu correspondente
de nivel um, mas é capaz de afetar
objetos com partes méveis e sim-
ples. Portanto, a mimia pode
L'l_i'lTIﬂnLli]T armas l.lf I-I ’gn, I1l‘11C{,!lli-
nhos articulados, bicicleras ou
fechaduras, mas nio automdveis
nem C(‘II]F\\IU‘“!ITI’\"S- I':!\"E! ﬂ\fﬂ\ﬂ Lll'l
feitico confere dois dados adicio-
nais por cena a qunlqucr teste que
tenha relagao direta com o objeto

Cm questao.

PORTA FALSA

Tipo: Feitigo ou Ritual
Parada de Dados: Oficios + E
Dificuldade: 7

Sekhem:

Este feitigo cria um portal

special

mégico através de um objeto sélido
COM uma espessura de até trinta

centimetros para cada nivel da

Hekau Efigie da mdmia. A aplicagio

exata e a energia necessiria dependem da

maneira como a miimia cria a porta.




O artesao pode criar esse efeito como um feitigo, desenhando
on rabiscando rapidamente a forma geral de uma porta sobre uma
barteira para criar uma passagem tempordria. Depois de o jogador

um ponto=le Sekhem e de ser bem-sucedido num reste, a

porta comega a tremeluzir com um brilho opalescente, permitindo

a qualquer pessoa a passagem de um lado para o outro da barreira
1

a0 de sucessos obtidos.

durante um ntimero de turnos igus

O artesio também pode entalhar uma representagio cuidadosa

de uma porta num dos lados de uma superficie. Esse ritual requer o
gasto de cinco pontos de Sekhem e cria um portal permanente atra-

vis dessa superficie. A niio ser pela porta entalhada num dos lados,

a Parta Falsa nio dd sinal de sua existéne

A mimia pode atra-

a de um lado e de outro a qualquer momento com um suces-
Efigie (dificuldade 6). Gas
p‘"l'lll] llh.' SI.'I\.[1I,']11 i'll}l ]'I'll:’h. (&} ;Irt\:ﬁﬁil [llrjil um L'll'l entre a |l(ltl&l c

1
porta também, Além disso, ele pode permitir a entrada de outras

Vessd-

so num teste de Ocultismo indo um

quaisquer efigies que ele tenha criado, permitindo-lhes utilizar a
pessoas gastando um ponto de Sekhem para manter o poreal aber-

to durante uma cena. Aqueles que sabem da existéncia da porta

podem atra
teste de Ocultismo + Ei

la gastando um ponto de Sekhem e passando num

gie (dificuldade 6) a cada travessia, esteja

a mamia que criow a Porta Falsa presente ou nio,
Independentemente da versio utilizada pela mamia, a Porta
['.'.'ll.‘\".l l)':'l[] {; lr:\ll]‘\'i?ilTe[“'e. (:]\\ ('.uri{\s(}.‘i I?reciﬁ}lll] ler;l\-‘esSfl-l;l ]L“ll'.!

descobrir o que existe do ourro lado.

MOVEL INFERIOR

Tipo: Ritual®

Parada de Dados: Oficios + Efigie

Dificuldade: 6

Sekhem: 2 para criar, 1 por semana para manter

Este ritual permite que um modelo simples de um objeto
comum se transforme num item funcional e de tamanho real quan-
do ativado. Quando inativa, a efigie pode ser usada como um ralis-
mi ou como um peso de papel, mas converte-se num objero de
tamanho real com o investimento de Sekhem. Apenas objetos sim-
ples — como camas, espadas, barcos a remo, skates ¢ baldes —
transformam-se efetivamente. Artefatos mais complexos, como
armas de fogo, bicicletas e aparelhos eletrdnicos se transformario
em cdpias inoperdveis (porém convincentes) de seu corresponden-

e real. Uma relevisio criada desse modo niio reria os circuitos

necessiirios para funcionar, e ut pix[ola seria apenas um objeto

cenogrifico solido.
CRIATURA

Tipeo: Ritual
Parada de Dados: Oficios + Efigie
Dificuldade: 7

Sekhem: 4 para criar, | por semana para manter

INFERIOR

Este ritual produz uma efigie de uma criatura pequena, como um
gato, um abutre, uma naja ou um péssaro grande. Como no caso de
Criatura Simples, esta efigie obedece a ordens descomplicadas quan-

do ativada, mas s6 terd a inteligéneia de seu correspondente natu-

ral. Uma Criatura Inferior ¢ mais leal que seu equivalente simples e

lutard em defesa do artesio que a ativou se receber ordens para

tanto. Quando ativada, ela tem as mesmas caracteristicas

Cas, 08

sentidos ¢ as formas de ataque de um exemplar normal de sua espé-

cie. As finicas distingdes sio que a efigie ndio € capaz de reparar o
dano sofrido e os duplos de criaturas venenosas nio apresentam

pegonha. Veja alguns exemplos de criaturas no Capitulo Qito.

INERCIA  INFERIOR
Tipo: Feitigo
Parada de Dados: Manipulagio + Efigie
Dificuldade: 7
Sekhem: Nenhum

Este feitigo funciona exatamente como Inércia Simples, mas

pode ser usado para tornar inerte a magia Efigie de nivel um e dois,

ARREBATAMENTO [INFERIOR

Tipo: Feitigo

Parada de Dados: Manipulagio + Efigie

Dificuldade: 7

Sekhem: | + especial

Este feitigo funciona exatamente como Arrebatamento
Silnl!lei. mas I!lh'f ser ili'rldl) IT'r!r'.l Jl.\'ﬁll[‘\ir o I:(’]'Ilr(l]L' LiL' lef',\_“.'s Ll(.‘

nivel um e dois.

EFIGIE DE NIVEL TRES
COMANDAR INSTRUMENTO COMPLEXO
Tipo: Feitigo
Parada de Dados: Raciocinio + Efigie
Dificuldade: 6
Sekhem: 2

Este feitico funciona da mesma maneira que Comandar

Instrumento Simples, mas rem um poder maior. O arntesiio pode

investir energia em objeros rio grandes ou complexos quanto casa

pequenas, carros, barcos e coisas semelhantes. O artesio recebe
trés dados adicionais durante uma cena para qualquer agiio relacio-
nada diretamente ao objeto em guestio.

MOVEL COMPLEXO

Tipo: Ritual
Parada de Dados: Oficios + Efigie
Dificuldade: 6

Sekhem: 3 para criar, | por semana para manter

Este ritual cria 0 modelo de um objeto razoavelmente grande
efou complexo — como uma pistola, uma pequena cabana, um
barco a motor ou um carro — que segue as mesmas régras de um
Mavel [nferior. Artefatos extremamente complexos, como avides
ou C(““l_ﬂ]lﬂdﬂfe.ﬁ' Si‘lu A'\I\u'il'['lsi'di‘][._'rs \i:!llliii:i I'.'lITiI que |)ll'5'r]]‘]'| aer
modelados com detalhamento suficiente por este ritual. Esse mode-
lo se torna uma réplica convincente, porém inerte. (0 aviio nio

seria capaz de voar e o computador nao faria nada além de mostrar

uma tela fluorescente vazia. Pilotos ou operadores inexperientes

MUMIA: A RESSURREICAO
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poderiam ser induzidos a desperdigar tempo tentando desco-
brir por que a coisa ndo funciona, mas qualquer perito
notaria logo que se trata apenas de objetos ceno-
graficos muito bem feitos e ndo-funcionais. Se
a pessoa niio conhece magia, essa revelagio

pode ser desconcertante.

ELO MAIOR DO DESTINO

Tipo: Ritual
Parada de Dados: Ocultismo + Effgie
Dificuldade: 8

Sekhem: 6 para criar, | para manter

por uma cer

Este ritual liga a um objeto real o

0. Usando

modelo eriado pelo art

a simpdtica dessa maneira, o des-

tino de um sucede a ambos. O objeto

ou estrutura vinculado ndo pode ser

maior que uma casa de tamanho

médio, nio pode ser uma c

nem mesmo um cadéver.

CRIATURA MAIOR
Tipo: Ritual

Parada de Dados: O
Dificuldade: &

Sekhem: 8 para criar, 2 por semana
F I

para manter

Assim como sua forma inferior,

este r

| cria uma pequena estatueta

que pode se tornar um anfmal de
tamanho natural. Uma  Criatura
Maior pode ser qualguer espécie ani-

mal de porte médio: cio, lince, hiena,

jibdia, macaco e assim por diante.
contrédrio de Criatura Inferior, a efigie
cujo correspondente natural possui
pegonha ou alguma caracterfstica

incomum tem a mesma capacidade.

Como no caso do nivel anterior des
Hek:

mamente fiel ¢, se receber ordens para

a

u, uma Criatura Maior é extre-

tanto, lutard até ser destruida para
defender seu criador.
Uma €

fatura Maior ¢ muito mais
astuciosa que um animal natural, pois
combina a natureza empdtica de um
cio 4 esperteza de um chimpanzé.
Dess

instruges razoavelmente detalhadas sem

maneira, a miimia pode transmitir

correr o risco de confundira e

rie. Veja no
Capitulo Oito (e em ourros livios do Mundo

das Trevas) as Caracterfsticas de uma série de

INERCIA MAIOR

Tipo: Feitigo

criaturas.

Parada de Dad:
Dificuldade: 7
Sekhem: |

nivel

Este feitio funciona exatamente
como Inércia Simples, mas torna inerte
a magia Effgie de nivel um a trés.
Observe que Inércia Maior também
exige o investimento de Sekhem

devido as forgas envolvidas.

RELIQUIA MAIOR
Tipo: Feitigo
Parada de Dados: Ocultismo

Sekhem: 3 para

O artesio langa este feitio

riar

gquanto destréi um determinado

objeto, libertando, assim, a forma
espiritual desse item para que este
possa existir de modo independente
no mundo subterrineo. Os fantas-

mas & as mamias geralmente cole-

cionam esses tesouros para facilitar
sua existéncia em Duat. O objeto

visado ndo pode ser maior que uma

cama de casal grande nem muito
complexo (um revélver, mas nao
uma morocicleta), além de precisar

ser completamente destrufdo para o

feitigo funcionar. Se o teste para o

feitigo resul numa falha ou o

objeto ndo for destruido adequada-
mente, o artefato ndo se manifestars
em Duat. O feitico Reliquia Maior
56 pode ser usado uma vez sobre um

determinado objera

ARREBATAMENTO
MAIOR

Tipo: Feitigo
Parada de Dados: Manip

agio +

gie
Dificuldade: 7
Sekhem: 1 + especial

te feitio funciona exatamente

como Arrebatamento Simples, mas é

le assumir o controle de effgies de

um a trés.
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REFLEXO SIMPLES
Tipo: Ritual
Parada de Dados: Ocultismo -+
Dificuldade: 7
Sekhem: 2 para criar, | por dia para manter

Efigie

O usudrio langa este ritual sobre um objeto normal que ndo seja
maior que uma cama com dossel nem mais complexo gque uma bici-

clera. O ritual fornece energia para a criagio do equivalente espiri-

do objero. Quando o artesio gasta Sekhem e taca o objeto (ou

o espaco nas Terras das Sombras onde este se encontrarla normal-

mente), o artefato torna-se real em Duat, assim como no mundo

SICO. l"

1 dualidade permite aos espiritos usar o objeto exatamen-
te como 0s seres materiais. [4 que ndo recebe qualquer beneficio da

versio espiritual do objeto enquanto estd vivo, o artesfio normal-
mente ativa a imagem apenas quando seu espirito se encontra no
mundo subterraneo,

santes devi-

Este ritual proporciona uma série de efeitos intere
do 3 natureza dual dos objetos encantados. Uma bicicleta ilﬁi]L‘hll"I
por um espirito nas Terras dos Mortos pareceria se mover por von-
tade prapria no mundo dos vivos, Uma espada empunhada no reino
material pode realmente atingir um espirito do outra lado da
Mortalha. Observe que ativar um objero faz apenas com que a eff-
gie espiritual aparega em Duat, lsso ndo confere automaticamente

ao artesio o controle fisico sobre a mesma.

SUPERVISOR

Tipo: Ritual
Parada de Dados: Oficios + Efigie

Dificuldade: 7
Sekhem: 2 para criar, | pur semana para manter
As antigas tumbas e s tinham uma ou duas estdtuas com

simbolos distintivos, saiotes ou tinicas, Cada uma delas era uma
effeie de um Supervisor, um Servigal superior e especial que dirigia

e coordenava as agoes de seus subordinados. Quando ativado, o

Supervisor consegue interpretar ordens relativamente comples

15.

Ele & capaz de cavar valas para a irrigagho de um campo, erguer

uma parede de tijolos do ponto A ao ponte B e barrar a entrada de

uma tumba slquer um que nio canhega a senha.

O Supervisor pode executar as ordens recebidas por meio de
outros Sl:l'\‘l":li:i Que se encontram sob seu controle. Aré dez
Servigais simples e cinco Guardas podem ser designados a um
Supervisor quando ativados. Com ordens suficientemente explici-
tas, um Supervisor pode ser extremamente (til. Mesmo sendo o
inteligente, ele nio possui uma consciéncia verdadeira. Se surgirem
circunstincias para as guais ele ndo recebeu ordens, o Supervisor
simplesmente as ignora ¢ atem-se o suas diretrizes da melhor

manetra |?l]$:§f\-'l_‘|..

Assim como um Servigal Simples, um Supervisor niio € cap

de lutar. Apesar de ndo ser afetado por penalidades devidas a feri-

mentos, ele nio consegue reparar o dano que porventura venha a

sofrer. No entanto, ele ¢ mais resistente, pois apresenta sete nive

de viralidade.

URNA DE SEKHEM
Tipo: Ritual
Parada de Dados; Oficios + Effgie
Dificuldade: 6
Sekhem: 8 para criar

A lentidde natural do processo de recuperagio de Sekhem e a

raridade de dreas livres ¢ imedintamente disponiveis para o reabas-

tecimento por meio de meditagio levaram os artesios a procurar

maneiras de armazenar essa energin. Uma Urna pode ser pratica

mente qualquer coisa capaz de conter algo: jarra, garrafa, balde,

caixa, anel de veneno, embalagem de filme, ampola erc. O artesio
inscreve palavras de poder no objeto ¢ o impregna com a capacida

de de armazenar Sekhem.

S6 o pre nte de Efigie ¢ capaz de impregnar o reservatdno

com Sekhem, O jogador que interpreta o artesio precisa decidir

qual a quantidade de Sekhem que cle deseja que a efigie contenha
€ entio investr essa mesma quantidade além do minimo exigido
pelo proprio ritual. O jogador nio pode gastar mais energia do que
seu personagem possui. O jogador faz um teste para o ritual e pre-
cisa conseguir um sucesso para cada ponto de Sekhem o ser
armazenado. O resto é dissipado. Portanto, se um artesiio gastat
cinco pontos de Sekhem para criar uma Urna contendo 1rés pon-
tos, mas conseguir apenas dois sucessos, a efigie conrerd dois pon-

tos. O restante serd perdido,

Qualquer mamia pode extrair a energia. O jogador que inter-
preta a mimia precisa apenas fazer um teste de Equilibrio (dificul-
dade 4). Cada sucesso permite 3 mimia absorver um ponto de
Sekhem. O personagem niio pode exceder seu nivel miximo nor-
mal de Sekhem. Um personagem 56 poderd se beneficiar de uma
Urna de Sekhem por vez.

EFIGIE DE NIVEL QUATRO
RELIQ,L”/‘\ SUPERIOR
Tipo: Feitigo
Parada de Dados: Ocultismo +
Dificuldade: 8
Sekhem: 5 para criar

Assim como uma Reliquia Maior, este feitigo capacita o artesio

a destruir um objeto e permitic que uma imagem permanente do

mesmo aparega no mundo subterrineo. As restrigoes

O AS Mesmas

aplicadas aos objeros susceriveis a Reflexo Imponente.

GUARDA

Tipo: Ritual
Parada de Dados: Oficios
Dificuldade: 8

Sekhem: 4 para criar, | por semana para manter

Este ritual ¢ria um Servigal superior especial, uma poderosa

estatueta de um guerreiro armado de espada ou langa. Ele € ca

de obedecer u ordens relativamente complexas dadas pelo artesio

fque o ativa ou or um Slli‘ui'\'l‘ﬁ(l]'. I.ll.':ﬂ.l.i_' que o5 C{Hni'ln\ll].\' (_'.il(_‘}.ll“
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relacionados a seu papel de defensor. O Guarda lurara aré ser

destruido ou instruido a cessar o combate.

Apesar de ndo ser afetado por penalidades
devidas a ferimentos e absorver dano letal, o
Guarda nao ¢ capaz de reparar nenhum dano
que porventura venha a sofrer. Ele possui
sete niveis de vitalidade. Quando ativa-

do, tem nivel 3 em todos os Atributos

Fisicos assim como nas Habilidades

Esquiva ¢ Armas Brancas.

REFLEXO IMPONENTE

Tipo: Ritual
Parada de Dados: Ocultismo + Efigie
Dificuldade: 8
Sekhem: 4 para criar, 1 por dia para
manter
Este ritual funciona exatamente
como Reflexo Simples, mas pode
||“l‘r\'_L:nill li]‘](’l(‘.\' malores e J11;Ii5
complexos com a capacidade de apa-
recer simultaneamente no mundo
subterrineo. Os correspondentes espi-
rituais de casas, carros, barcos de
tamanho médio e até mesmo artefatos
como computadores podem ser ativa-

dos em Duat,

ELO SUPERIOR DO
DESTINO
Tipo: Ritual
Parada de Dados: Ocultismao + Efigie
Dificuldade: &
Sekhem: 7 para criar, 2 para manter
ativado durante uma cena
Este ritual ¢ uma forma mais
poderosa de Elo Maior do Destino. O
modelo pode ser vinculado a qualquer
objeto finico ou estrutura singular, até
mesmo & maior das pirimides, a barra-

gens ou navios de guerra.

MOVEL SUPERIOR

Tipo: Ritual

Parada de Dados: Oficios + Efigie

Dificuldade: 7

Sekhem: 5 para criar, | por dia para
manter

Este ritual permite ao artesdo criar
effgies de objetos muito grandes ou com-
plexos, o que inclui edificios e barcos gran-
des, avides ou computadores. Qutros usos do

artefato seguem as regras descritas para Mével

Inferior,

CRIATURA SUPERIOR

Parada de Dados: Oficios + Efigie
Dificuldade: 8
Sekhem: 15 para criar, 1 por dia para

manter

Este ritual funciona da mesma

maneira que as versbes de nivel infe-

rior. Neste estdgio, a estatueta conse-
gue se transformar numa criatura
maior ¢ mais inteligente. O artesao
pode criar um animal grande —
como um ledo, um gorila, um croco-
dilo ou um urso —, e a fera terd
niveis quase humanos de inteligéncia
e memoria. Uma Criatura Superior é
capaz de obedecer a ordens muiro

complexas, como: “Siga esta mulher

e conte-me aonde ela vai e com
quem se encontra”. A Criatura
SLl]F(‘rnlzr é leal ao artesao que a ativar
e tomard a iniciativa de defendé-lo
quando for necessério, chegando arté
mesmo a desafiar ordens. Veja exem-
plos de criaturas no Capitulo Oito (e
em outros livros do Mundo das

Trevas).
INERCIA SUPERIOR
Tipo: Feitigo
Parada de Dados: Manipulagio +
Efigie
Dificuldade: 8
Sekhem: 1

Este feitigo funciona quase exa-
ramente como Inércia Simples, mas
ane ser usado para tornar inerte a

magia de efigies de nivel um a quatro.

ARREBATAMENTO
SUPERIOR
Tipo: Feitigo
Parada de Dados: Manipulagio
Efigie
Dificuldade: 8
Sekhem: 1 + especial

Este feitico funciona exaramente
como Arrebatamento Simples, mas

pode assumir o controle de efigies de

nivel um a quatro.



EFIGIE DE NIVEL CINCO

URNA DO KA
Tipo: Ritual
Parada de Dados: Oficios + Effuie
Dificuldade: 9
Sekhem: 50 para criar, | por cena para manter
Este poderoso ritual nio prepara um recipiente para atuar como

um recepticulo de Sekhem. Em vez disso, cria uma estétua migica

de tamanho natural gque pode ser ativada e habitada pela alma do

individuo que ela representa. A ura do ka responde apenas a seu

beneficiario, cujo nome deve ser encalhado na urna, e sua magia foi

crinda para uso exclusivo desse individuo.

Uma alma devidamente preparada é capaz de animar a Urna do
Ka ao entrar nela a partir de Duat, desde que o jogador tenha
sucesso num teste ficil de Manipulagao + Effgie (dificuldade 4).
Este ritual ¢ muito Guil para 2 mdmia que se encontra entre uma

\-'idil & OUlrs no momeneo,

A estiitun consegue se mover e até mesmo atacar, apesar de nfo

ser capaz de falar, El

¢ 130 resistente quanto a pedra de que ¢ feita,
mas € igualmente desajeitada. Em termos de jogo, a Urna do Ka
possui Forga 6, Destreza 2, Vigor 10 e mantém os Atributos

Mentais e as Habilidades do espirita que a habita (seus Arributos

Sociais sio considerados nulos). A estdrua tem dez nivels de vitali-
dade, sofre metade do dano por contusio apds absorgio (arredon-
dado para baixo) e apresenta absorgio-padrio no caso de dano letal
¢ agravado. Pelo fato de ser feita de pedra, ela nio estd sujeita s

penalidades devidas a ferimentos e pode ignorar completamente

muitas formas de atague. A maioria das chamas naturais pouco faz

além de manct superficie, a eletricidade s6 faz emitir fafscas

su

inofensivas 0o redor da estftua ¢ os venenos sio ridiculamente

inadequados,

ELO VIVO DO DESTINO

Tipo: Ritual
Parada de Dados: Ocultismo -+
Dificuldade: 9

Sekhem: 20 para criar, 2 para manter durante uma cena

igie

Esta effgic € o Elo do Destino mais poderoso, pois permite ao

artesio criar uma imagem especifica de uma tdnica pessoa viva e

usd-la para controlar a vontade dessa pessoa. Quando o artesao

atva a efigie, os jogadores que interpretam o artesio e a vitima

- testes resistidos de Forga de Vontade. Ganhando a vitima, a
tte se despedaga e tora-se inttil, No caso de um empate, a luta

continua no turno seguinte. Se o artesio vencer, cada movimento

da vitima, exceto a fala, estard sob o controle do artesio durante o
resto da cena. A vitima assim controlada realiza todos os movimen-
tos que o mimia ordenar 3 efigie e também recebe ferimentos rela-

tves a qualquer dano que a efigie venha a sofrer,
MOVEL MAGNIFICO

'ﬁpo; Ritual
Parada de Dados: Oficios

+ Efigie

Dificuldade: 8
Sekhem: 10 para criar, 2 por dia para mantes

s de artefitos extrema-

! ClOS, avioes de cagi,

Este ritual permite ao artesio criar efiy

mente grandes ou complexos, o que inclui pa

ransatlanticos ou até mesmo redes de compuradores, A ativagio

do item segue as mesmas regras de Movel Simples,

CRIATURA MAGNIFICA
Tipo: Ritual
Parada de Dados: Oficios +
Dificuldade: 9
Sekhem: 25 para criar, | por dia

Este ritual funciona do mesmo modo que Criatura Superior,

manter

com resultados ainda mais poderosos. Usando esta magia, o artesiio

pode criar qualquer animal natural de qualquer tamanho, desde o

inseto mais nocivo até uma lul inte. Além disso, o animal tem

inteligéneia e conhecimento semelhantes nos do artesio que o
ativa. Desse modo, a efigie de um bugio criada por um Amenti trei-
nado como programador poderia receber ordens para entrar furti-
vamente num laboratério de informéatica e usar a habilidade de seu

mestre. Uma Criatura Magnifica ¢ absolutamente fiel o artesio

que a ativou, Como um espelho da psique da miamia, ela tenrars

sempre agir com os interesses e o bem-estar de seu

mesire ¢m
mente, Veja exemplos de criaturas no Capitulo Oito (e em outras
livros do Mundo das Trevas).
INERCIA MAGNIFICA

Tipo: Feitigo

Parada de Dados: Manipulagio + Efigie

Dificuldade: 3

Sekhem: |

Este feitigo funciona exatamente como Inéreia Simples, mas

ie de nivel um a cinco, Se a

pixle tornar inerte uma magia
mimia usar este feitigo contra a Urna do Ka, o espirito serd forga-
do a deixar a estdrua e voltar ao mundo subterraneo.

REFLEXO MAGNIFICO
Tipo: Ritual
Parada de Dados: Ocultismo + Efigie
Dificuldade: §
Sekhem: 7 para cria

te

2 por di para manter

ual € idéntico a Reflexo Simples, mas pode ser usado em
artefatos ou estruturas muito grandes ou complexos, o que inclui

palicios, transatlinticos ou sistemas de computadores,

RELIQUIA MAGNIFICA
Tipo: Feitigo
Parada de Dados: Ocultismo + Eii
Dificuldade: 9
Sekhem: 10 para criar
Este feitigo funciona como Reliquin Maior ¢ permite a0 artes

Ao

ativar permanentemente a existéncia fisica de um objeto em Duat

ao destruir sua forma terrena. Seus limites 50 os mesmos de
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Reflexo Magnifico. No entanto, geralmente € muito diffcil (se nio
impossivel) para um tnico individuo destruir um desses objetos.

ARREBATAMENTO MAGNIFICO
Tipo: Feitigo
Parada de Dados: Manipulagio + Efigie
Dificuldade: 8
Sekhem: | + especial
Este feitio funciona exatamente como Arrebaramento

Simples, mas pode assumir o controle de efigies de nivel cinco.

NECROMANCIA

Devido a importincia da alma nas lendas egipcias — principal-
mente para os recém-criados Amenti, que tém roral consciéncia de
que seu estado deriva em parte do tem-akh —, o estudo da magia

dedicada 3 alma ¢ uma conseqiiéncia natural da existéncia de uma
mimia. Enquanto as outras magias afetam o mundo material, a
MNecromancia remodela o mundo subterrineo, dando ao controla-
dor autoridade sobre os mortos e o dominio de sua prépria alma.
Para reconhecer a importincia da Necromancia, basta olhar para
os incriveis monumentos e tumbas do Egito, onde os farads despen-
deram os esforgos — e as vidas — de milhares de escravos para
garantir sua prépria santidade no outro mundo.

O necromante nedfito aprende primeiro quais sdo as divisdes
da alma e a importincia das reliquias metafisicas no mundo sub-
terrineo. Com a pritica, ele conquista a autoridade sobre os mor-
tos por meio de ritos especiais de purificagio e da pratica de disci-
plinas ascéticas. Com efeito, a mimia torna-se um soberano entre
os mortos, capaz de comandar com uma s6 palavra e paralisar com
um olhar.

Apesar de muitas das tradigdes e religides ocidentais considera-
rem a Necromancia uma prética nociva, trata-se de uma arte fun-
damental e uma disciplina de purificagiio para as mamias, A prépria
alma do necromante se aperfeigoa até ele se transformar num ser de
luz intensa em Duat. Mediante sua autoridade, o necromante é
capaz de defender ou manipular as diversas partes da alma, coman-
dar 0s mortos e reutilizar a entropia enegrecida que corre pelo
mundo subterrineo ao mesmo tempo em que ele préprio continua
imaculado.

Entre as mimias, a Necromancia ¢ uma especialidade do
khaihit. A miimia reutiliza os poderes de Duat por meio da alma-
sombra, que mantém um contato mais intimo com as Terras dos
Mortos. Para dominar a Necromancia, a mmia precisa exercer sua
autoridade por meio da purificagio, mas também fortalecer suas

ligagoes com o khaibit. Um necromante realmente poderoso torna-
se algo como um monstro sublime. Ele controla o khaibit como qui-
ser, combinando o monstro terrivel e o mestre purificado para se
transformar num soberano dos mortos. A mamia coloca-se numa
situagio delicada ao equilibrar Maat com a forga do khaibit, apren-
dendo por fim a extrair do khaibit a convicgiio e a dedicagio nos
moldes da autoridade de Maat. A forga do khaibit torna-se a forga
da mimia, e seus anseios sio moderados pela devogio da mamia ao
equilibrio universal,

Os rituais da Hekau Necromancia exipem dez minutos para
cada nivel, a nio ser que haja algo especificado em contririo.

Os jogadores familiarizados com Vampiro: a Méscara devem
notar gue a Necromancia praticada pelos Redivivos difere significa-
tivamente em forma e efeito da Disciplina vampirica de mesmo

nome. As duas priticas sio bem diferentes em fungio e objetivo e

nao devem ser confundidas,

NECROMANCIA DE NIVEL UM
PRESERVACAQO DO CORPO
Tipo: Ritual
Parada de Dados: Tanawlogia + Necromancia
Dificuldade: 7
Sekhem: 3

O cadiver de um Amenti ji é incorruptivel, gragas aos podero-

sos efeitos do novo Feirigo da Vida. Entretanto, o khat aihda pode
estar sujeito a traumas enquanto a alma se encontra em Duat. Ao
realizar este ritual, engolindo certos preparados téxicos e besuntan-
do seu corpo com Gleos ¢ cremes, 0 necromante aumenta a resis-
téncia de seu khar,

O processo todo do ritual leva um dia inteiro para se comple-
tar. Depois de concluido, o ritual fornece ao caddver do necroman-
te beneficios iguais a0 Antecedente Ka de nivel um. Se o persona-
gem ji river um nivel de Ka, a Preservagio do Corpo o aumenta em
um ponto {até o méximo de cinco pontos). Além disso, o jogador
pode adicionar o nivel da Hekau Necromancia de seu personagem
aos testes de Ka para proteger o khat, A Preservagio do Corpo s6
funciona com o feiticeiro ou com os caddveres reanimados por ele.

Apesar de nio serem excepcionalmente caros, os ingredientes
deste ritual compreendem uma colegiio Gnica de ungiientos. Se
souber o que procurar, a mdamia conseguird determinar s¢ uma
outra mimia esti na drea verificando se certos ingredientes foram
comprados nas lojas locais que lidam com e

1s, esséncias e logoes.

SUDARIO DA MORTE

Tipo: Feiti¢o

Parada de Dados: Tanatologia + Necromancia

Dificuldade: 6

Sekhem: |

Os ritos funerdrios protegem a alma dos rigores do mundo
espiritual. As jornadas dos farads eram atenuadas pela intervengio
dl‘s :-'.H_'t:l‘t[ULL".i. € 0s necromantes L'll]]'(.'“L am a l,r‘“'l::.!('.'r SUas ?1[111?]5
de outros magicos ou das entidades perversas que poderiam
reclamd-las depois da morte.

A miimia se deita e coloca algum tipo de anteparo simbélico
sobre o coragio ¢ os olhos, Esse escudo |md+_- ser tio silnples quan-
to uma tira de papel ou tio pomposo quanto uma méscara doura-
da. A mimia se concentra durante um turno e depois transforma o
Sekhem num escudo mégico contra ferimentos espirituais. Os ata-
ques gue teriam impacto sobre a alma da mdmia ou as consultas
misticas que a tenham como alvo precisam superar os sucessos obti-

dos pelo feiticeiro com Sudidrio da Morte, o que aumenta a ocor-

réncia de falhas ou de leituras imprecisas, Portanto, se o jogador

CAPITULO QUATRO: PALAVRAS DE PODER




(ue interpreta o necromante conseguir trés sucessos, qualquer ten-
tativa de sentir as emogdes da mamia perderd trés sucessos do

TUNllll'i'Id(\ l{\l teste. Do mesmo 'I'I'J[Jti{l, 0 h'll{.l.':ir.ll! fn:]cmnurﬁ COmo

tés pontos de absorgio em relagio a todo e qualguer dano infligi-

do espiritualmente. Contudo, o Suddrio da Morte se desgasta com
0 uso e, portanto, perde um sucesso de poténcia toda vez que &
posto i prova até ser destrufdo.

Aqueles que sio capazes de derectar a alma enxergam o

Sudirio da Morte, seja por meio de algum tipo de visdo espiritual
ou de alpum outro sentido sobrenatural. Uma auréola acinzentada
envolve o corpo da mamia (ou sua alma, no mundo subterrineo).

O Suddrio da Morte permanece ativo até o nascer do sol seguinte

no lugar onde se encontra o corpo da mimia. Uma alma amorra-
lhada em Duat pode perder sua protegio abrupramente no momen-

o em que o .\'{J] i||[||1||§)L' h'(lhfl.’ seu k‘!'l'.l'l.
LANTERNA ESPECTRAL
Tipo: Feitigo
Parada de Dados: Ocultismo + Necromancia
Dificuldade: 5
Sekhem: |
Duat pade ser um lugar escuro e perigoso onde aqueles que nao

estio acostumados com a inconstincia do terreno espiritual podem

se perder facilmente. Com apenas uma silaba, a mimia é capaz de
iluminar seu caminho, transformando o Sekhem numa espécie de
farol.

|{\ “Il‘l”'li:l I‘”i.ln(.' Ccriar uma .‘“[111?1(.'-\' |H\]i‘ ;EL' Ill: em sua |'|'|:_I(!|
f]“h[]r'\l esta I'It‘k'\iu ,\'L‘j:l |\\'.".."| llljii:"]d'.] p‘.lr'.l encantar um Pe\_l'.]{n
pré-existente de ectoplasma. Durante o resto da cena, o objeto
emite uma luz esverdeada e bruxuleante que ilumina os lugares
esCuros dl] ll'lllil'nl(-'! ?ill!ﬂ(.‘]'ri‘lnt‘l\. () :Ill':'l”(c CUITC.\]‘U[]\IL' a4 um T;IIlU
em metros igual a, no médximo, o nivel de Equilibrio do necro-

mante. A Lil'.'l'll_‘ll'l'.\ E:ipt‘l_' l']':ll lTIi!h'.! '.Ipl_’]'l'd.\' no I'I]lll'l{{ﬂ Rl!l}lﬁrrﬁl\ﬁl].

JULGAR A ALMA

Tipo: Feitigo

Parada de Dados: Adivinhagio + Necromancia

Dificuldade: &

Sekhem: Menhum

Com um Gnico olhar, o necromanrte é capaz de estimar a pure-
2a da alma de um individuo. O feiticeiro aprende a avaliar a corrup-

ao dagueles que foram possuidos por Apophis ou a pureza dos que

estio em harmonia com Maat, O feiticeiro ndo precisa pronunciar

nenhuma silaba mistica para real : julgamento, mas é obriga-

res

do a examinar minuciosamente o individuo durante um turno com-

pleto, E bem provivel que um olhar assim tio fixo e intenso ¢
atengio.

No caso de um teste bem-sucedido, a mimia consegue deter-
minar imediatamente se um outro individuo é um campeio de
Maat (1sto €, uma outra mamia) ou se possui Fé Verdadeira (con-
sulte Vampire: a Mdscara, pi

alguém é escrupuloso e compassivo ou covarde e desmazelado.

. 272). O necromante sabe dizer se

Com trés sucessos ou mais, 5 mimia consegue avaliar a for

G ou a

fraqueza moral do individuo ao observar qual parte da alma brilha

Com mais i]\lﬂﬂ.‘\"hl':hle ou L['ll:l] L]L’l'-lﬁ apenas lfL'[\lL'l.Ll:.

Os sinais reveladores que manam do espirito do individuo

denunciam sua natureza interior. E assim que a mimin consegue
distinguir os possiveis aliados dos companheiros mais hesitantes. Os
vampiros ¢ outras criaturas sobrenaturais podem ser identificados

por suas finsias ou fraquezas caracterfsticas. A sede de sangue de um

ar

vampiro estd escrita em cada ruga de sua testa, engquanto a fir

a espiritualidade de um lobisomem encontram-se em conflito em
cada um de seus gestos. Esta magia também funciona no mundo
ar :It]':l\'lf‘.\' dlil

subterrinen, mas o necromante precisa enxe

Mortalha ou ser ele mesmo um espirito em Duat. A mimia também
consegue determinar o comportamento geral dos fantasmas.

E possivel driblar ou embotar a capacidade de julgar a alma,
pois nem mesmo os Jufzes de Maat sio infaliveis, Disfarces sobrena-
turais (como a habilidade dos vampires em ocultar sua presenga ou

o poder de um mago de resguardar suas emogoes) podem confun-
I o g & !

dir o julgamento, Um usudrio de magia que consiga mais sucessos

do que o jogador que i

R‘T])Tt‘til O necromante 1.‘(1;[1_’ aré mesmo
gerar umi interpreragio falsa, Um vampiro, por exemplo, pareceria
uma pessoa normal, enquanto um mégice infernalista pareceria ter

Um Coragao puro.

SEPARAR O KA
Tipo: Feitigo
Parada de Dados: Ocultismo 4+ Necromancia
Dificuldade: 7
Sekhem: |

Geralmente, o ka de uma mamia s6 se manifesti para defender

0 Corpa Lil!]’ill“t.‘ 0 ClC l(! ﬂl.{.' morte., Com este |’l.‘i“s‘!, O necromante

pode separar deliberadamente seu ka enguanto ainda estd vivo.

K{il‘lﬁ correto s LhZL‘T que O kh'-'l'l' Ll'.'l mimia entra em Coma

enquanto seu espirito aparece no mundo subterrineo e permanece

conect 'r'lLlH a8 Ji ima [Ii\

o | ]}t‘ll! t_’l(l ]'rl'l]lr_‘h)( d'.] |\']lll. AN BHI

¢io dura uma cena e funciona como o poder Projegfio Psiquica des-
crito em Vampiro: a Méscara (pag. 152} ou segundo as regras de
78), com :

projegio astral de Mago: a Ascensio (pig.

adverténcis
O ey

gem espiritual das Terras dos Vivos. A ligagiio do ka com o corpo da

sirito 56 consegue se |UL'EII!]U\'(‘: cm N('](fl"i\']l{‘l’lt’l. aanmE-

miimia ¢ muito proxima para permitir que o espirito se aventure

pelas profundezas de Duat até locais como a arruinada Amenti ou

1 do

os Campos de Aaru. Par;

a maiores explicagoes sobre a geogr

mundo subterrineo, veja a segio Terras dos Mortos, na pig. 178,

Ao custo de mais um ponto de Sekhem, a forma espiritual pode

lembrando uma versio idealizada

se manifestar durante uma cer
do feiticeiro (se a miamia possuir um tem-akh ka, o manifestagio

provavelmente serd uma imagem da Primeira Vida do fragmenio de

espirito). Manifestar-se dessa maneira permite 3 mtmia comunicar-

se com os vivos, embora a maioria dos mortais muito provavelmen-

e 5¢

ssuste com essa aparigiio (para maiores detalhes, veja o segiio
O Ve, na pag. 140).

MUMIA: A RESSURREICAQ
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Os Atributos Fisicos do ka materializado tém um ponto cada
um, e ele ndo consegue usar Sekhem para abastecer sua Hekau
durante esse periodo. Entretanto, ele ¢ capaz de interagir com o
mundo fisico de outras maneiras. Se alguém a atingir, a forma espi-
ritual perde pontos de Sekhem em vez de niveis de vitalidade e,
portanto, ela é excessivamente vulnerdvel 3 ruptura caso confron-
te um adversirio preparado. No entanto, o necromante pode usar
seu nivel de Necromancia para absorver o dano sofrido.

Se a consciéncia do necromante ainda estiver separada de seu
corpo ao final da cena, a khu obrigard o espirito desobediente a
retornar ao khat, Retornar ao corpo de um modo tio discordante
exige que o jogador que interpreta o usudrio passe num teste de
Vigor + Ocultismo (dificuldade 8) para nio perder um nivel de
vitalidade de dano por contusio devido ao choque.

TRAVESSIA DE TEMPESTADES

Tipo: Feitigo

Parada de Dados: Caosmologia + Necromancia

Dificuldade: 6

Sekhem: Nenhum

Duat tem uma topografia propria, com estradas ectoplasméti-
cas — conhecidas como desvios — e fortalezas dispersas — chama-
das cidadelas — onde residem os fantasmas, Entretanto, a Dja-akh
reduziu boa parte desse terreno espiritual a ruinas e continua a des-
truir as Terras dos Mortos num ir e vir incessante. Mesmo que o
espirito aprenda um determinado caminho, a tempestade espiritual
pode chegar com estrondo e mudé-lo ou apagi-lo antes que o fan-
tasma volte a passar por ali.

Mo mundo subterrineo, as mimias

Ao orientadas por Anbis
ou um dos aken, os barqueiros do deus-chacal. O espirito que

explorar Duat sem orientagio terd de contar com a prépria asticia.

Sentindo a atragio dos ventos espirituais, o necromante € capaz de
se dirigir a varios destinos. Qualquer lugar ao qual o necromante
tenha se sintonizado — como a Amenti arruinada, os Pilares do
Ocidente ou alguma outra ilha especifica em meio 3 rempestade —
pode servir como um ponto de ancoragem que a mdmia ¢ capaz de
usar como base para navegar para qualquer outro lugar do mundo
subterrfineo. Apesar dos efeitos que distorcem as distincias em
Duat, a mimia pode encontrar uma rota rdpida para o destino
desejado. Este feitigo ndio garante uma rota segura — espititos
malévolos, lacaios de Apophis e a prépria Dja-akh podem tornar a

viagem bastante perigosa —, mas pelo menos a mimia nfio estard

totalmente perdida. No entanto, apesar do senso de dire¢io da
miimia em relagio 4 tormenta, outros espiritos ou a furiosa tempes-

tade espiritual podem ter fechado certas passagens, impossibilitan-

do a utilizagio do caminho pela mamia,

CONJURAR OS MORTOS
Tipo: Ritual
Parada de Dados: Ocultismo + Necromancia
Dificuldade: 6
Sekhem: |

As ligagoes de um necromante com os mortos permitem-lhe

chamar os espiritos que ele conhece, incluindo pessoas que morre-

CAPITULO QUATRO:

ram em sua presenca, fantasmas que conheceu durante um ciclo de
morte ou entidades semelhantes. A midmia s6 precisa pronunciar o
nome do fantasma em questio junto com o encantamento de con-
juragiio e confrontar a alma com seu poder. O jogador que interpre-
ta o necromante faz um teste de Ocultismo + Necromancia
enquanto o jogador que interpreta a vitima testa Forga de Vontade
para resistir, ambos contra uma dificuldade igual a 6. Se o jogador
que interpreta o necromante CONSEEUIT Mals SUCessos, um pm’tu]
negro se abre no mundo subterrineo e imediatamente arrasta o fan-
tasma para o lugar onde a mmia se encontra,

Depois de conjurado, o fantasma tem liberdade para agir como
desejar. Um fantasma conjurado contra sua vontade pode ser hos-
til ou deixar-se dominar por seu lado mais sombrio. A mdimia pre-
cisa empregar outros feitigos de Necromancia para subjugar o espi-
rito contra a vontade do mesmo. Em vez disso, o feiticeiro poderia

tentar persuadir o fantasma a ajudd-lo, com base em velhas amiza-

des ou na promessa de reliquias ou favores especiais.
Somente uma mimia viva ¢ capaz de executar o ritual de

Conjurar os Mortos. Um necromante em seu ciclo de morte nio

consegue criar um vinculo entre sua localizagio no mundo subter-
rineo e a de outro fantasma. Este encantamento afeta apenas fan-
tasmas verdadeiros, ¢ ndo outras almas de mimias ou viajantes

espirituais que se encontrem nos planos dos mortos.

NECROMANCIA DE NIVEL DOIS
EXILAR OS MORTOS

Tipo: Feitigo

Parada de Dados: Ocultismo + Necromancia

Dificuldade: Forga de Vontade do alvo

Sekhem: Nenhum

Com uma palavra de comando, a miamia expulsa dos arredores
um fnico fantasma. A entidade ¢ afastada uns 45 mertros e nio
consegue se aproximar mais do que isso enquanto durar o efeito.
E

tincia, como seus poderes especiais ou armas de fogo transforma-

: banimento ndo impede o fantasma de empregar ataques i dis-

das em reliquias.

Cada entidade precisa ser exilada separadamente. Este feitigo
nio afasta todos os fantasmas da drea, apenas uqllt‘ll::; contra 08
quais 0 necromante pronuncia a palavra de banimento. O necro-
mante pode langar este feitigo de qualquer lado da Mortalha, mas

a miimia precisa ser capaz de sentir a presenga do alvo de alguma

maneira. Exi

ar os Mortos nio afeta o espirito de uma miimia, mas
funciona contra qualquer outra entidade espiritual. A duragio do
banimento depende do nimero de sucessos obtidos pelo jogador

com este efeito;

Sucessos Duragio
1 um trno
2 uma hora
i} um clia
4 uma semana
3 um més

PALAVRAS DE PODER




SUJEITAR OS MORTOS
Tipo: Ritual

Parada de Dados: Ocultismo + Necromancia
Dificuldade: 6
Sekhem: 2

Assim como um necromante pode

VIV,

convocar os mortos para ajudi-lo,
ele também pode sujeitd-los a sua
vontade. A mimia confronta a
forga dé seu khaibit com a vonta-
de do fantasma. O jogador que
interpreta o necromante faz um
teste de Ocultismo + Necro-
mancia enguanto o jogador que
interpreta o alvo testa Forga de
Vontade para resistir, ambos con-
tra uma dificuldade izual 2 6. Se o
jogador que interpreta o necro-
mante conseguir mais sicessos, o
fantasma serd obrigado a satisfa-
zer os desejos da mamia, embora

a5 vezes l.'l&' Possa \h.‘ﬂ'ufl.'t'l €558

ordens de acordo com sua prépria
INterpretagao.

O nimero de sucessos indica
o grau de controle obtido pelo
necromante. Com um sucesso, o
fantasma executa o trabalho de

mi vontade e com hesitagio. No

caso de trés sucessos, a aparigac
se esforga para completar a tare
fa de maneira ripida e eficaz.
Com cinco sucessos, o fantasma
obedece A orientagio do necro-
mante em forma e contetido. A

rarefa tem de ser alguma coisa

que a aparigiio possa fazer, mas o
sentido de obrigagio desaparece
dépois de um dia inteiro, caso o
fantasma ainda nio tenha cum-
prido sua missio. As ordens
podem ser tio simples quanto
“wvi aos Pilares do Ocidente”, ou
tio complexas quanto “assombre
este homem, fazendo-se passar
por sua esposa morta, obrigue-o a
revelar onde escondeu o dinheiro
que roubou e depois volte com a

localizagdo.”

Essa submissio afeta apenas fan-
rasmas, e nio outros visitantes ou resi-

dentes do mundo subterrineo, O necro-

mante consegue executar este ritual apenas enquanto estd

FERTILIDADE DE OSIRIS

Tipo: Ritual
Parada de Dados: Ocultismo +

Necromancia

Dificuldade: 9
Sekhem: |
O uso deste ritual pode parecer
repugnante & maioria das pessoas
de hoje, mas suas origens remon-
tam ao desejo de Isis de dar a seu
marido um filho, apesar do estado

de morre em vida de Osi
Dependendo de sua aplicagio
especifica, este ritual pode implicar
um encontro bastante sensual ou
um ato particularmente grotesco,
O ritwal permite a um homem
morto engravidar uma mulher

viva, Isso também se aplica aos

Sefekhi, as mamias mais antig
com o Defeito Ressurreigao
Inferior e até mesmo a caddveres
nl]rll'l:i[b'. [) d(_’si_'l‘.ndl_’nrc L" uma

crianga mortal comum,

REVISITAR A MORTE

Tipo: Ritual
Parada de Dados: Adivinhagao
MNecromancia
Dificuldade: 6
Sekhem: Nenhum

Esfregando a pele de um cada-
ver e pronunciando o encanta
mento desta Hekau, o feiticeiro

ens ¢ |(.‘]]]'

consegue extrair im
brangas enterradas na carne do

khat. O necromante passa a com-

preender  certas  circunsting
recentes que tiveram lugar nas
proximidades do corpo. As emo-
goes mais fortes afloram primeiro,
A agonia da morte, a traigio, a
luxdria e a raiva veemente apare-

cem em imagens distorcidas e pra-

dativamente dio lugar a lembrangas

mais reconfortantes e, por fim, 3
escuriddo. Cada imagem dura alguns
segundos, como trechos de um filme, A

clareza varia de acordo com o nimero de




sucessos obtidos. Um sucesso fornece uma imagem da emogio mais
forte que o corpo experimentou no dia anterior a sua morte,

enquanto cinco sucessos proporcionam uma longa sucessio de ima-

gens que se estende desde o momento da morte até as semanas ime-
diatamente anteriores da vida do falecido.

O necromante precisa tocar o cadéver fisicamente e, portanto,
apenas uma mimia viva é capaz de usar esta Hekau. O ritual s6
funciona com aqueles que estio realmente mortos, e nfio com os

corpos de vampiros ou outras mamias,

DETECTAR OS MORTOS

Tipo: Ritual

Parada de Dados: Consciéncia + Necromancia
Dificuldade: 6

Sekhem: |

Cantando peiis em homenagem aos |

zes de Maat, o necro-
mante consegue entrar em sintonia com uma determinada drea,
adquirindo uma capacidade sobrenatural de detectar a passagem
dos mortos. A drea pode ter até nove metros quadrados para cada

sucesso obtido. Este ritual geralmente é usado para derectar os espi-

ritos que se aproximam da tumba da midmia, mas ¢ possivel entrar

em sintonia com qualguer lugar, desde que o necromante consiga
ficar de pé em todos os pontos que o delimitam. Entretanto, o
necromante normalmente sé entra em sintonia com uma tinica
drea, pois o ritual ndo informa em que ponto algo cruza a fronteira.

Toda vez que um fantasma entrar numa 4drea com a qual o
flecromante estd em sintonia, a mamia sente um calafrio ¢ sabe
imediatamente que as fronteiras foram violadas. Como as fronteiras
metafisicas tragadas por esta Hekau conferem sensibilidade a rodas
as formas de passagem no mundo subterriineo, essa consciéneia nio
se restringe aos fantasmas tradicionais. As mamias em sua forma
espiritual, os espiritos da natureza e quaisquer outros seres que se
encontram em Duat sio percebidos do mesmo modo. Se o necro-
mante ji conhecer o espirito, um sucesso num teste de Percepgio
+ Presciéncia (dificuldade 7) permite & mamia identifici-lo com

precisao. Do contririo, o necromante sabe apenas que algo no

mundo subterrines invadiu seu dominio.

Apesar de 0 necromante precisar estar vivo para realizar este
ritual, & magia ainda assim funcionard se o feiticeiro estiver na

forma espiritual. Os efeitos do ritual duram um més.

ESCUDO CONTRA A TEMPESTADE

Tipo: Feitico

Parada de Dados: Ocultismo -+ Necromancia

Dificuldade: 7

Sekhem: 2

O mundo subterrineo é um lugar turbulento e cheio de perigos.
Em Duat

los ameagam esfolar as almas que se arriscam a vagar por ali sem

ainde se ouvem os uivos da Dja-akh ¢ espiriros malévo-

qualquer protegio. Felizmenre, uma mamia é capaz de proteger a si
mesma — e talvez também a outras pessoas — dos piores efeitos da
tempestade usando suas habilidades necromanticas. O necromante

@

invoca sua condigio de campeio de Maat para estender sua pure-
za e formar uma defesa contra a tempestade, Ha boatos de que as
miimias que se desviaram da causa recorrem a Apophis para apla-
car momentaneamente o turhilhio.

Um Escudo Contra o Tempestade absorve o dano infligido
espiritualmente. O escudo fornece a0 necromante um nivel de
absorgiio igual a seu nivel de Equiltbrio. Ao contrério de Sudirio da

Morte, esta defesa niio se desgasta. O escudo persiste enguanto
durar o feitigo. Para cada sucesso obtido durante o langamento
(fora o primeiro), a mamia pode tocar mais um aliado, que entio
passa a se beneficiar da mesma protegio. O Escudo Contra
Tempestade permanece ativo até o nascer do sol seguinte no lugar

em que se encontra o corpo da mimia.

NECROMANCIA DE NIiVEL TRES
SWEITAR OS VIVOS '

Tipo: Ritual

Parada de Dados: Ocultismo + Necromancia

Dificuldade: 7

Sekhem: 3

Uma mamia pode conseguir aliados entre os mortos, mas ela
nio tem a menor garantia de que essa ajuda serd confisivel ou de

ficil obtengdo. Pode ser que o necromante ache mais Gril aliar-se

aos vivos para poder usufruir dos beneficios assim que a morte os
surpreender, Isso pode ser uma simples questio de localizar alguém
que ji se encontra perto da morte.. ou de apressar o fim.
Proferindo o encantamento sobre o individuo durante um dia
inteiro {do nascer ao pér do sol) e inscrevendo uma série de simbo-
los no coragio do mesmo, a mimia garante que a alma escapara ao

bsistir como um

julgamento final quando da morte do corpo para
fantasma. A mimia ¢ obrigada a explicar ao individuo o que esti
fazendo, do contririo o ritual nio terd efeito. A pessoa niio precisa

ser voluntdria, mas tem de saber 0 que acontecerd quando morrer.

56 que o necromante nio ¢ obrigado a dizer exclusivamente a ver-
dade. Sugerir a um individuo corrupto que esta é sua Gnica chance
de redengiio ou a uma pessoa ambiciosa que isto a ajudard a alcan-
gar uma posigio mais elevada pode nio ser inteiramenre preciso,
mas € suficiente para esclarecer a esséncia do ritual.

O novo fantasma submete-se a0 necromante segundo a mesma

proporgao de sucessos descrita em Sujeitar os Mortos. Entretanto,

o eleito dura enguanto o fantasma subsistir. O necromante precisa
apenas gastar um ponto de Sekhem roda vez que desejar invocar
um de seus fantasmas submissos para executar uma tarefa. O
Amenti pode ter no méximo um namero de aparigoes aliadas igual

a sua pontuagio total de Equilibrio + Necromancis

Sujeitar 0s Vivos pode ser usado apenas em seres humanos nor-

mais. Nio tem efeito sobre animais, ourras miimias, vampiros ou
entidades sobrenaturais semelhantes que Ji tiveram suas almas
pesadas ¢ julgadas. Como o ritual precisa ser realizado no mundo

material, somente uma mémia viva é capaz de executé-lo.

CAPITULO QUATRO: PALAVRAS DE PODER
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A MAO DA MORTE
Tipo: Feitigo
Parada de Dados: Ocultismo
Dificuldade: §
Sekhem: 3

th ]3}'055;\0. P‘JL[{‘ Ser ue o necromante nao ['t_‘ﬂ['l':l ll_‘l'l'lpl'r para

+ Necromancia

recorrer a rituais ou 3 ajuda de fantasmas, Nesses casos, a miimia

pode canalizar a forga bruta do mundo subterrineo, usando seu
khaibir como um condutor, para destruir seu oponente com ener-

gia espectral, Esse ataque tem seu prego, mas € capaz de deter qual-

quer alma, com excegio das mais fortes.

A Mao da Morte exige que a miimia toque o individuo com a
palma da mio nua (o que requer uma jogada de ataque em comba-
lL'}. L']!'Ih(“"-'l a \'E[i[uﬂ I_?l!.‘;-)"\l estar USH“L{() |'Ul|p':1§ [a1H] L1Tll1l1l!l|r:‘. O
poder entrdpico desta Hekau inflige um nivel de dano agravado
para cada sucesso obtido, A prépria mamia recebe um nivel de
dano letal ao agir como um condutor para energias tho perversas.
[ndependentemente da quantidade de dano infligido, o individuo
também fica atordoado durante um wimo e nio consegue agir,

O uso fregiiente desta Hekau escurece a mio e o brago da
mimia, um eco da noite eterna do mundo subterriineo, O pratican-

te contumaz fica com as maos irrevogavelmente manch

5, tanto

no mundo fisico guanto no e

iritual, Esta forma de ataque funcio-

na do mesmo modo nos dois reinos.

MANIFESTACAQO

Tipo: Ritual

Parada de Dados: Ocultismo + Necromancia

Dificuldade: 6

Sekhem: 3

Mormalmente, os fantasmas acham dificil a interagio com os
vivos. Aré mesmo a maioria dos espiritos das mimias considera um
desafio fazer com que os habitantes das Terras dos Vivos tomem
consciéneia de sua presenga. Um necromante em Duat consegue
transpor esse abismo entre os mundos. Langado enquanto a mamia
se encontra no mundo subterrineo, Manifestagao permite & alma

da miimia aparecer no reino fisico durante uma cena.

O esplrito da mamia ¢ solido, apesar de ter consisténcia de
gelatina e possuir um brilho rranslicido, prateado e cintilante, Os
mortais que se defrontam com essa aparigio sofrem os efeitos do
Véu, pag. 140,

Sendo relativamente sélida, a forma do necromante é capaz de

interagir fisi

camente com o mundo dos vivos, Os respectivos
Atributos Fisicos do necromante nfio podem ser superiores a seu
nivel de Equilibrio durante esse periodo, e ele ¢ vulnerivel a feri-
mentos fisicos, mas ndio no mesmo grau a que estaria sujeito caso
ainda estivesse vivo. Ataques que provocam dano letal e por con-
tusfio arravessam a forma ectoplasmitica do necromante, infligindo
um nivel de dano por contusdo, independente do resultado da joga-
da de dano do ataque, Somente o0s ataques que normalmente infli-

gem dano agravado podem causar dano real 3 forma espiritual. De

moda similar, os ataques misticos projetados para afetar espiritos e

fantasmas funcionam normalmente.

As armas ¢ os objetos crindos para uso do necromante nos

Terras dos Mortos materializam-se com ele e podem ser usados
normalmente. Quando separados da miamia, dissipam-se ao final do
turne e retornam ao mundo subterrineo.

Como alternativa, uma mimia em seu ciclo de vida pode usar

10 i.ll_‘ L |‘:l|1[il?~'[11;l, mas @

este ritual para induzic o manifest

necromante |"|rL"LI'i'.i SCr capaz dt.’ ]‘I;'['L'.t.'l\t‘l [¢] L‘n‘l(‘t”\’ em \sll(‘hl:'lll-

No caso de um teste bem-sucedido, o fantasma se parece bastante

com a manifestagio de uma mimia. Ele se assemelha o uma ima-

gem rranslicida e de aspecto espiritual, capaz de interagir com o

mundo Hsico, A aparigio sofre dano da maneira descrita anterior-

mente.

SEPARAR O BA
Tipo: Feitico
Parada de Dados: Ocul
Dificuldade: ¢
Sekhem: |

Concentrando-se durante um momento e proferindo uma elo

o + Mecromancia

a mimia d

cugdo enigmiri a0 ba de seu corpo. Em termos

de jogo, este feitigo funciona de maneira quase idénrica a Separar

o Ka, mas o egplrito do necromante pode vagar por qualquer lugar
do mundo espiritual.

Caso o corpo da mtmia morra ou sua alma seja perturbada

durante este feitigo, elu entra imediatamente num ciclo de morte.

Entretanto, como seu espirito jd estd viajando pelo mundo subrer-

riineo, o necromante nio atrai a atengiio de Andibis nem se apre-

senri LlL‘ il:\(_‘d'l'-'l'l(\ fA0s _hll'lt’ L;t' .’\"1'.!'.“- -‘\l,‘_{li]nil\\' mmias am este
fciiigu para escapar ao jlll}._:-llnl‘ll'lu 'L'|'ll'<|]'|dl| sentern que a morte se

aproxima,

PORTAL DE SOMBRAS
Tipo: Ritual
Pmd.a de DadOS: C:l?.\'l'l'l(\li LI R N‘.’Cf‘ nmancia
Dificuldade: 7
Sekhem:

Com este ritual, um necromante habilidoso consegue rasgar a

Lessinura LiU mundo .\'l!]![l‘.”":lllff.r para i LlL‘ um llll:'.'l] a outro nas
IL‘FI’L]?\ \ll).\' !\'{ﬂ”i\h em \Elﬂ‘:ili-“\ dC .\'&.‘Il.:'l]il'ldl])'- A (’.’{L‘\'l'{':l“ '\li.‘.\[(.'

ritual leva tempo e, portanto, nio é uma coisa que se possa impro-

visar dis pressas. Em geral, a seguranga significativa e a vi;

Li;I 1\]'0[!\ <l1!li!'\|.'.l:i |\L'E(J J'I.[llrll I'I\iliﬁ \ll? que L‘l\[ﬂ"!t'l'l.‘.'.ll“ (8] rumpn L:.L‘
preparagio.
Cri

destino desejado — um lugar que a mamia precisa ter visitado

ar um Porral de Sombras exige primeiro que se visualize o

2 — ¢ depois se canalize o poder

anteriormente ou visto com clan

do khaibit. Com essa fonte de energia, o necromante literalmente

agarra @ substincia do mundo subter 4 0 proprio nada,

crinndo assim um desvio. A mamia é arrastada para seu destino,

quando entio a ferida se fecha ards dela,
A mimia pode arrastar outros viajantes consigo em niimero

igual 3 quantidade de sucessos obtidos pelo jogador, contanto que

0s passageiros se agarrem a ela no se completar o ritual. Se o desii-

MUMIA: A RESSURREICAO
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no estiver bloqueado de alguma maneira (com uma defesa mégica,
por exemplo), o portal simplesmente ndo se abre. Este feitigo fun-
ciona apenas enquanto o feiticeiro estiver em Duat,

NECROMANCIA DE

NIVEL QUATRO

GRACA DE AMENTI

Tipo: Rirual

Parada de Dados: Ocultismo + Necromancia

Dificuldade: §

Sekhem: 5

Dizia-se que a cidade de Amenti existia num estado puro por-
que as ablugdes realizadas no Antigo Egito impediam que as excen-
tricidades do mundo espiritual a destruissem. Talvez a prépria ilha
rivesse alguma qualidade inerente, mas é mais provivel que pode-

rosas dl_’ rli

necrominticas a protegessem, Comio é o caso desta

Hekau. Essas defesas foram insuficientes para resistir a forga bruta
da Dja-akh, mas ainda resta a lembranga daquele santudrio outro-
ra inviolivel, De fato, as novas mamias que surgiram depois da
perda do Reino Sombrio de Areia assumiram o nome de Amenti
como forma de homenagem.

Apesar de a propria Amenti ter sido destruida, ainda restam os
ritos usados em sua defesa durante séculos. O necromante que se
encontra no mundo subterrineo caminha por todo o perimetro de
uma firea selecionada enguanto repete as preces ao deus R4, depois
entra no local delimitado e passa todo o tempo do ritual a orar. Se
o ritual tiver sucesso, a drea estard protegida dos efeitos da Dja-akh.
A mimia cria uma ilha artificial de estabilidade contra o temporal.

Levando-se em conta que a excentricidade dos desvios e a prop

tempestade espiritual podem dificultar as viagens de ida e volta
entre essa drea e outros pontos, o necromante deve escolher cuida-
dosamente o local. A duragao da Hekau depende do nimero de
sucessos obtidos:

Sucessos Duragsio
1 um dia
2
3
4 sels meses
S5+ um ano

Gastar um ponto permanente de Forga de Vontade num teste
que acumule seis ou mais sucessos permite 3 mamia criar uma ilha
permanente nas fnvias profundezas do mundo subterrineo agitadas
pela tempestade. E melhor a mimia se preparar para defender vigo-
rosamente seu santudrio, Um dia, a Dja-akh acabaré erodindo toda
e qualquer barreira que ndo for mantida regularmente, e espiritos
malévolos (incluindo os intimeros agentes de Apophis) tentario se
infiltrar na drea para domind-la ou destrui-la,

REANIMAR CADAVERES

Tipo: Rirual
Parada de Dados: Tanatologia + Necromancia
Dificuldade: 8

Sekhem: 3

Q cadéver trd,

sego conduzido pelo espirito ¢ um produto da
Necromancia, e as mimias estio acostumadas a essas criagdes,
Quer considere este ritual um simulacro do Feitigo da Vida ou sim-
plesmente um instrumento eil, o necromante profere encanta-
mentos sobre um caddver enquanto inscreve os simbolos apropria-
dos e massageia-lhe o peito ou insufla-lhe ar nos pulmoes. Se a
Hekau tiver sucesso, o caddver revive como uma criatura mal e mal
consciente sob o controle da miamia.

O caddver reanimado possui apenas um fragmento de cons-
ciéncia motriz, um pedago esfarrapado de matéria espiritual que o
necromante retira dos detritos que flutuam em Duat. Portanto, o
caddver nada faz além de apodrecer em pé, a nio ser que o necro-
mante lhe dé orientagdes simples e explicitas.

O cadédver € equivalente a um trépego (veja pag. 209), mas nio

¢ capaz de se sustentar, Ele continua a apodrecer, perdendo um

nivel de vitalidade por semana até acabar se decomponde por com-
pleto. Os necromantes inteligentes conseguem preservi-lo com a
Hekau Preservagio do Corpo (cada sucesso no teste desse leitigo
‘:U_lll"ilil'. a4 um ano d'll['.l]“‘.' 8l cll:'il] (8] CilL!ﬁ\‘t’r ]?L‘]'n'l:lnl_‘l'i‘h‘l em seu
estado atual, a menos que seja destruido por forgas externas). Uma
mimia nio pode reanimar simultaneamente mais cadiveres do que
o ntimero total de dados de seu teste de Equilibrio + Necromancia,

A miamia que valoriza Maat reconhece que dar a aparéncia de
vida aos mortos dificilmente serd interpretado como uma agio vir-
tuosa, Por isso, as mamias usam esta Hekau com moderagio. Desde
que o cadaver nio tenha sido reanimado por uma alma verdadeira,

pode-se argumentar que nio foi cometido nenhum crime contra o

equilibrio, Mesmo assim, se o espirito do corpo tiver sobrevivido,
pode ser que ele tenha algo a dizer sobre o fato de seu caddver ser
usado de um mado tio repugnante. Os Apepnu nio possuem esses
escripulos morais ¢ nio hesitam em ter legides de servos mortos-

VIVOS I'I'I|:II'|dII Jrar f.‘.]&'\\'.

O ABRACO DO KHAIBIT

Tipo: Feitigo

Parada de Dados: Ocultismo + Necromancia

Dificuldade: &

Sekhem: 10

A miamia viva langa este feitigo segurando a vitima pelo rosto
(0 que exige uma jogada de atague em situagio de combate) ¢ mur-
murando frases arcanas para incitar o khaibit do individuo, As som-
l"ri!!\' ':Iﬂ“]"xll'l'l L{il p’L‘il,' L!i'l \'{1"[[1]':! ¢ aracam-na \-'i"l]t,‘]'ll':ll“t_‘l'l[l_' com o
objetivo de cingir-lhe a cabega e rapidamente envolver seu corpo.
Em questdo de segundos, a vitima estard presa dentro de um invo-
lucro de ectoplasma negro e viscoso,

Uma vez envolra pela carapaga do khaibir, a vitima ¢ for¢ada a
entrar num estado semelhante ao transe. A vitima nio ¢ capaz de
agir, mover-se nem usar qualquer tipo de poder mégico. No entan-
1o, ela tampouco pode ser morta enquanto estiver sujeita ao abra-
¢o do khaibit. Ha boatos de que inimigos terrfveis sdo mantidos em

estase, presos em casulos nos tineis subterraneos de varios monu-

mentos, de onde nio podem escapar para fazer o mal nem renascer.




Qutras histdrias sugerem que aliados igualmente terriveis rambém

aguardam sua libertagio quando circunstingcias calamitosas exigi-

rem sua presenga.

O laingamento deste feitigo leva trés turnos. A vitima s6 preci-
st escapar 2o abrago da mimia antes de a Hekau se completar para
evitar seus efeitos. Uma vez ativado, O r‘\hrﬂgo do Khaibir chegnn‘-
ao fim quando o feiticeiro quiser, quando alguma condigio pré-

estabelecida se cumprir ou quando o feitigo for removido por uma

contra-mdgica. Qualguer mdamia capaz de langar esta Hekau pode

tentar remové-la de uma outra pessoa com as mesmas dificuldades

© Cushos,
SEPARAR A ALMA

Tipo: Feitigo

Parada de Dados: Ocultismo + Necromancia

Dificuldade: 6

Sekhem: 3

Este feitigo, que compreende o gesto de puxar e uma ordem,
pode ser usado apenas em individuos vivos cujas almas estejam no

I

momento s '.'I\'L'I1'|I||'|]|lli~'\ J‘Ul'\l o Corpa, como acontece com

E‘Cl‘-'”'-ll' Q K-h .‘51’]‘-;!1'&r o Ba ou as habilidades I_‘L]Ui\"illt‘]l[(‘.‘.\' de vam-
O jog

piros ¢ magos, dor que interpreta o necromante faz um teste

de Oculusmo + Necromancia enguanto o jogador que interpreta o

alvo testa Forga de Vontade para resistir (ambos contra dificuldade

ipual a 6). Se o defensor conseguir mais sucessos, nada acontecers.

No caso de um empate, o defensor sofrerd um nivel de dano por
contusio e saberd que algo estd danificando sua ligagao com o pro-
prio corpo. Se o jogador que interpreta o necromante conseguir mais
sticessos, @ mimia cortard a khu que liga um espirito a seu khat.

O corpo permanece em coma quando seu espirito € separado e

pode aré mesmo nhar ¢ morrer se néio receber a assisténcia de

outras pessoas no mundo fisico, A alma i deriva funciona como for
apropriado ao poder que ela usou para se separar de seu corpo.
4

ante o retorno do es

Entretanto, a ligagao com o reino dos vivos foi rompida, o que tal-

ves dificulte

|:[U ia scu Cl]l'l“] L!E[]lfndt’h-
do da distincia que ele tenha percorrido no munde subrerrineo.
0 necromante pnd: tentar controlar o espirito com outras

Hekau ou simplesmente

xar @ alma percorrer Duar as ceg
busca do corpo haspedeiro. Este feitigo pode ser langada de qual-

quer lado da Mortalha,
DEVORAR PECADOS

Tipo: Ritual

Parada de Dados: Meditagio + Necromancia
Dificuldade: &

Sekhem: 2

Os sacerdotes do

“gito removiam com um ritual o pecado dos
postulantes a fim de purifica-los antes que entrassem no mundo
subterrineo, Recorrendo as paixoes sombrias do khaibir, o necro-
mante conecta-se aos impulsos ¢ instintos vis do individuo. A pes-

son precisa descrever em detalhe o foco de alguma raiva, d&lio,

ciiime ou outra forte emogfio negativa enquanto a mimia repete o

descrigho ¢ coloca-se no lugar do individuo, O “eu quero marar

minha namorada” do individuo torna-se 0 “eu quero matar sun

namorada” do necromante. No processo, a mimia remove o fardo

dos pecados e o incorpora a sua propria metade mais sombria.
Assim que a miamia consumir os pecados do individuo, as pai-

x0Oes que os motivaram fluem do individuo para a mimia. O alvo

ndo sente mais a intensidade da emogio rex]!uumvcl por seus dese-

jos perversos. Ele se trangiiiliza, perde a vonrade de fazer o mal. Em
contrapartida, 0 necromante assume esses desejos. Representando

essas paixdes, mesmo de maneira simbolica, a mamia readquire

E"thlL‘l- T(‘L[il Ve que a miimia tomar uma I'ITI.‘Lh'

il pari

cumprir esse desejo perverso — literal ou simbolicamente — ela

ganhard um ponto de Sekhem ou.de Forga de Vontade (a critério
do jogador).

Diferente do individuo original, a mamia exerce grande contro-
le sobre seu khaibit e encontra um poderoso aliado em sua dedica-
¢io a Maar (a miamia ndo pode se tornar um mestre da
Mecromancia sem essas virtudes), Portanto, @ miimia consome os

impulsos vis do postulante e os redireciona para fins positivos, O

khaibit proparciona forga, determinagio e desejo, que sio utiliza-
dos com cautela pela mamia. Aliviado pela experiéncia do indivi-
duo original, o necromante muitas vezes adota um ponto de vista
mais moderado em relagio aos impulsos da carne ¢ encontra uma
solugdo melhor para os problemas que porventura aflijam a vitima.
Par exemplo, a mfimia pode devorar a raiva reprimida do individuo
com relagio a uma namorada e transformé-la na motivagio para

confrontar o individuo diretamente com as questoes imediatas,

Ha quem sugira que Devorar Pecados pode ser usado para sub-

jugar até mesmo os impulsos monstruosos dos vampiros, fantasmas

I'I'I':]!é\"l)l“ﬁ B OULros seres k‘l]‘(.‘]]'l'-ll'l'lL'S, mMas Nen as minmas nem os

lacaios de isfret estfio ansiosos para testar essa idéi

NECROMANCIA DE

NIVEL CINCO

INVOCAR O KHAIBIT

Tipo: Feitigo

Parada de Dados: Ocultismo + Necromancia

Dificuldade: 8

Sekhem: 2

Do mesmo modo que o necromante € capaz de devorar os ter-
riveis impulsos do khaibit, uma mdamia habilidosa consegue liberar

a propria alma-sombra. O necromante re estu Hekau sobre o
corpo de um individuo agonizante, Cada paixiio ou desejo forte,
cada impulso desvirtuado e cada ato de malicia lampeja na imagi-
nagio da vitima, Entio, com uma violenta torgao da alma, o khai-
bit se separa completamente, O individuo morre em paz enguanto
o khaibir purificado ¢ exposto permanece neste mundo como uma
I

do individuo segue seu caminho pacificamente ¢ nio se tama um

sombra bestial, com todas Ges vis da antiga alma. A essénein

fantasma, enquanto o khaibir fica para 1ris como uma entidude

sombria que passa sombrar o local do Ghito.

O espectro do khaibit permanece no local onde a Hekau ocon

reu. Além de estar aprisionada no local, essa entidade perversa fun-

MUMIA: A RESSURREICAO
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ciona do mesmo modo que um espirito submetido ao feitico Separar
o Ka, s6 que com fins malignos (substitua as caracteristicas do ka

pelas capacidades de um Espirito Forte, pag. 208), Se a deixarem
fazer 0 que bem entender, a forma espectral tentar4 ferir ou aterro-
rizar s vivos ou roubar e devorar sacrificios dedicados ao falecido.

O khaibir continua vulneravel 3 sujeicio ou ao exilio necro-
minticos e, portanto, o necromante pode fazer qualquer coisa,
desde rentar destruir o espectro até obrigd-lo a servir como um cao
de guarda espiritual.

APRISIONAR O BA

Tipo: Ritual

Parada de Dados: Ocultismo + Necromancia

Dificuldade: 9

Sekhem: 3

O ciclo de vida e morte da mimia ¢ eterno, mas a alma pode
ser atacada, perdida ou aprisionada. Os necromantes poderosos sio
capazes de fabricar algemas para recolher e conter o espfrito-alvo,
impossibilitando a ressurreigao ou forgando um ser vivo a entrar
num estado letdrgico,

O necromante precisa primeiro fabricar um objeto que sirva de
foco para o ba. Uma pedra preciosa ou um talisma qualquer ja sera
suficiente, mas as mimias habilidosas empregam a Hekau
Amuletos para reforgar o ritual. Depois de fabricado o artefato, o
necromante profere o encantamento da Hekau ao tocar o corpo da
vitima com o objeto. O jogador que interpreta o necromante faz um
teste de Ocultismo + Necromancia enquanto o jogador que inter-
preta o alvo resta Forga de Vontade para resistir, ambos contra uma
dificuldade igual 2 9. O sucesso por parte do necromante faz com
que o espirito da vitima saia de seu corpo e seja acorrentado no
interior do foco,

O espirito aprisionado permanece no interior do foco, incapaz
de se manifestar ou de viajar pelo mundo subterrineo. As criaturas
vivas destituidas de sua alma entram em coma e as mamias nso
conseguem mais entrar em seu ciclo de ressurreigio. O necroman-
te pode devolver o espirito a seu corpo rocando-lhe a carne com o
foco. Do contririo, o espirito s6 poderd usar para escapar os feitigos
que € capaz de empregar na forma espiritual e terd de encontrar um
meio de retornar a seu khat. A tnica maneira de libertar o prisio-
neiro espiritual € destruir o objero.

CORACAO DA VIDA

Tipo: Ritual

Parada de Dados: Tanarologia + Necromancia

Dificuldade: 9

Sekhem: 7

Este ritual permite ao necromante remover uma parte de seu
corpo — como uma impressio digital, um dedo do pé, um frasco de

sangue ou até mesmo um cacho de cabelo — e dotd-lo com a capa-
cidade de funcionar como um recepriculo alternativo para a alma
que retorna da morte. A parte removida deve ser colocada no inte-
rior de um objero apropriade — geralmente um pequenco canopo ou

sarcofago — e sepultada com inscrigoes extraidas do Livro dos

T e =
Mortos. Caso seu corpo seja completamente destruido, o necro-
mante pode usar o Coragiio da Vida como seu novo corpo durante
o teste de ressurreigio. Um individuo s6 pode possuir um Coragiio
da Vida funcional por vez

PANOPLIA DE SOMBRAS
Tipo: Ritual
Parada de Dados: Vigor — Necromancia
Dificuldade: 9
Sekhem: 20
O estudioso supremo da Necromancia aprende a focalizar nao

apenas as energias do mundo subterrineo como tamhém as verda-

deiras profundezas do préprio vicuo espiritual. Modelada e contro-
lada de maneira apropriada, a prépria escuridio do khaibit conse-
gue absorver e anular praticamente qualquer ataque.

[nvocar a Panéplia de Sombras requer o tempo-padrio dos
rituais. Depois de preparada, pode ser desencadeada a gualquer
momento antes da lua nova seguinte com a elocugio de uma tnica
palavra que traduza o conceito de nada. Quando acionada essa

couraga, o khaibit da mimia envolve seu corpo e sua alma para

defendé-los contra ataques terrenos e misticos durante o resto da
cena. Os efeitos que manipulam a mente ainda funcionam — por-
tanto, a mimia pode ser possuida, comandada ou ter sua energia
drenada —, mas nenhuma forga tangivel consegue atravessar a
pandplia. Quem se opuser ao necromante perders um sucesso de
sua jogada de ataque para cada ponto do nivel de Equilibrio da
mimia, Do mesmo modo, o necromante adiciona sua pontuagio de
Equilibrio # absorgio, mesmo no caso de dano agravado,

Apesar de muitos conhecerem a teoria por tris desta Hekau,
poucos necromantes tentam langd-la, E preciso aceitar a forga infi-
nita da alma da mimia e a convicgao da verdadeira Maat, Pode ser
dificil até para os mais dedicados acreditar de fato que sua propria
existéncia resplandecente continuard, mesmo que Apophis venha
a consumir a eternidade. A dedicagio do necromante aos princi-
pios de Maat demonstra que um individuo solitdrio pode se esfor-
gar para superar defeitos de cardrer e fraquezas de espirito, assim
como seu khaibit foi purificado e substituido para encontrar propé-
sito na escuridiio. Somente depois de alcangar essa epifania é que o
necromante pode sonhar em adquirir controle absoluto sobre o

lado mais sombrio de si mesmo.

REMODELAR A ALMA PERDIDA
Tipo: Feit
Parada de Dados: Manipulagio + Necromancia
Dificuldade: &

Sekhem: 3

Os espiritos dos mortos permanecem neste mundo para com-

pletar tarefas pendentes, e o necromante habilidoso consegue dis-
torcer os propdsitos dos fantasmas de modo a satisfazer seus pro-
prios desejos, Uma mdmia poderia fazer com que os impulsos de um
espirito espelhassem os seus ou até mesmo remover paixdes indese-
jdveis da alma. Isso leva apenas alguns instantes, durante os quais
o necromante pronuncia o nome da alma e depois descreve suas
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RANIDIDADIBLIDIDIRANANIRIBIID

novas diretrizes junto com comandos arcanos. O sucesso submete a
alma aos caprichos do necromante, alterando-a para sempre.
Uma aparigio manipulada com esta Heaku pode ter seus

impulsos, suas paixdes e seus objetivos alterados compleramente.

Os mortos geralmente acumulam energia ao satisfazer velhos
impulsos, pois permanecem neste mundo para completar alguma
tarefa. O necromante consegue remover ou alterar esses impulsos

\ll.‘ mado a

squd-los a seus desejos. Toda alteragiio requer um
turno completo de encantamento e um sucesso no teste realizado

para langar o leitigo.

Manipular as motivagoes dos mortos pode ter grandes repercus-

sties contra Maat e pode ser que algumas almas ndo gostem da idéia

de serem alreradas sepundo os caprichos do necromante. Sabe-se

que o5 Juizes de Maat fazem a alma voltar ao estado original e
depois procuram o necromante que teve a audéacia de brincar com

um de seus servos.
EXPURGAR O OBLIVIO

Tipo: Ritual

Parada de Dados: Tanarologia + Necromaneia

Dificuldade: 9

Sekhem: 5

Diepois de dominar a manipulagio dos mortos, o necromante
torna-se capaz de afastar a influéncia da morte, Ao tragar caracre-

res protetores sobre a pele de um individuo — ou ectoplasma, no

caso de um fantasma —, 4 mmia remove as marcas da morte

durante este ritual. Ferimentos, doengas, venenas e coisas do géne-

o desaparecem com apenas um toque, A mimia normalmente
murmura os encantamentos e entio corre as mios pelo corpo do
individuo. Quando o necromante se afasta, as feridas do individuo
se fecham, os venenos ou as doengas abandonam o corpo e deixam
um rastro visivel e gotejante de macula extirpada. Em seguida, a
mimia abre as mdos, e o pus se dispersa até desaparecer.

Caso esta Hekau tenha sucesso, o alvo recupera seu nimero
miiximo de niveis de vitalidade, A mamia pode realizar este ritual

sobre si mesma ou sobre uma outra miimia.

NOMENCLATURA

O que ¢ uma palavra senfio um nome que descreve a propria
esséncia de uma coisa? Ao se pronunciar uma palavra, expres

&
um conceito e define-se a forma mais pura do individuo. Os feiti-
ceiros egipcios entendiam o poder responsdvel por esse conheci-
mento. O ren, ou nome verdadeiro, ndo apenas proporciona com-
preensiio a respeito de um individuo, mas também confere poder
M)hfl‘ l‘l(". I-)l] mesmao l'l'lf}i.ll] {IlIL’ I'L‘:ii"l)]'li.{t'nl(}\‘i A NOSS0s NOmMes ¢
entendemos o que alguém diz por meio de suas palavras, o pratican-
te de Nomenclatura — geralmente chamado de escriba ou magista
— também comanda outras pessoas por intermédio de seus nomes
verdadeiros ou revela vs segredos de um individuo com seu ren.

A magia dos nomes verdadeiros ndo é uma propensao natural:
um nome verdadeiro precisa ser compreendido e pronunciado com
rigorasa l:'.l'.?[t‘l;'l. l_.-l'l'l 251 I'jl"rl [m]mt‘ienle duscubr[rﬁ L]Ll(.' sCu ren, se

proferido de maneira inadequada, nao terd qualquer efeito. Na ver-

dade, até o aprendizado dos nomes verdadeiros pode ser drduo, O
pretenso magista geralmente tem de encontrar alguém paciente e

disposto a passar adiante o conhecimento dos nomes verdadeiros

com total precisao. Como existem milhares de nomes verdadeiros

alguns se diferenciam dos outros numa Gnica vogal ¢ cada um
deles tem um grau de abrangéncia diferente —, o dominio dessa
arte se d4 gradualmente e exige muito esforgo. Mas as mimias tém
bastante tempo..,

A cli

espiritual do individuo. Uma simples pedrinha rem o mesmo nome

sificagiio do ren muitas vezes varia de acordo com a forga

verdadeire de praticamente todos os outros blocos de material

semelhante, Todos os rochedos de granito, por exemplo, podem ser
Lll‘SijtUS POr um mesmao ren. (jl‘.lit'l'\v'L' i]lll.' 05 nomes \'\_‘fl.lnill:tL‘il'UF
nio tém necessariamente uma correspondéncia direta com elemen-
tos especificos. Em vez disso, eles se referem 2 importincia merafi-
sica de um objeto. Portanto, “granito” provavelmente descreve

vérios tipos e qualidades de granito, mas “ferro” e "ago” se

wim

nomes verdadeiros distintos. De maneira semelhanre, cada espéc

animal possui um ren diferente. Cada ser humano e criatura racio-

. Uma pessoa

n: Ii pl)\\ill um ren Gnico {.lt comp IL\ldﬂuL‘ varm

NOMES

Os nomes nesta | representam apenas uma
pequena fragao dos termos egipeios conhecidos pelos
escribas de Nomenclatura.

O CORPO
Virias partes do corpo possuem nomes verdadeiros
genéricos:
Parte Nome
coluna verrebral aat
coragio ab
olhos merti
face * her
cabega tep
falo bah
ANIMAIS : :
Animais comuns atendem a estes nomes verdadei-
ros:
Animal Nome
grande simio ambhet
fato mau
ciio uher
dguia a
elefante ab
lebre un
falcio heru
hipopétamo apt
cavalo sesem
this tehuti
ledio ‘ma
raro pennu
abutre e
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comum de pouca ambigio ou forga espiritual possui um ren simples
e curto que pode ser reconhecido descobrindo-se 0 nome completo
da pessoa e aplicando-se a0 mesmo as complexidades do ren por
meio de algumas palavras de poder descritivas. Seres poderosos e
singulares — como um individuo brilhante e culto, um mistico res-
peitado ou uma criatura sobrenatural — possuem ren dnicos e
extremamente complexos que os descrevem de modo explicito. O
aprendizado desses nomes exige a drdua reunifio de informagaes
detalhadas sobre o individuo e a tradugio desse conhecimento em
palavras verdadeiras que possam formar o ren.

No caso de um nome pessoal e nico, o escriba pode nio rer
outra maneira de testi-lo a nio ser fazendo uso do mesmo. O
Narrador precisa decidir qual é a utilidade dos nomes reunidos pelo
personagem por meio de leituras e dedugtes. Testes de Pesquisa
(ou muitas vezes Inteligéncia + Ocultismo, apesar do reste
Inteligéncia + Enigmas ter 14 sua utilidade) podem ser de grande
auxilio.

Observe rambém que virias criaturas sobrenaturais possuem

NOMEs Pessonis ¢ UNICOs, exaramente Como Os seres hll[l‘l:lll(ls,

embora esses nomes muitas vezes sejam modificados pelo contexto
sobrenatural, Portanto, o nome verdadeiro de um vampiro reflete o
fato de que o individuo ¢ um demdnio chupador de sangue. Muitos

nomes sobrenaturais mudam com o tempo (como os de alguns

humanos), pois a experiéncia faz o individuo mudar, Manter-se
atualizado em relagio as mudangas exige estudo constante.

A mimia instruida em Nomenclatura conhece os virios verbos
necessirios para realizar seus feirigos, Esses verbos sio os que o
escriba aprende ao decifrar o feitigo, No entanto, memorizar os
substantivos que afetam criaturas exige o estudo mencionado ante-
riormente. Portanto, a mamia que aprende Obscurecer o Nome
sabe automaticamente como usar as palavras de transformagio des-
critas no rt.'l'llik:n. mas teria de |)<‘Mll|'i?i:!l' (4 '.1|1n:1\tll:l‘ o nome real com
o qual usd-lo.

Além disso, grande parte da Nomenclatura funciona apenas
enquanto a mimia estd viva, A mimia niio poderd, por exemplo,
usar Comandar a Fera enquanto estiver na forma espiritual. Ela
precisa pronunciar a palavra real a partir de um corpo fisico para

que a magia tenha efeito. Cada ritual de Nomenclatura exige cinco

COMO APRENDER NOMES VERDADEIROS

Descobrir um novo ren ¢ um empreendimento cansativo. Normalmente, o escriba que desenvolveu uma certa habilidade
em Nomenclatura conhece alguns nomes verdadeiros. Trés nomes Gteis — um para um tipo de pedra ou metal, um animal ¢

o ren para o conceito de “eu’’ — sio um bom comego. Aprender mais nomes exige tempo e dedicagio (isto €, pontos de expe-

riéncia).

Para aprender um nome verdadeiro, a mamia precisa apenas estudar com um instrutor apropriado. O Narrador pode ofe-

recer o conhecimento de um ren como prémio, como parte de uma histGria, ou simplesmente cobrar trés pontos de experién-

cia para cada novo nome. Lembre-se de que aprender um nome verdadeiro nio € tio simples quanto ouvi-lo uma vez. E uma

questio de decifrar o nome, decompd-lo em palavras elementares, aprender o significado de cada uma delas, a enunciagio e

o ritmo corretos, e entdo reuni-las novamente no ren completo. Isso significa compreender a natureza fntima de um objeto ou

de um animal. Por exemplo, a mmia nfio conseguird aprender o ren para “armadura” a niio ser que aprenda também como

fazer armaduras. Ela nio consegue aprender o ren para “falefio” a nio ser que estude o falcio e compreenda sua verdadeira

natureza,

Descobrir nomes verdadeiros a partir de livros ou do estudo ¢ consideravelmente mais diffcil. Os guias de prontineia de um

livro geralmente sio menos tigorosos que um instrutor de carne e osso e, portanto, a mmia ¢ obrigada a praticar, experimen-

tar e comparar a palavra com os materiais que ji conhece. A tabela a seguir serve de referéncia para vérias categorias:

Categoria do Nome Verdadeiro

animal simples (rola-bosta, naja)

elemento simples (areia, granito)

animal complexo (grande sfmio, gato)

elemento complexo (ago, diamante)

arma manual simples (clava, maga de ferro)

arma de projéteis simples (arco, funda)

arma manual complexa (khopesh de ago, faca de obsidiana)
arma de projéteis complexa (pistola, besta)

nome pessoal g

nome sobrenatural simples (um carnigal, um espfrito insignificante)

nome sobrenatural complexo (um vampiro, uma mamia)

Requisito

Empatia com Animais 2 ou mais

Ciéncia 2 ou mais

Empatia com Animais 4 ou mais

Ciéncia 4 ou mais

Armas Brancas 2 ou mais e os requisitos do material
Esportes 2 ou mais e os requisitos do material
Armag Brancas 4 ou mais e os requisitos do material
Armas de Fogo 2 ou mais e os requisitos do material
Labia 2 ou mais :

Ocultismo 2 ou mais

Qcultismo 4 vu mais e os requisitos do nome pessoal
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minutos para cada nivel, a ndo ser que haja alguma coisa especifi-

cada em contrério.

NOMENCLATURA DE
NIVEL UM
INDAGAR AS  ARVORES

Parada de Dados: Sobrevivéncia + Nomenclarura
Dificuldade: 6
Sekhem: Nenhum

As plantas simples — mato, gramineas, algas, drvores e afins —

respondem a nomes verdadeiros bem bésicos. Com uma elocugio
também simples, o escriba é capaz de fazer com que as plantas obe-
degam a suas ordens. Elas podem crescer rapidamente, morrer ou
executar movimentos simples, de acordo com as ordens do feiti-

ceiro. As trepadeiras ou as gavinhas podem ser levadas a enredar

um individuo ou a segurar algus

a coisal As drvores se agitam e se
curvam, deixando cair palhos ou inclinando-se para bloquear um
caminho. As gramineas podem cobrir rastros ou se separar e reve

lar uma trilha, Apesar de nio conseguir se desenraizar e sair andan-
A

do, a1 vegetagio obedecers a qualquer outra ordem do escriba,

mesmo aquelas que estio ligeiramente além das capacidades nor-

mais das plant
ESQUECER A ROCHA

Tipo: Feitigo

Parada de Dados: Ciéncia + Nomenclatura

Dificuldade: 6

Sekhem: |

J4 que um nome se liga ao conceito essencial de um elemento,
apagar esse nome apaga o alvo simultaneamente. Com este feitigo
simples, o escriba profere 0 nome de uma rocha ou de um metal,
pronuncia uma palavra que descreve o fragmento especifico e
depois a frase que o remove do Livro de Tor. Esse fragmento espe-
cffico de rocha ou metal é apagado da existéncia. Cada esqueci-
mento pode afetar até cerca de noventa centimetros ctibicos de

material.
ESQUECER A ARVORE
Tipo: Feitigo

Parada de Dados: Sobrevivéncia + Nomenclatura

Dificuldade: 6

Sekhem: |

Do mesmo modo que consegue apagar um elemento da existén-
cia com algumas palavras bem escolhidas, o escriba também ¢ capaz
de afetar a vegetagio. Ele simplesmente indica o alvo especifico
("aquele carvalho”) e o faz desaparecer. Até noventa centimetros
clibicos de vegetagio podem ser afetados ¢, portanto, o escriba con-
segue destruir facilmente uma Srvore, uma porta ou um peqgueno
jardim.

NOMEAR O SEGREDO
Tipo: Ritual
Parada de Dados: Adivinh:
Dificuldade: ¢
Sekhem: Nenhum

) escriba analisa as propriedades do nome verdadeiro de uma

30 + Nomenclatura

crintura durante horas, dias ou anos ¢ depois descobre as caracre-

risticas secretas descritas pelo nome. No caso de um simples frag

mento de rocha, este ritual pode revelar defeitos no objeto. Pars
pessoas ou seres sobrenaturais, o ritual ajuda o descobrir vérias fra-
quezas, apesar de também poder revelar pontos fortes ou motiva-

¢oes ocultas,

Para estudar uma planta especifica ou um clemento, o escriba

precisa apenas dedicar-se ao estudo durante wma hora. Entender as

relagoes de um nome animal ou de um nome pessoal simples no
caso de um ser humano leva um dia. Investigar o nome verdadeiro
de um ser sobrenatural ou de um conceito metafisico {uma palavra
que descreve um feitigo especifico, por exemplo) levard meses ou

anos de pesquisa, a critério do Narrador, Caso tenha sucesso. a

mimia conseguira ':1Fntm:|§()cs tteis. Se estiver 4 procura de

que
do individuo (como um Defeito grave, um Arributo muiro baixo oy

o escriba descobrird o aspecro ou caracreristica mais f14

alguma outra informagio desse tipo). Se estiver procurande pontos

fortes ocultos, a mamia desvendard o nivel de Forga de Vantade do

individuo ou descabrira um poder que a pessoa ainda ndo exibiy

(ralvez um feirigo raro ou uma habilidade sobrenat

ral inata, porém
incomum),

NOMEAR A ADVERTENCLA

Tipo: Feitigo

Parada de Dados: Empalri:: com Animais
Dificuldade: Especial

Sekhem: Nenhum

O escriba tem pode

Nomenclatura

sobre qualquer coisa cujo ren ele conhega.
Declarando o nome verdadeiro de uma criatura, o magista a afasra

com uma adverténcia por meio da demonstragiio de seu poder. Os

animais afetados fogem como puderem, mas lutam se forens :

dos. Em vez disso, o escriba pode usar o leitigo como um tipo de
sujeigao, exigindo a subserviéncia do animal. Nesse caso, o animal

se aproxima o méximo possivel da mamia, com medo de que o

escriba possa lhe fazer alg
Afetar um animal comum e simples & mais ficil que afetar ani-

mais controlados por meios sobrenaturais ou formas animais de

entidades paranormais. Se alpum outro magista j§ estiver influen
ciando um animal, o escriba terd dificuldades para utilizar o ren. Ele
precisard reforgar seu comando com auroridade. De modo seme
lhante, apesar de um lobisomem em sua forma animal reconhecer

o poder do ren para lobo, ndo se trata verdadeiramente de um lobo

portanto, intimidd-lo com este feitiga é muito dificil. Animais
singulares e inteligentes possuem seus préprios ren ¢ niio sio afeta-

dos por este feitigo.
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6 animal comum

5 animal influenciado por meios
sobrenaturais

10 forma animal de entidade

sobrenatural

NOMENCLATURA DE

NIVEL DOIS

TORNAR-SE ROCHA

Tipo: Feitigo

Parada de Dados: Ciéncia + Nomenclatura

Dificuldade: 7

Sekhem: |

Transformar-se num mineral ¢ simples quando se conhecem os
nomes verdadeiros para a substincia e para a transformagio. O
magista simplesmente pronuncia a palavra para eu, a palavra para
transformagio e a palavra para o meral ou o mineral desejado, e ele
se transforma na substincia especificada durante o ritual. O mine-
ral ou meral resultante tem a forma simples que a mimia desejar,
embora ela tenha de transformar todo o seu corpo. O escriba con-
servard seus sentidos e processos mentais enquanto estiver na
forma de rocha, mas estard limitado s capacidades da pedra: isto ¢,
0o se move nem fala. Se a rocha estiver numa forma adequada, o
magista conseguird se mover o suficiente para oscilar como um
rochedo ou colocar pequenas pedras em movimento morro abaixo,
mas € 50, O lado bom € que um perseguidor desavisado provavel-
mente ndo vai imaginar que um campo de pedregulhos tem algo a
ver com a mimia, e o escriba transformado tem Vigor 6 e nio pre-
cisa de ar. Para destruir a mtimia é preciso fragmentar e espalhar a
pedra ou 0 metal, 0 que ndo é uma tarefa facil.

O nimero de sucessos obtidos indica o grau de detalhamento
que é possivel atingir com a mudanga. Um sucesso permite ao escri-
ba transformar-se em rocha desbastada ou numa pilha de pedras.

Trés sucessos formam um conjunto de pedras preciosas lapidadas.
Cinco sucessos formam espadas de metal temperado ou uma arma-
dura. Uma miamia inteligente poderia se rransformar numa nuvem
de po e entiio escapar ao ser sugada por um duto de ar condiciona-
do, ou converter-se em jéias valiosas e deixar-se levar por um cole-
cionador ganancioso!

A transformagio dura uma cena, O jogador pode gastar um
ponto de Sekhem para prolongar o efeito por mais uma cena ou tes-
tar Forga de Vontade para dar-lhe fim. Voltar ao estado original da
mimia leva apenas um minuto.

TORNAR-SE ARVORE

Tipo: Feitigo

Parada de Dados: Sobrevivéncia + Nomenclatura
Dificuldade: 7

Sekhem: |

CAPITULO QUATRO: PALAVRAS DE PODER

Com o nome de uma planta ¢ uma palavra para seu préprio

corpo, 0 escriba assume a forma de um tipo especifico de vegeral

vivo. A maioria das miimias que fazem uso deste feitigo assume a

de o feiticeiro poder se transformar

forma de uma drvore, ape;
num gramado ou até mesmo num banco de algas marinhas. A
transformagio do magista ocorre durante o ritual, Nesse periodo, a
mimia muda para a nova forma ou se espalha pela drea de modo
surpreendente 4 medida que seu corpo afunda no solo e as plantas
nascem. O efeito do ritual dura uma cena. O jogador pode gastar
um ponto de Sekhem para prolongar a duragio por mais uma cena
ou testar Forga de Vontade para interromper os efeitos do ritual a
qualguer momento (a mimia leva apenas um minuto para voltar a
forma original).

Enquanto estiver em forma de planta, a mamia terd as vanta-
gens Gbvias dessa forma. Pode ser dificil provocar danos graves a
um gramado sem dar inicio a uma queimada, e um leito de algas ou
um canteiro de musgos pode sobreviver facilmente sob a dgua. O
escriba conserva a capacidade de pensar e perceber o que acontece
a seu redor, mesmo sem Grgaos sensoriais evidentes. Enrreranto, o
magista é limitado pelas restrigoes {isicas da forma, Uma drvore, por
exemplo, nio consegue se desenraizar e andar por af; a mamia nao
conseguird falar e empregar Hekau, A mimia é capaz de realizar
movimentos fisicos muito limitados, o bastante para fazer o capim
ondular ou as plantas se retorcerem devagar.

A forma vegeral geralmente possui 0 mesmo Vigor e niveis de
vitalidade do feiticeiro. Uma miimia ferida torna-se uma drvore
danifi

transformar num robusto pau-ferro ou num campo de capim-das-

da, enguanto uma mamia com Vigor elevado poderia se

hortas particularmente obstinado. Se a vegeragio for danificada, a
mumia receberd os ferimentos. Portanto, cortar uma drvore prova-
velmente cortard a mamia ao meio (e a matard), mas destruir um
campo de cogumelos no subsolo exigird uma miquina de terraple-
nagem.

OBSCURECER O NOME

Tipo: Ritual

Parada de Dados: Adivinhagao + Nomenclarura

Dificuldade: 7

Sekhem: Nenhum

No decorrer de uma hora, 2 mdmia estuda e disseca um deter-
minado ren pessoal e tinico. Depois, ela junta a palavra de transfor-
magio ao ren e faz o nome mudar. O escriba nio consegue prever
o resultado especifico, pois a transformagio pode assumir vérias for-
mas. Em muitos casos, o individuo sofre uma pequena mudanga de
personalidade ou tem sua sorte alterada. Contudo, esse resultado
nao ¢ garantido nem hi uma maneira de especificar a natureza da

mudanga, se alguma vier a acontecer,

Por fim, o ritual realmenre rransforma o nome em outra coisa,
o que signilica que qualguer um que deseje exercer poder sobre esse
individuo terd de reaprender seu novo nome. A mimia poderia até
mesmo obscurecer o préprio nome verdadeiro sem saber necessa-

riamente no que ele se transformou!
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COMANDAR A FERA
Tipo: Feitigo
Parada de Dados: !impnrin com Animais + Nomenclatura
Dificuldade: 7
Sekhem: |
O escriba pronuncia o nome verdadeiro de um animal, segui-
do de uma |

wra de comando que submere a criatura a ele, A
criatura obedece aos comandos verbais da mamia durante uma
cena. Apesar da possibilidade de o animal nio entender a lingua-

gem, ele compreenderd a intengdo do escriba por meio do poder

das palavras e dos atos. Mesmo assim, muitos animais simplesmen-

te ndio tém a intelipgéneia necesss

ria para obedecer a ordens com-
plexas e ficario confusos se a orientagio nio for suficientemente

simples. O magista pode renunciar ao controle a qualguer momen-

to — e o animal provavelmente fug

4 depois d

50— O usar um
ponto de Sekhem a mais para prolongar a duragdo do feitigo por
mais uma cena.

Uma criatura que ji esteja sob o controle de um outro ser

sobrenatural — de outra mamia, por exemplo — ndo responderd

tio facilmente. A mimia ¢ o outro controlador travam combate
por meio de um reste resistido de Forga de Vontade, e o vitorioso

assume o controle do animal,

REMENDAR A CARNE

Tipo: Feitigo

Parada de Dados: Medicina + Nomenclatura

Dificuldade: 5

Sekhem: 1

A mimia pronuncia o ren da carne & uma palavra pritra remen-
dar ou curar. O individuo recupera imediatamente um nimero de

niveis de viralidade letais ou por contusao igual & quantidade de

ss0s obtidos, ou metade desse nimero (arredondado para

baixo) no caso de ferimentos agravados. A mamia pode apl

I este

efeito a qualquer pessoa que se encontre em seu campo de visio.
Entretanto, o ritual ndo tem efeito sobre individuos nio-vivos.

P

anto, apenas a carne viva e verdadeira pode ser remendada.

NOMENCLATURA DE
NIVEL TRES
TORNAR-SE ANIMAL
Tipo: i"(‘.ililx'u
Parada de Dados: Empatia com Animais + Nomenclatura
Diﬁculdade: 8
Sekhem: 2
Como no caso de rituais mais simples, como Tornar-se Arvore,
a [111’”111‘:1 Pr“nlll!\\lil uma p:'ll:l\r'ﬂ! [1;11".! e, uma p':‘]':!\"ri] Piﬂ'i\ rrans-

formagio e v ren de um animal. No decorrer do ritual, ela muda

para a forma desse animal. O escriba tem de conhecer o nome ver-
dadeiro do tipo especifico de animal no qual ele quer se transfor-
mar. As feras miticas também possuem ren, embora estes sejam

muito raros e dificeis de se aprender na era moderna. O magista

conserva suas faculdades mentais, mas tem as capacidades fisicas e
os sentidos do animal. Ele ¢ capaz de perceber padroes de calor
como uma jararaca, detectar campos eletromagnéticos como um
tubario, pronunciar outras Hekau como um papagaio e assim por
diante.

A pericia do escriba é tamanha que ele consesue permanecer
na forma ani

nal indefinidamente, apesar de correr o risco de per-
der sua psique. Afinal, ao invocar o nome verdadeiro do animal, a
mimia literalmente torna-se esse animal. O magista pode permane-

cer nessa forma com seguranga durante um nimero de dias frual a

seu nivel de Equilibrio, Depois disso, o jogador um reste de
Forga de Vontade (dificuldade igual ao ntimero de dias passados na
forma animal) a cada nascer do sol. Uma falha reduz os Avributos
Mentais, as Pericias ¢ os Conhecimentos da mimia em um ponto,
Quando esse declinio rem inicio (isto &, depois da primeira falha no
teste de Forga de Vontade), a alma e a psique da mimia ji foram
profundamente subjugadas, o que torna mais dificil deixar o forma
animal. O jogador pode fazer um reste de Forga de Vontade (difi-
culdade 9) a cada Jua nova para o personagem retornar o sua forma

natural. O sucesso faz a mimia voltar ao normal no prazo de um

minuto e restaura suas faculdades mentais,

Ao contrério da maioria dos feitigos de Nomenclatura, o escri-

ba pode usar este feitico no mundo subterrineo. Nesse Cs0, O espi-

rito da mimia assume a aparéncia da forma animal.

COMANDAR A [{AZZ.‘T\O
Tipo: Feitigo
Parada de Dados: |\-‘I'.m'l|‘m]:|()‘.z‘m + Nomenclatura
Dificuldade: Forga de Vonrade do alvo
Sekhem: 2
Assim como um escriba é capaz de controlar os animais por

conhecer seus ren ¢ algumas palavras de submissao, uma m

mia
rambém consegue recorrer a um nome finico para coagir um ser
racional. E

s nomes verdadeiros sdo mais complexos e, portanto,
mais dificeis de aferar. No entanto, obtendo sucesso, o magista sub-
mete o individuo a sua vontade. Seus comandos verbais tornam-se
ordens que o sujeito & obrigada a execurar.

Como as criaturas obstinadas possuem um forte instinto de
preservagio ¢ grande determinagao, o jogador que mterprera a
vitima pode fazer um teste de Forga de Vontade (dificuldade 8)
para ten

e libertar se receber ordens para fazer algo obviamen-

te suicida ou entio alguma coisa que viole sua Natureza, Por

iy,
mandar um assassino matar alauém € razoavelmente simples, mas
ordenar alguém com a Nawureza Filantropo a fazer o mesmo &
muito dificil.

Ao contririo de comandar um animal, comandar um ser racio-
nal é de curta duragao. Cada sucesso obtido pelo jogador que inter-
preta o escriba proporciona um tumo de comando. A miimia tem
de reforgar suas ordens relangando o feitigo se desejar exercer sua

autoridade durante um perfodo maior. Caso o individuo esteja em

meio a uma aglio quando o feitigo for realizado, ele nio senticd mais

vontade de termina-la,




NOMEAR A HEKALU
Tipo: Feitic
Parada de Dados: Ocultismo -+ Nomenclatura
Dificuldade: nivel da Hekau alvo
Sekhem: 1 + custo da Hekau alvo
Os escribas versiteis descobrem os fundamentos sec

stos da

magia: 05 nomes verdadeiros da magia e dos préprios feitigos. Com

esse conhecimento, a mimia é capaz de comandar outras Hekau e
destruf-las simplesmente fazendo com que o universo esqueca a
existéncia do efeito. A mamia pode aprender o nome verdadeiro de
qualgquer Hekau que ela conhega. Cada poder tem seu préprio ren.
Mesmo uma versio mais poderosa de um feitigo de nivel baixo tem
um nome distinto de seu correspondente mais fraco. Aprender um
ren diferente (ou um ren para um tipo diferente de poder sobrena-
tural) € mais dificil, e as chances de fracasso aumentam, o que é
representado por um aumento de dois ponros na dificuldade do
encantamento. No entanto, em teoria, um escriba poderia aprender
o ren para anular praticamente qualquer fendmeno sobrenatural.
Para usar este feiti¢o, o magista pronuncia o ren do efeito-alvo,
uma palavra que indique o alvo especifico e a palavra para esque-
cer. Em seguida, o jogador faz um teste de Ocultismo +
Nomenclatura contra uma dificuldade igual ao nivel do feitico-alvo
t 3. Os sucessos desse teste reduzem os sucessos (ou equivalentes)
do efeito visado. Portanto, um teste de Tornar-se Arvore que obte-
ve cinco sucessos seria prejudicado, mas niao anulado, se o teste de
Nomear a Hekau conseguisse apenas trés sucessos. De maneira

similar, obter trés sucessos contra os cinco niveis de Poténcia de um

vampiro simplesmente reduziria o sanguessuga a dois niveis de

Poténcia durante um turno.

Se o5 sucessos do feitigo-alvo forem reduzidos a zero, o efeito é
cancelado instantaneamente. Entreranto, Nomear a Hekau nio ¢é
capaz de anular um feiti¢o répido mas de resultados duradouros.
Remendar a Carne leva alguns segundos para se completar, mas a
recuperacao resultante ¢ natural. Tornar-se Arvore poderia ser
cancelado, pois se trata de um efeito constante, o que levaria o alvo
a reassumir sua forma normal. Se um poder anulado for constante
{como a Poténcia de um vampiro), seus efeitos seriio suprimidos
durante trés turnos.

O custo desta Hekau aumenta o custo em Sekhem do préprio
feitigo-alvo. No caso de outros poderes sobrenaturais que niio pre-
cisam de Sekhem, adicione o custo como for apropriado para esse
estilo de magia e converra tudo em Sekhem. Portanto, um poder
que custa dois pontos de sangue vampirico e um ponto temporirio
de Forga de Vontade custard 2 mamia um ponto de Sekhem bdsi-
co mais outros trés pontos de Sekhem, Se a mamia desejar revogar
um feitigo proprio que normalmente nio conseguiria superar
{como Tomar-se Animal), Nomear a Hekau poders fazé-lo de ime-
diato ao custo de um ponto de Sekhem, desde que a mamia consi-
ga pronunciar o encantamento.

SUSSURROS AO CORACAO
Tipo: Feitigo
Parada de Dados: Manipulagao + Nomenclatura

Dificuldade: Forga de Vontade do alvo

Sekhem: |

A mimia olha de relance para um alvo e sussurra uma dnica
palavra, e o individuo é subitamenre dominado pela emogio.
“Emogio”, nesse sentido, refere-se aos sentimentos ndo— racionais
que afloram. Alguns exemplos apropriados sio: medo, Gdio,

luxtiria, saudade, compaixiio, simpatia, amor, esperanga, confusio,
confianga, ambivaléncia, rédio ou melancolia. A mamia pode sus-
surtar o ren do terror e forgar a vitima a fugir ou desabar toda tré-
mula no chio. A mimia pode sussurrar o ren para esperanga e
renovar as forgas do alvo.

Cad

precis:

mogdo tem um nome verdadeiro diferente que a mamia
'l|3rtmlt:r. Uma vez invocado, o 1'ei1i§n inunda o alvo com a
emogio em questio, Durante um turno, o individuo experimenta
uma onda repentina da dita emogio, que diminuird de intensidade
no minuto seguinte. Entretanto, a mamia € capaz de manter a emo-
gao gastando um ponto de Sekhem por minuro.

Sussurros ao Coragiio é capaz de anular virias formas de per-

suasdo sobrenatural. A mimia pode conferir coragem a alguém que
tenha sido aterrorizado por um poder sobrenatural ou o dadio a
alguém que foi levado a amar um individuo de modo artificial.

. Este

feitigo 56 afera seres vivos e, portanto, nio € possivel fortalecer

A miimia pode usar este feitigo em si mesma, se de

diretamente os fantasmas com o emprego de Sussurros ao Coragio.

NOMENCLATURA DE
NIVEL QUATRO

ESCRAVIZAR
Tipo: Ritual
Parada de Dados: Manipulagio + Nomenclatura
Dificuldade: F wea de Vontade do alvo
Sekhem: 3

Com uma corrente feita de palavras, a mimia transforma uma

vitima viva em seu degradado servo durante um dia para cada
sucesso obtido no teste. O individuo torna-se praticamente um
escravo, completamente devotado ao escriba e obrigado a obedecer
de maneira artificial. O individuo chega até mesmo a obedecer a
(']rLIL'nS h'llic Ill.i:'l.\' ou :\Ll“clitﬁ C['L|L‘ VAO contra seus '.['['Ilt‘[ehHL‘,\' [ -] \"‘]l( wes
morais {embora o individuo possa sentir uma certa angdstia duran-
te algum rempo). Como acontece com outros feitigos de comando,
a mimia precisa dar ordens verbais ao individuo. Apesar das
ordens, a vitima sente um forte desejo de cuidar do bem-estar do
magista e pode s vezes tomar atitudes por conta propria para pro-
mover os interesses da mimia.

Q individuo voltard ao normal {com lembrangas completas dos

acontecimentos) quando passar o efeito. Contudo, ele ndo desco-

brird de imediato que a compulsio era de origem mégica, 6 que a

tinha alguma influéncia sobre ele. A vitima pode vir a acre-
'.

srovivel que um

muiimi

ditar que estava temporariamente insana, possuida, drog:

A, apai-

xonada ou sob algum outro tipo de influéncia. E
individuo malratado se volte contra a mamia, independente das

explicagdes que ele venha a encontrar para o ocorrido.

Uma compulsio dessa nature INCIONa APenas com os vivos.
I i

CAPITULO QUATRO: PALAVRAS DE PODER
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FORTIFICAR A CARNE

Tipo: Ritual

Parada de Dados: Visor + Nomenclatura

Dificuldade: 8

Sekhem: 2

O feiticeito pronuncia um encantamento répido para dar a
carne Jdo individuo a consisténcia ¢ a resisténcia da rocha, Sua pele
nao muda visivelmente, mas ¢ firme e resistente a cortes ou panca-
das |

parada de dados de

rtes. Seu tecido permanece elastico, apesar de fornecer uma

SOIGAN ipual a0 nimero de sucessos obtidos

com a Hekau. Essa defesa funciona contra todas as formas de ata-

\illl‘. mesmio '.I-\illl"n"l.k que causam (.l'ql“l, l!_‘_:[n\"“i.{f.!, [+ li‘”'.] are o nas-
cer ou o pir do sol, o que vier primeiro,

in-

Observe que o mtmia nio pade revogar este feitigo volunts
i

O precisar corrar ou |‘L'”Il'll'ﬂl' sua ]?C]t‘ com

mente. Se o indiv

alguma finalidade magics ou médica, terd de superar a absorgio da

Q

couraga. Este encantamento funciona apenas num corpo fisi

VIV

NOMEAR A DL

Tipo: Feitico

Parada de Dados: Medicina + Nomenclatura
Dificuldade: Especial

Sekhem: Lspecial

Apesar de os indivic

STRUICAO DO CORPO

s possuirem nomes verdadeiros anicos,

um ren genc O dt‘?:{rt‘\'l_' \';IL;EI l_.".lf[t! I.I(J COrPc. N{Ilnt‘i

a

Destruigio do Corpo permite 3 mimia pronunciar um desses ren,

combinado com uma palavra de especificagio e uma palavra de

eaquecimento, para secar ¢ eliminar uma das partes de um COrpo, A
dificuldade e o custo em Sekhem variam de acordo com o drgdo
nomeado:

Perda insignificante (dificuldade 7, Sekhem 2): Esta perda pro-

voca um tnico nivel de dano agravado, mas nio ¢ fatal, a nfo ser

que o vitima ji esteja d beira da morre. O Grgdo pode ser uma ore-
lha, um olho, uma mdo, um joelho ou algo do género.

Perda grave (dificuldade 8, Sekhem 3): Esta perda provoca trés

niveis de dano agravado e pode ser fatal a curto prazo. A vitima

perde um pulmao, um rim, o apéndice, ¢ intestino ou outro p
importante de um Grgdo. O jogador que interpreta a vitima precisa

ser bem-sucedido num teste de Vigor (dificuldade 8) a cada turno

ados médicos. No caso de uma
ade

do corpo de funcionar sem o drgio, Mesmo depois de receber assi

até seu personagem receber cui

falha, a vitima sofre um nivel de dano letal devido & incapaci

téncia médica, a vitima pode ndo sobreviver por ter perdido um
Grgio importante, @ ndo ser que ocorra um milagre (ou seja feira
uma poderosa magia de cura).

Perda critica (dificuldade 9, Sekhem 5): Esta perda causa sere
niveis de dano agravado e quase cerramente provocia morte instan-

tAney, pois 4 vitima perde o cor:

cio ou o cérebro. Se, por algum

mila o individuo sobreviver ao dano inicial, ele precisari passar

nos testes de Vigor para niio receber mais dano letal, como no caso

de uma perda grave.

QO dane infligido ¢ agravado, mas pode ser absorvido com um

teste de Vigor (dificuldade 9). Essa regra substitui as regras normais

de absor¢io. Come o feitigo faz um Grgio desaparecer, o dano igno-

ra armaduras e escudos misticos que ndo tenham sido projetados

especificamente para impedir feitigos. Além disso, a
deixa feridas. E como se a parte do corpo nunea houvesse existido.
Esse efeito pode reduzir a Aparéncia da vitima e ter efeitos colare-
rais mais acentuados. Uma vitima sem olhos ficard cega, por exem-
le ficar

plo, enquanto pn:nii:r um joelho deixard o individuo inca

de pé.

Certos individuos podem ficar aleijados por causa deste leitigo,
Um vampiro provavelmente conseguird sobreviver sem um figado
e, por falar nisso, uma dgua-viva nio em cérebro, Nesses casos, o
ferimento ¢ considerado apenas grave ou insignificante, a critério
do Narrador. Observe também que este feitigo funciona apenas em

corpes fzicos, e nio em espiritos,

PRONUNCIAR TODOS OS NOMIS

Tipo: Ritual

Parada de Dados: Lingiiistica + Nomenclatura

Dificuldade: 7

Sekhem: |

Por meio de um ritval de encantamento e do estudo de um
idioma especifico, a mdmia se familiariza com a esséncia dos nomes
dessa lingua. Como o ren oferece uma compreensdo da verdadeira

natureza i{L' [UL!'-'I\' as Cl‘ll:i':l\‘il [‘L‘l(i mMenos win Pouco LL'I essencia \ll'

nome verdadeiro reside em todas as palavras de todos os
idiomas. A partir desses pontos comuns, a mémia € capaz de ergis
uma compreensao rudimentar de outras linguas.

Mo entanto, Pronunciar Todos os Nomes nio é u

1@ panacéla
gue permite a compreensio total ¢ imediata de um idioma, A
mimia precisa ter uma amostra suficientemente grande para reali-
zar o ritual (cerca de cinglienta palavras ou mais). O rempo normal

‘le L’KL‘CHH":'IU I.{ll l'ilLiill !.'.LK[C e |J|'0!l]!]§_{ no caso {.lL’ l[l'l\l.{ll:l:\ maortas,

estranhas ou complexas. Cada suce:

y dd & mimia uma compreen-

sio parcial do idioma. Um sucessg proporciona entendimento suft-

ciente das palavras e frases mais bis Trés sucessos i bastam
i

uma fluéncia passével. As radugdes podem ser rruncadas ¢ incom-

A sustentar uma conversa simples, e cinco sucessos conferem

pletas, mas a miimia entende a esséneia do texto falado ou escrito.

Observe que, com este feitigo, 0 mimia sempre compreende a
versio lingtifstica individual de gualquer ren que ela ji conhega, [sto
&, se a mimia conhecer o ren para ledan, com este i'uin'u"n ela sempre

conseguird descobrir a palavra para ledo em qualquer outra lingua.

NOMENCLATURA DE

NIVEL CINCO
ESQUECER. A PESSOA
Tipo: Ritual
Parada de Dados: Manipulagio + Nomenclatura
Dificuldade: 9
Sekhem: 30

MUMIA: A RESSURREICAO
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Talvez o ritual mais destrutivo conhecido, este encantamento
permite & mimia pronunciar o nome verdadeiro de uma pessoa e
apagi-lo do Livro de Tot, como se o individuo nunca tivesse exis-
tido. A vitima e todos os registros sobre ela desaparecem. Mesmo

aqueles que eram intimos da vitima tém apenas lembrangas vagas
que 0 conseguem recordar com grande esforgo.

A realizagiio deste ritual perturba de modo extremo a ordem do
universo e reduz permanentemente em um ponto o nivel de
Equilibrio do eseriba. Até hoje, nenhum magista de Nomenclatura

conseguin reverter os efeitos deste ritual.

A PALAVRA DE PTAH

Tipo: Ritual

Parada de Dados: Manipulagio + Nomenclatura

Dificuldade: 9

Sekhem: &

De acordo com alguns mitos, a mindscula divindade egipcia
Prah criou o universo com a elocugio de uma tnica palavra.
Apesar dessa proeza estar além da capacidade dos Renascidos, o
poder criativo das palavras ainda estd ao alcance de uma mimia
habilidosa.

O escriba pronuncia o nome verdadeiro de qualquer objeto ina-
nimado de massa inferior 3 da mimia. O objeto é criado instanta-
neamente em algum espago em contato com a mimia, seja em sua
mio, sob o pé ou em algum outro lugar préximo a ela, desde que
ndo se materialize dentro de algo ou de alguém. No entanto, o obje-
to nio se materializa nem se condensa simplesmente. Num instan-
te, ndo hd nada ali e, no instante seguinte, 14 esté o objeto, como
se sempre houvesse existido. Portanto, o objeto nio pode ser des-
feito, como seria possivel no caso de um artefato conjurado.

Criar um artefato especializado requer que o magista conheca
bem o objeto em questao. Uma mamia ndo pode aprender o ren
para “cimitarra” sem antes saber como fazer uma cimitarra, Muitos
objetos modernos ainda nao foram classificados, e uma mémia pre-

1 fazer uma pesquisa abrangente para descobrir 0 nome verda-
deiro de um computador, de uma pistola automérica ou de algum
objeto semelhanre.

SUSSURROS AOQ CORI'O
Tipo: Feitigo
Parada de Dados: Manipulagio + Nomenclatura
Dificuldade: 7
Sekhem: 5

A miimia deve pronunciar o ren para eu seguido de uma frase

de transformagio capaz de converté-la na forma que ela desejar.
Seu corpo comega a se alterar antes da frase chegar ao fim. Desde

que o escriba seja capaz de expressar verbalmente os termos daqui-

lo que deseja que seu corpo faga, ele mudard de forma no caso de
um teste bem-sucedido de Manipulagio Nomenclatura, A
mimia pode esticar, comprimir ou alterar sua forma de alguma
outra maneira. Ela € capaz de fazer qualquer coisa, desde transfor-

mar-se numa poga de liquido até assumir a aparéncia de uma outra

pessoa. As possibilidades sdo limitadas apenas pela imaginagio e
duram uma cena.

Se usar este feitigo em combate, o escriba ganhard mais trés
dados de absorgio contra qualquer ataque cinético, pois sua carne

ir dos ata-

S2 sEPAry ou se contorce instintivamente para se desv

ques, faz ricochetear balas ¢ facas arremessadas ou simplesmente

permite que os projéteis arravessem-na diretamente. A mimia tam-
bém consegue modelar seus membros, transformando-os em espi-
nhos, liminas ou outros elementos simples, infligindo um dado adi-
cional de dano letal em combate corpo-a-corpo.

Caso o corpo do escriba seja de fato separado em porghes
pequenas, a mimia correrd o risco de sofrer dano grave, O corpo
consegue se contorcer e vergar, mas, se for partido, as conseqiién-
cias seriio terriveis, Siga as orientagoes de Nomear a Destruigio do
Corpo.

Este feitigo funciona no mundo subterrineo, o que permite

miimia remodelar a matéria de sua alma como quiser,

PALAVRA DE AUTORIDADE
Tipo: Feirigo
Parada de Dados: M
Dificuldade: 8
Sekhem: 4

A mdmia pronuncia a palavra verdadeira para eu seguida

mipulagio + Nomenclatura

daquela para autoridade e adquire a soberania imperiosa dos faraés.
Logo depois de pronunciar o feitico, a mdmia diz uma frase.
Qualquer um que ouvir e compreender a frase serd obrigado a obe-
decer da melhor maneira que puder. A Palavra de Autoridade
garante a obediéncia incondicional.

Desde que o comando seja uma frase simples que possa ser exe-
cutada inm[unmm-n1'c. a mimia anIc dar ordens 2 um Brupo, a um
individuo e a pessoas que nem mesmo é capaz de ver: qualquer um
que se encontre ao alcance da voz € um servo em potencial. A
miimia pode ser tio especifica e complexa quanto desejar, mas o
comando exige agio imediata. No entanto, o magista precisa orde-
nar &s pessons que fagam algo, Ele ndo pode implantar um coman-
do condicional. Como acontece com comandos inferiores, uma
ordem autodestrutiva ou uma diretriz que viola a Natureza interior
do individuo dd o jogador o direito a um teste de Forga de
Vontade para resistir (dificuldade 8).

CAPITULO QUATRO: PALAVRAS DE PODER







Meus familiares ficariam chocados e boquiabertos se me vissem agora. Eu jd

fui uma mulher respeitdvel, submissa aos homens, casta e reclusa sob camadas e
camadas de tecido. Agora, eu trato os homens de acordo com sew comportamento
¢ suas realizacdes: como 1quats, e muitas vezes fem isso. Sigo meus proprios capri—
chos ao me vestir ¢ meus penteados estdo sempre na moda.
O vigor de minha alma antiga me da a forca da confianca e da independén-
cia, o Lf%scemimento Ipam enxergar aqu.i[o que im porta e o que ndo tem valor. E
a mesma forca a qual ew recorri para invadir o covil do inimigo. Com as fabili-
dades que adquiri desde meu renascimertto, foi muito fdcil conseguir emprego na
Clinica Metcalf. Suspeitdvamos que os agentes de A pophis haviam estendido seus
tentdculos e dominado o (ugar, mas era” preciso ter certeza antes de desencadear
a justica de Maat. ;

Ndo me faltava confianca, mas devo admitir que minfa tentativa de passar
despercebida ndo foi tdo boa quanto poderia ter sido. r}pesar de ter criado [ogo o

hdbito de fazer serdo. nos excepcionais faboratorios da clinica, eu ndo tinha

nenhima explicacdo para dar aos dguarf[as que me descobriram numa drea restri-
ta com os condenatorios segrec[os a empresa nas maos.
Tenho certeza de que ficaram surpresos com o fato de os sensores ndo terem

r_egistrado minha preserica na sala. Afinal, eles desconfieciam a vantagem que me

dava o Véu de Amaunet. Tenho de admitir que os guardas eram bem tretnados.

Apesar de sua cdmica surpresa, eles fizeram soar os alarmes e avancaram com
entusiasmo, gritando para que eu me rendesse. :

Se eu ain a{f[osse aquela timida filha de Ald, teria caido de joelfios e implo-
rado misericordia. Entretanto, ndo sou mais uma choramingas. Estoul entre os
filhos de Osiris, sou uma filha de Isis-e possuo a sabedoria de Maat.

Alguns vidrinkos arremessados ao chdo [iberaram a escuriddo de Nut. A
nuverm de fu-maca frustrou meus pretensos captores termpo suﬁcientc para eu
jogar um frasco de saliva de naja contra-a parede externa. Enquanto o concreto
firme chiava e escorria, eu engolia as [agrimas de Sobek. O poder do deus-croco-
dilo tomou mew corpo, dando-me a forca’ para arrebentar a parede e escapar na

,escuriddo da noite. Comigo eu [evava os artefatos de nosso povo que o0s diretores
da clinica haviam reunido em segredo com a intencao de estudd-Llos. Os miste-
rios dos antigos ndo seriam tfg'.scob_grtos por eles.

Apesar de o amadorismo da fuga me mortificar, eu acabei descobrindo quase
todo o mal que inL)‘es_tava a clinica. A magnitide desses crimes estd muito alem
de meus pobres.talentos endo posso corrigi-fos sozinfia, mas, com a ajuda de meus
companheiros, os guerreiros de"Maat, acabaremos com o dominio de. A pophis sobre
esta bela terra. Eu os expus, e a humilhacdo que eles sofreram ¢ apenas a chama
'de uma vela se comparada ao resplendente poder de Ra, o instrumento de nossa
vingancd. )




O NASCIMENTO E A MORTE NAO TEM CURA.
SO NOS RESTA APROVEITAR O INTERVALO.
— GEORGE SANTAYANA

mas podem ser mortas. Sio tio vulnerdveis quanto qualquer ser

As mimias s3o Gnicas no Mundo das Trevas. Elas sio imortais,

humano, mas possuem o poder dos deuses. Sio criaturas de vida

vibrante, mas percorrem as profundezas dos mundos espiritus
£

Alguns poderiam até dizer que a dualidade encontra ali sua fonee,

1 dualidade se reflete ninda mais na Balanca de Maar,

pois a deusa simboliza o equiltbrio. As mamias nio sfo tanto uma
forga benigna quanto defensoras da justiga. O Mundo das Trevas
tem sofrido muito nas maos dos exércitos do Corruptor. Migrou
;30 ¢ A corrupgio além dos limites aceitdveis, o que

rumo i degrada

faz dos Amenti guerreiros da vinganca, determinados a afastar
Apophis ¢ seus vis lacaios. Entretanto, o universo precisa per-

manecer em equilibrio. As mimias hoje sao muito admiradas por

e

aqueles que conhecem o papel que elas desempenham. No en
to, os Amenti podem nio ser tio bem-vindos quando o lado lumi-
noso conseguir alguma vantagem sobre a escuridio de Apophis.

Afinal, a morte ¢ o equiltbrio da vida.

COMO MANTER O EQUILIBRIO

Trilhar o caminho de Maar pode ser dificil para um mortal liga-
do a um espirito antigo, para nio falar de alguém a procura de um

souco de diversao escapista num RPG. Mamia: a Ressurreicdo lida
I 1

com conceitos complexos, mas ainda € um jogo. Vocé jd viu boa
parte do pano de fundo e recebeu algumas informagoes empol-

ntes sobre os tipos de Amenti e os incriveis poderes que eles

empregam. Este capitulo vai se aprofundar nos detalhes priticos

\il)i ,’\I“(ﬂnfi. € (IC seu I]]ll]'lié{]: A5 Fegras para interpretar uima mamia,

se assim desejar.
Como foi mencionado anteriormente, apesar de Mdmia ter o
objetivo de servir como um liveo de referéncia abrangente, nio se

trata de um jogo independente. Vocé precisard consultar um dos

livros bisicos do sistema Storyteller para obter todos os detalhes

sobre o langamento dos dados, o combate ¢ coisas do género.
Vampiro: a Mdscara ¢ a principal referéncia usada ao longo deste

: Mago: a Ascensfio o

livro, mas qualguer outro jogo co, desd

Cagador: a Revanche, poderd ser il

A VIDA COMO UM
DOS IMORREDOUROS

Y CONtTario Lli"ﬁ Vampiros ou '\in.\' L'i'llii‘l\'('[('?\ ii:ll}‘lllil{ﬂl.'h, as

mimias estio realmente vivas; foram devolvidas & vida eterna pelo

Grande Riro. Elas desfrutam de muitos dos beneficios e das limi-

s mortais. Precisam comer, dormir ¢ respirar como eles, ¢

tagoes

seus khat sofrem guando deixam de [azé-lo

As mamias tendem a possuir mais vigor que seus correspon-

dentes mortais. Na verdade, alguns Renascidos possuem niveis

sobre-humanos de vigor. Podem usar a Hekau para ignorar boa

parte das necessidades mortais, se for preciso. Entreranto, os

Renascidos preferem saborear os prazeres da vida a maior parte do

MUMIA: A RESSURREICAO
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tempo, 0 que inclui boa comida, bebida e companhia, Somente
aqueles que experimentaram a morte em primeira mao conseguem
apreciar tudo o que a vida tem a lhes oferecer.

ENVELHECIMENTO

As miimias conservam a aparéncia fisica geral que possufam no
fim da Segunda Vida. Gragas ao dom do Feitigo da Vida, os Amenti
ndo envelhecem nem sofrem quaisquer efeitos do envelhecimento
apds renascerem, nao importa a maturidade de seus khat. A finica

exceglio a essa regra ocorre quando um rem-akh escolhe uma

crianga para se tornar um dos Renascidos, o que €, sem divida, algo
incomum, mesmo segundo os padrdes das mamias. Essas criangas
continuam a crescer na Terceira Vida até alcangarem a maturidade
fisica, quando entdo param de envelhecer. Mesmo os mortais que
se tornam mimias a uma idade relativamente avangada possuem o
vigor e a vitalidade dos adultos jovens, Nio foram poucos os inimi-
gos que estupidamente subestimaram uma mémia com base em sua

idade aparente.

SEXO
As mimias podem fazer e de fato fazem sexo com mortais. Sao
também capazes de gerar descendentes ou engravidar. Os filhos dos

Imorredouros ¢ de seus parceiros mortais (ou até mesmo de dois

Imorredouros) sio seres humanos normais. Podem estar predispos-
tos a demonstrar certas Qualidades — Sentido Agugado, Bom
Senso, Vontade de Ferro, Médium, Sorte — ou mostrar potencial
para a feitigaria (veja Sorcerer Revised Edition para mais deralhes).
Mas, em outros aspectos, as Criangas se parecem com quaisguer
outros mortais nascidos no Mundo das Trevas.

Apesar da capacidade de reprodugio, a maioria das mimias

tende a evitar lagos familiares. Afinal, elas seriam forgadas a as:
tir a0 envelhecimento e A morte de seus parceiros efou filhos

humanos enguanto elas préprias teriam vitalidade eterna.

PERCEPCAO

Comao seres imortais impregnados com um novo espirito, as

mimias possuem capacidades sensoriais tinicas que se estendem
além do aspecto terreno. As mimias com a Habilidade Presciéncia
detectam energias e acontecimentos misticos. Além disso, todas as
mimias possuem dois outros sentidos;:

Discernimento: Por estarem extremamente sintonizadas s
energias da vida, as mimias adquirem uma percepgio elevada em
relagio s outras pessoas. Com um sucesso num reste de Percepgiio
-+ I}r

impressies emocionais fortes, sejam entre duas pessoas ou prove-

iencia (dificuldade 9), uma mtmia viva consegue captar

nientes de um tnico individuo. Esse discernimento também pode
detectar determinadas emogdes se a mamia quiser. Ela pode, por
exemplo, procurar alguém na multiddo que esteja sentindo grande
medo ou culpa. O discernimento registra apenas emogdoes forres,
embora s vezes possa ser auil detectar a apatia.

Visao da Morte: Ao assumir suas formas espirituais, as mimias
trocam seu discernimento pela capacidade de enxergar a morte em
todas as suas formas. Com um teste de Percepgio + Presciéncia

(dificuldade 8), o espirito da miimia consegue detectar sinais de

enfermidade, fragilidade ou morte iminente num individuo vivo,

Concentrando-se num alvo durante trés turnos sucessivos antes do

teste, o mimia consegue detectar defeitos ocultos ou fraquezas
sutis. O personagem pode entio usar essa informagio para ajuda-lo
a reparar ou explorar a imperleigio. Cada sucesso no teste de visio
da morte fornece mais um dado ao jogador, que poderd ser usado

em tes contra o alvo durante uma cena.

DROGAS £ VICIO
As mimias usufruem os efeitos das drogas e sofrem com eles,
exatamente como os mortais, Os Amenti podem se beneficiar dos

usos medicinais dessas substincias e desfrutar de seus efeitos esti-

mulantes, mas um apego continuo — principalmente com a
exclusio dos elementos mais sauddveis da vida — € considerado
uma ofensa a Maat, Esse fato pode causar problemas para uma
mimia sibarita que se envolva demais nos prazeres da decadéncia,

O uso abusivo de quase qualquer droga pode acabar em vicio,
apesar de a definigio de “uso abusivo” variar, dependendo

da natureza da droga. Uma substdncia pode viciar fisica ou psico-
logicamente (ou ambos), {Juando o Narrador sentir que wm per-
sonagen estd correndo o risco de se tornar dependente, o jogador
terd de gastar um ponto tempordrio de Forga de Vontade e fazer um
teste de Forga de Vontade (dificuldade 6) para evitar que seu per-
sonagem se vicie. Toda vez que o personagem abusar da substincia

depois disso, a dificuldade do reste de Forga de Vonrade aumentard
em um ponto.
Uma vez viciado, o personagem tem de gastar um ponto tem-

sorario de Forca de Vontade para resistir ao impulso de usar a droga
&

quando surgir uma oportunidade. Esse investimento continua em

efeito durante uma cena. As agdes do personagem ficam sujeitas a

uma penalidade

ala -+ 1 na dificuldade para cada dia que ele pas
sar sem satisfazer o vicio. Essa penalidade é cumulativa, mas se apli-
ca apenas o coisas que exijam algum esforgo por parte do perso-
nagem, e nio a agoes involuntirias, como testes de absorgio, O per-
sonagem viciado e sem pontos remporérios de Forga de Vontade
que encontrar uma oportunidade de se saciar sempre o fard,

O personagem consegue largar o vicio se passar pelo menos um

més sem usar a droga. Além disso, o jogador precisa ter sucesso em
trés testes de Forga de Vonrade (dificuldade 1Q) ou gastar um
ponto permanente de Forga de Vontade. Uma falha no teste deixa
o personagem viciado, enguanto uma falha critica faz o personagem
exagerar na dose, 0 que o leva a usar a droga novamente. O joga-
dor cauteloso gasta o ponto permanente de Forga de Vonrade para
garantir que seu personagem largue o vicio. Se o personagem voltar
a usar a droga, o teste de Forga de Vontade para evitar o vicio terd

uma dificuldade inicial igual a 7, e nao 6.

O jogador que interpreta uma mamia adiciona o nivel de
Equilibrio de seu personagem aos testes de Forga de Vonrade para

resistir a tentagfio de abusar das drogas e largar o vicio caso venha

a se tornar dependente. Entretanto, apesar das limitagoes rela-
cionadas anteriormente, abusar das drogas pode também resultar
na redugio do Equilibrio do personagem, o que significa um

enfraquecimento de sua determinagio e de sua devogio ao equi-

libric universal,

CAPITULO CINCO: A BALANCA




VENENOS £ DOENCAS
O khar do Renascido € 1do vulnerdvel a toxinas e a doengas

quanio o \||.‘ um IINJ”IIL mas a mimia tem a sorte dl_‘ pm||:r TSRS~

citar depo » sucumbir ao veneno ou i enfermidade. geral,
toxinas e doengas causam dano por contusio, mas aquelas particu-

am dano letal. Somente 0s venenos crindos

E.]]]HL’:HL‘ mortais l“l]\"l] =
por Alguimia (ou a partic de outras fontes sobrenaturais) sio
capazes de infligir dano agravado s mdmias.

Todos 0s venenos e doengas possuem um nivel de toxina que
indica o nivel de dano que causam. Os exemplos da tabela a seguir
q0 (C) ou letal (LY. O intervalo de

indicam se o dano é por conty
tempo para a aplicagio do dano depende das circunstiineias ¢ do
critério do Narrador. Um nivel de toxina mais baixo pc!:it‘ ser '.||1':[-

cado uma vez a cada poucos minutos, enquanto um nivel de toxi-

na mais elevado € aplicado uma vez a cada turmo.
(O dano pede ser absorvido como for apropriado. As mimias

podem se beneficiar do tratamento médico terreno como qualguer

mortal. Além disso, algumas mbmias possuem uma resisténcia
extraordingria a doengas ¢ a venenos (veja a segio Qualidades e

Defeitos, pag. 68). A Hekau também € Gtil no tratamento de quase

l(?‘i.iill\ as formas \IL' LEl\{’I\t;:lS £ venenos.

Nivel de

Toxina  Veneno Doenga
l alcool (C), cocaina (C) resfriado (C)
2 intoxicagio alimentar (C)  catapora (C)

metanol (L)
3 ptomaina (C)

sarampo (L)
gripe (C)

pneumonia (L)

4 amdnia (L) tuberculose (L)
5 alvejante (L) AIDS, cincer (L)
6 dcidos/bases fortes (L) peste negra (L)
7 cianureto (L) Ebola (L)
FOGO

O fogo inflige dano agravado As mdmias, tanto quanto a qual-
quer outro personagem. Ao contrdrio de certos seres sobrenaturais

— Como os vampiros —, as mimias ndo sio mals suscetivers ao

fogo do gue a qualquer outra forma de dano. Os Amenti sdo per-

feitamente capazes de usar o fogo como uma arma contra inimigos
no minimo tio vulneriveis is chamas quanto eles mesmos.
O fogo no mundo [fsico nio tem efeito sobre o espirito de uma

mimia, 9 ndo ser que este tenha se manifestado nas Terras dos

DANO E RECUPERACAQO

Apesar de estar praticamente livre do toque da morte, uma
mimia ainda pode receber dano e se machucar como qualquer
mortal. Ela consegue absorver dano letal e por contusiio usando seu
Vigor mais quaisquer bonus conferidos a ela por armadura, Hekau
¢ seus talentos naturais de Amenti.

Uma miimia se recupera de dano letal mais rapidamente que os

mortais, de acordo com a mesma tabela de tempo de recuperagao

ade

219), mas o jogador trata o nivel de vital

{Vampiro, p

do Ppersonagem Comoe se eske s¢ encontr:

ise um nivel acimg

1 para

fins de recuperagio, Portanto, uma miémia que tenha recebido
Aleijado

recupera-se até Ferido em um més ¢ uma semana, em vez de trés

a deixi-la no nivel de vitalid

dano letal suficiente

5, e vai de Ferido a Machucado em trés dias, em vez de wr

mes

semana. Um Amenti recupera-se de dano letal a partir de seu nivel

ade Escoriado em doze horas, em vez de um dia.

Além do mais, uma mamia que esteja cuidando de um morral
ferido pode compartilhar com ele os beneficios de sua poderosa
forga vital. Com cuidado e arengio constantes, o Amenti eleva em
um nivel a taxa de recuperagio do mortal no que diz respeito a0
dano letal, 0 que equivale 3 propria capacidade de recuperagio da
muimia,

Uma mimia ndo consegue absorver dano agravado com Vigor.
Ela s6 consegue fazer isso por meio do uso de Hekau, Ela recebe
d:ln{\ 11}..[1'“\":1\]\) i.ll_‘ I-UI‘”L'.‘C :iul‘i'!i]li\[llﬂ"h‘ COMG s Presas dL' uin vamm-
piro ou as garras de um lobisomem, do fogo e de certas feitigos de
Hekau e outros ataques misticos. O Amenti se recupera de dano
l'lj.“".[\"':'ldl.\ L]L‘ .lL'IJ]L!l] com a taxa l)llﬂ'l'l:ll ara um ser ]'lll[‘.'l.l[llj.

Uma mémia pode usar a Hekau para se recuperar rapidamente

de ferimentos. Praticamente todas as linhas de Hekau apresentam

alpuma forma de cura mégica.

MORTE

Se chegar a um nivel de viralidade abaixo de Incapacitado, a
mmia morrerd como qualguer ser humano. Entretanto, ao con-

trdrio dos mortais, as mimins possuem mais cinco niveis de vitali-

dade depois de Incapacitado. Esses niveis representam a co

digio

do khat, o corpo morral da mamia, depois da morte. Se wma miimia
sofrer dano suficiente para reduzir sua vitalidade abaixo de
Incapacitado, continue a monitorar o dano adicional. Esse ntimero

a B sadde

determina a dificuldade de devolver o corpo da

plena quando de sua ressurreigio.

Nivel de Vitalidade da Mtimia: Descrigsio

Quebrado/Chamuscado Miios e pés mutilados;
perda moderada de tecido;
queimaduras graves.

Esmagado/Queimado Virios ossos quebrados;

dano si

internos.
Desmembrado/Incinerado Membros esmagados ou
decepados; destruido;
extensas queimaduras de
terceiro grau.,
Pulverizado/Cremado Corpo todo esmagado,
mutilado ou queimado;
ou perda total de massa

muscular (reduzido o pouco

mais que um esqueleto).
P6/Cinzas Reduzido a pd, cinzas ou a

uma fina névoa vermelha.

MUMIA: A RESSURREICAQ
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MORTE VERDADEIRA

Normalmente ndo é possivel uma mémia ultrapassar o nivel P6

do khat, independente da quantidade o dano infligido. Certos
efeitos muito poderosos (equivalentes, em intensidade, a uma
explosio nuclear) podem de fato desintegrar uma mamia, deixan-
do nada além de dtomos extraviados para trés. Nesse caso, o khat

mimia ¢ destruido, o que a deixa aprisionada no mundo subter-

rineo, Obviamente, é preciso algo de poder singular para
destruir uma mGmia para sempre. No fim das con-
tas, SOMENte A% coisas que veremaos a seguir sao

capazes de exterminar permanentemente o

Imorredouro:

Nenhuma vontade de viver: Uma
mimia reduzida a zero pontos perma-
nentes de Forga de Vontade (por
intermédio de virias ressurreigdes ou
outros meios) € destruida. O espirito
perde a vontade de existir e desa-
parece no oblivio, enquanto o khat
vira po.

Magia: Certos feitigos e rituais de

Hekau (principalmente Esquecer a

Pessoa, pag. 130) podem destruir o
Amenti permanentemente, apagando
seu corpo e sua alma da existéncia.
Essa magia ¢ rara e extremamente
poderosa. Se vocé escolher como
referéncia Mago: a Ascensfo, um
mago ¢ capaz de destruir uma mamia
usando um  Efeito de Primérdio
5/Espirito 5 para eliminar o padrao da
mimia da Trama. Entretanto, esse
Efeito é sempre considerado vulgar
{veja Mago para mais infi mnm,‘(u::&).

Desintegragio atmica total: A
(inica maneira ndo-mégica de destruir
uma mimia € ela estar no ponto exato
de uma detonagio nuclear ou pre-
sente a um acontecimento de forga
destrutiva semelhante. Entreranto, a
probabilidade de uma mimia ser o
centro exato de uma explosiao nuclear
ou de ser langada no niacleo do sol &
muito ]?l't!“l.'l'lil.

O Elixir do Oblfvio: Alguns
boatos falam de um veneno mistico
(ou uma férmula de Alquimia) que

dissolve os elos criados pelo Feirigo da

Vida e destroi uma mimia completa

mente. Nio se conhece ninguém que

'rll.l”]‘JL' b:lht‘f comao [21i‘lit'<'|“!(\.
Autodestruigio: Uma mimia tem o

poder de dar fim a sua prépria existéncia imor-

tal. Osiris ndo impoe a vida eterna a ninguém. A mimia que
comete suicidio ndo tem vontade L!t: viver, nao iln}»urm sCu l11'\'r|
permanente de Forga de Vontade. A mimia prec isa guerer morrer

de verdade e para sempre. Artos suicidas cometidos por uma mimia

por outros motivos {como se engalfinhar com um horrendo servo
de Apophis 2 beira de um penhasco para que seus amigos consigam
escapar do monstro) ndo poem fim # existéncia da mimia.

Khat aprisionado: [nimigos inteligentes conseguem
inibir a capacidade de ressurreigio de uma mimia
\.ntntulhlu seu khat num ]ugn]' onde este Jrossa
ser danificado continuamente — como o
niicleo de um vulcio ativo — e impedin-
do prara 1.lklo O sempre que @ mimia se
TC&"['I"-CTC pnr Cl\mplclll. Nll entanto,
essa titica ndo causa o verdadeiro
oblivio e ainda

permite que o

Imorredouro vagueie por Duat em
busca de uma solugio para o proble
ma. Uma mimia com um
Antecedente Ka de nivel suficiente-
mente elevado logo descobre que o
destino acaba intervindo mais cedo ou

mais tarde para libertar seu khat.

O CICLO DE MORTE

A morte € apenas uma condigio

tempordria para o Imorredouro.
Depois da morte de uma mamia, seu

a residir no mundo sub-

espirito pas:
terriineo e comega a recuperar energia
para restaurar seu khat e permitir a
ressurreigio. A quantidade de rempo
necesséria para isso depende do

Antecedente Ba da mimia (veja a pig.

64). Uma mimia pode fazer muita
coisa em Duat nesse meio tempo.
Dependendo dos planos do Narrador e
dos desejos dos jogadores, talvez vocé
queira encenar a temporada de seu
personagem no mundo subterrineo,

Consulte a secao “Morte Como Um

Imortal”, pag. 138, para maiores infor-
magdes sobre o funcionamento das
miimias no mundo subterrineo.

Quer vocé interprete ou nao o

ciclo de morte, a ressurreigio da

mimia é praticamente inevitive

nio ser que consigam interferir com o

espitito no mundo subterrineo, os ini-
migos da mamia pouco podem fazer para
evitar seu retorno. Danificar ainda mais o
corpo dificulta a volta, mas ndo a impossi-

hilita. No entanto, normalmente a mimia toma



providéncias para proteger seu khat enquanto esté se recuperando.
O ka (representado pelo Antecedente Ka) faz de tudo para prote-
zer o khat, Além disso, 0 Amenti muitas vezes tem amigos e
sepuidores mortais (obridos com os Antecedentes Aliados e
Lacaios) que ajudario a recuperar ¢ proteger seu khat. Sempre que
possivel, eles o esconderdo na tumba do Amenti (designada por
meio do Antecedente Tumba), onde este poderd se recuperar sem
ser molestado.

E importante lembrar gue o tempo passado pela mamia no
mundo subterrineo varia de acordo com o talento do espirito para
executar suas tarefas no outro mundo e a vontade de cumpri-las. O
tempo minimo que uma mimia é obrigada a passar no mundo sub-
terriineo antes de tentar a ressurreigao ¢ determinado por seu nivel
no Antecedente Ba (veja a pag. 64).

2z =
A RESSURREICAO ¢
Passado o tempo necessirio, o espirito da mamia retorna do

mundo subterrineo ¢ emprega seu poder para restaurar o khat e
voltar a habird-lo. A tenrativa de ressuscitar é impelida puramente

pela forga de vontade e pela capacid

ade de recorrer 4 forga viral do

universo. O praprio teste de ressurreigio pode ser realizado de duas

maneiras: o jogador que interpreta a mamia gasta um ponto per-

manente de Sekhem e faz um teste de Forga de Vontade + Ba.

Cada sucesso (dificuldade 8) repara um nivel de dano, comegando

com aqueles abaixo de Incapacitado, sejam quais forem. Portanto,

uma mimia que foi transformada em cinzas precisa de cinco suces-

508 para se recuperar até Incapacitado e de pelo menos mais um

para ficar consciente,

AVISO A0S NAVEGANTLES

Em Duat, a mdmia se move & velocidade normal,
como se estivesse caminhando pelas Terras dos Vivos,
a ndo ser que use Hekau para viajar, No entanto, essa
jornada nio € facil. Lembre-se de que a tempestade
espiritual ainda retumba pelos quatro cantos do
mundo subterrineo. Neter-khertet nunca foi um lugar
agraddvel, mas, depois da Dja-akh, tornou-se algo rer-
rivel de se contemplar. Fendas enormes aparecem na
tessitura espiritual do mundo subrerrineo. Sio pas-
sagens para o oblivio de onde as rajadas de vento da
tempestade espiritual podem irromper a qualquer
momento. Nas profundezas sem fim de Duart existem
ilhas de seguranga, como os Campos Abengoados de
Aaru. Entretanto, é preciso um navegador habilidoso
para alcangar esses portos seguros. Mesmo nesses
locais, sabe-se que a tempestade espiritual se aproxima
¢ obriga 0s espiritos a procurar protegiio atrds de suas
defesas ectoplasmaticas.

Mesmo sem levar em consideragio os espectros
vorazes e os agentes malignos de Apophis que
vagueiam por Duat & procura de alimento espiritual,
viajar para qualguer lugar do mundo subterriineo &, no
minimo, arriscado.

3 ek -
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No caso de uma falha no teste de ressurreigio, a mimia é obri-

gada a aguardar pelo menos um dia antes de tentar novamente.

Cada renc

vi custa mais um ponto permanente de Forga de

Vontade ou de Sekhem, seguido do reste aproprindo, No caso de

uma falha critica no teste de ressurreigio, o personagem tem de

esperar mais uma vez o tempo toral exigido por seu nivel de Ba
antes de fazer outra tentativa, Se uma mimia fizer mais de um reste
de ressurreigio por ano, cada teste adicional diminuird em um
ponto um dos Atributos da mimia, 4 escolba do Narrador, O ponto
de Atributo perdido pode ser readquicido com o investimento de
pontos de experiéncia.

Uma mamia poderosa conseguiria ressuscitar a partir das cinzas

até a vitalidade plena com um tinico teste de ressur

freqliente @ mimia ressuscitar e ainda precisar se recuperar um
pouce mais. Depois de a mamia volrar 2 vida, todo o dano remanes-
cente apds a ressurreigiio deve ser considerado agravado e pode ser

reparado normalmente. Como no caso de qualquer outro tipo de

dano, a Hekau pode ajudar a acelerar a recuperagio da mimia.

MORTE COMO UM
IMORTAL

Como foi observado anteriormente, é muito dificil matar wma
mimia permanentemente, Apesar de seu corpo poder permanecer
morta durante um certo tempo, sua alma continua a viver no

mundo subterrineo. O Capitulo Seis fornece intmeros detalhes

sobre as Terras dos Mortos, Esta seiio trata das habilidades possuf-
das pela mimia em sua forma espirirual.
A alma de uma mamia pode se aventurar do outro lado da

Mortalha de virias maneiras diferentes, entre as quais se incluem a

morte, a magia ou um desejo de se submeter a julgamentao,
Quando o khat da mamia sofre ferimentos suficientes para

mati-la (deixando o personagem abaixo do nivel de vitalidade

[ncapacitado), o espirito da miimia se separa de seu corpo e entra

€m Ncrn:r-kherl'cl_. também conhecido como as Terras das mbras,

Dali, o espitito viaja para Duat, o mundo subterrineo, a fim de

reunir o poder necessério para restaurar o khat ¢ ressuscitar,
Uma mamia pode usar Hekau, como Separar o Ba ou Pogiio do

Ka Separdvel, para enviar seu espirito ao mundo subrerrineo sem

entrar num ciclo de morte. Uma vez separado o espirito do khan, a
miimia estd livre para viajar e fazer o que quiser em Duar, Se o khat
da mimia ou seu espirito forem mortos enquanto os dois estiverem

separados, a mamia entrard num ciclo de morte normal. Nesse

Caso, enltretanto, Andbis nio up;:rccvrﬂ dutomaticamente para
levar o personagem até os Juizes de Maat. Esse pequeno desvio per-
mite a uma mimia renegada passar por um ciclo de morte sem ser

punida por seus delitos.

A mimia que deseja apresentar uma perigio aos Jufzes de Maat

pode conseguir uma audiéncia entrando num transe semelhante 3
morte, o que liberta seu espirito para viajar pelo mundo subterra-

neo. .‘\ x[llﬂlgﬁl’ L!l] j'lll mento varia, mas nunca |('\':I menos Jue

um dia inteiro {do nascer ao pdr do sol). Em geral, o julgamento é

MUMIA: A RESSURREICAQ
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mais longo, dependendo dos desafios que o personagem enfrentar

ao longo do caminhao.

COMO AGIR EM DUAT

Uma mamia nas Terras dos Mortos tem essencialmente as mes-
mas Caracteristicas que possui em vida. Seus Atributos e suas
Habilidades funcionam nos mesmos niveis. Suas pontuagdes de
Forga de Vontade e Sekhem tampouco sofrem alteragoes. O dnico
elemento digno de nota quanto ao funcionamento do espirito de
uma mamia em Duat é o fato de que a alma tem seus sete niveis de
vitalidade completos, nao importa a condigao do khar.

Quando estd em Neter-khertet, a parte do mundo subrerrinen
que age como uma imagem morta do mundo dos vivos, o Amenti
tem a capacidade limitada de enxergar as Terras dos Vivos. A bar-

reira psiq da Morralha paira como uma bruma cinzenta,

obscurecendo o reino material, de modo que as pessoas do outro

lado aparecem como fantasmas, Gragas  visio da morte possuida

pela mimia, aqueles que estio mais proximos da morte (desde os

& os vampiros e caddveres ambulantes) apare-

doentes termi
cem com maior nitidez.

A Mortalha evita que os mortais vejam as Terras das Sombras.
Por sua vez, os espiritos em Neter-khertet nfio sao muito aferados
pelas coisas que estio nas Terras dos Vivos. Interagir com o reino
material ¢, na melhor das hipéteses, incomodo; na pior delas,
doloraso. Qualquer coisa nas Terras dos Vivos que passe através de

um espiriln em Neter-khertet — um carro em movimento, uma

bala, uma pessoa viva — provoca um nivel de dano por contusio,
¥
pois rompe momentaneamente a forma psiquica do espirito. Do

mesmo modo, um espirito pode se desincorporar conscientemente,

sofrendo um nivel de dano por contusio ao atravessar paredes e
outros obsticulos que existam no mundo real.

Os objetos e os seres do mundo subterrineo sio tio sélidos para
05 espiritos quanto os objeros fisicos nas Terras dos Vivoes o sio para
os vivos, O espirito de uma midmia nas Terras das Sombras nio

CONSEgUe atravessar uma p'.lﬂ:dtf Cl.'l'l)pl' smitica, assim como uma

mimia viva no mundo material ndo consegue atravessar uma
parede fisica. Para facilitar o jogo, presuma que todas as interagoes
espirituais com o ambiente do mundo subterrineo submetem-se as

mesmas regras a que os seres vivos se submetem no mundo real.

A MORTE ALEM DA MORTE

Apesar de constituida por um espirito imortal, uma miamia
pode ser ferida no mundo subrerrineo. Arravessar objetos fisicos
inflige pouco dano, como foi observado anteriormente. Mais rele-
vante € o fato de que outros habitantes de Duat podem atacar o
A

Amenti com feitigos e armas-reliquias, Como o dano infligido e os

niveis de vitalidade perdidos sio de origem espiritual, é bem ficil
usar as regras de combate ¢ dano no mundo subterrineo.

Se o nivel de vitalidade do espirito ultrapassar Incapacitado, o
espectro desaparecerd na escuridao do oblivio. Essa desencarnagao
derradeira ¢ o bastante para destruir por completo um espirito

comum. No entanto, nem mesmo esse destino representa o fim

para o Imorredouro. Uma mimia pode voltar depois de assassina-
da, mesmo no mundo subterdineo, A mamia entra num ciclo de

morte normal, assim como o faria se tivesse morrido no reino mate-

rial. A dinica diferenga nesse caso € que o espirito passa a flutuar
pelas Terras dos Mortos em estado de coma, totalmente alheio ao
tempo que vai passando enquanto ele se reconstitui. Alguns
Amenti relataram visdes fragmentadas ou sonhos de sua passagem
pelas Trevas de Além, mas essas experiéncias raramente sio coe-

rentres.

MUMIA E WRAITH

Os jogadores que conhecem Wraith: the Oblivion
podem norar algumas semelhangas entre as mimias e
as apari¢oes. Para aqueles que estiverem interessados
em integrar Mtmia ¢ Wraith, apresentamos algumas
comparagdes entre of dois tipos de personagem.

Apesar de ambos apresentarem: varias habilidades
comuns,  uma’ ‘mémia  ndo € uma @ aparigio,
Tecnicamente, uma miimia foi uma aparigao depois
de sua Segunda Morte, quando o tem-akh lhe ofere-
cen vida eterna. No entanto, quando se uniu ao tem-
akh e passou pelo Grande Rito, a mtimia tornou-se
umy imortal vivo e sua alma foi livrada das cicatrizes
da morte. Em termos de Wraith, os dois componentes
da natureza de uma aparigao, a psique e a sombra,
estdo totalmente integrados na mfimia. A mdmia nio
estd eni conflito com a metade mais sombria de seu
ser porque sua alma estd unida e tem um Gnico obje-
tfivo. A mimia também estd fortemente ligada ao
mundo dos vivoes. Portanto, seu khat é de fato um elo
inquebrantdvel (isto ¢, um Grilhdo) com o mundo dos
vivos. Ainda que s6 exista uma parte’de seu khat, até
mesmo cinzas ou pd, a mimia € capaz de perambular
a vontade pelas Terras das Sombras e pelo mundo
subterriineo. ]

Por outro lado, faltam 2 miimia muitas das quali-
dades e habilidades possufdas por uma aparigao. O
corpo espiritual de uma miamia iguala efetivamente
seus niveis de vitalidade. Também falta & mimia a
capacidade de aprender e empregar os poderes das
aparigdes, os Arcanoi (mas o conhecimento das linhas
de Hekau mais do que compensa essa deficiéncia). Ao
contririo de uma apariiio, a mimia que perde toda a
suavitalidade espiritual néo sofre ¢ tormento psiquico
de uma Afligio. Em vez disso, a mimia desincorpora e
reaparece mais tarde quando suaalma se reconstituir.

Entretanto, essas diferengas nao sio muito grandes
no que diz respeito s interagdes genéricas entre
mimias e aparigoes. As habilidades magicas de cada
uma afetam @ outra normalmente. Os  termaos
“aparigio” e “forma espiritual” da mimia sdo inter-
cambidveis no que se refere as descrigoes das Hekau
ou dos Arcanoi. A Gnica adverténcia € que 05
Arcanoi, que dependem de Caracterfsticas especificas
das aparigoes, como Pdthos ou Angustia (ou a pre-
senga de uma Sombra ativa), nao afetam as mimias de
maneira alguma.

CAPITULO CINCO: A BALANCA
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Passado tempo suficiente, de acordo com o Ba da mamia (veja
a plg. 64), o jogador faz um teste de ressurreigho normal. Se esse
teste for bem-sucedido, o espirito reaparecerd nos Campos
Abengoados de Aaru, onde continuard a se recuperar de todo e
gqualguer dano remanescente. Caso contririo, o espirito permitird
que Andbis o leve de volta as Terras dos Vivos para tentar ressus-
cirar o khat normalmente, Se uma mdmia retornar do oblivio e ten-
tar ressuscitar o khat no mesmo ano, deve-se realizar dois testes de

ressurreigiio separados.

RELIQUIAS

Equipamento ¢ bens fisicos nao acompanham a mamia no

mundo espiritual, a nio ser que tenham sido eriados com Hekau e

a0 (veja o C

situlo Cuatro). Os antigos eg

cios sablam como preparar objetos para servirem aos mortos na
outra vida, e as mamias geralmente enchem suas tumbas de
artefatos projetados para serem usados nas Terras dos Mortos.
Qutros objetos, conhecidos como reliquias, também existem no
mundo subterrfineo. As reliquias sio criadas quando artefaros
impregnados com uma grande gquantidade de energia emocional
sdo destruidos nas Terras dos Vivos. Um espectro do objeto aparece
em Duat no local de sua destruigiio, assim como o espirito de uma

pessoa morta sobrevive 3 destruigio do corpo. O Antigo Egito foi

1 fonte particularmente abundante de reliquias, gragas aos ritos
funerdrios executados quando da morte. Os mortos de outros
lugares roubaram muitas dessas reliquias, assim como os cagadores
de tesouros e arquedlogos estrangeiros nas Terras dos Vivos saque-
aram os antigos sitios do Egito. Mesmo apds a devastagio causada
pela tempestade espiritual, Neter-khertet ainda contém muitas
reliquias antigas ¢ bastante procuradas pelos fantasmas que 14
vivem. As imagens espirituais de antigas estruturas que hd muito
foram reduzidas a p& nas Terras dos Vivos sobrevivem em Duar. Os
Amenti praticantes de Effgie sabem fabricar novas reliquias para

suprir suas necessidades.

O VEU

A mente humana nao estd preparada para lidar com as reali-

s do sobrenatural, Ela recorre a uma defesa psicologica instin-
tiva para se proteger de encontros com fantasmas, espiritos, vam-
piros e metamorfos. E

A reagio instintiva tem muitos nomes, mas,
para simplificar, referimo-nos a isso coma o Véu, algo que faz com

gue a maioria dos mortais racionalize ou simplesmente esquega seus

encontros com Coisas Que Niio Deveriam Existir.

As midmias normalmente nio se incluem entre essas entidades
sobrenatueais das quais o mente humana se defende instintiva-
mente. Afinal de contas, em muitos aspectos, uma mimia ¢ exata-
mente como um mortal, Entretanto, ela projeta a esséncia bruta de
sua natureza sobrenatural em algumas situagoes. Uma mimia pas-
sando pelo haje ou mergulhada na agonia do semekrer é incapaz de
evitar revelar sua condigio secreta. Certas Hekau permitem ao

Amenti recorrer ativamente aos horrores do sobrenatural, enquan-

Lo Oulras mvocam o mesmo npo de l‘J:‘i[‘HClI :-"lmplt'u'tllt?n te Como um

subproduto do efeito mégico.

O modo exato como os mortais reagem @ essas circunstincias

depende de sua Forga de Vontade, como mostra a tabela a seguir,

Alguns raros mortais — como os verdadeiramente inocentes, as

criangas e os loucos — nio sio afetados pelo Véu. I claro que as
alegagoes dessas pessoas muitas vezes sio rejeitadas e consideradas
ilusdes ou imaginagio inofensiva. Do mesmo modo, outros habi-
tantes sobrenaturais do Mundo das Trevas sio imunes aos efeitos
do Véu. Eles conhecem melhor do gue ninguém a estranheza que

ronda as fronteiras do conhecimento humanao.

Forga de
Vontade Reagio

1 Catatonia: O pensamento racional du.-i'.u!nl'ct'c
completamente. OO mortal encolhe-se, aterrorizado,
L]'l'ITIII\IL' O Fesro '\!H cena, []'I'i]l.'lli'-]]'lkli‘ dk‘!)jln\t‘nlc
um meio de escapar da apavorante manifestagio.

2 Panico: O mortal foge, cego de medo, tentando
\le-\'eN[?e[’?ILI.':l]“l.‘“LL' eacuap L]'-\ ViSO,

3 Descrenga: O mortal racionaliza como  for
necessirio para rejeitar a hipirese de que estd
diante de uma prova real da existéncin do sobre-
natural.

4 Frenesi: O mortal langa-se cegamente contra o
manifestagio ou qualquer coisa ligada a ela, ten-
tanda destrui-la ou afugenta-la.

5 Terror: O mortal sente um medo intenso, mas con-
segue manter um certo grau de autocontrole. Ele
tenta fugir o mais rapido possivel, mas nfo ¢ impeli-
do por um péanico cego.

6 Conciliador: O mortal estd com medo, foge se tiver
a oportunidade, mas continua suficientemente
calmo para negociar ou implorar sua liberdade se
for preciso. .

7 Medo Controlado: O mortal consegue controlar
seu medo de modo a continuar agindo racional-
mente ¢ até mesmo comunicar-se com a manifes-
tagio.

8 Curiosidade: O mortal estd mais fascinado que

amedrontado, e é provével que tente se comunicar
ou que corra pegar uma cimera de video.
9 Raiv

tagao e insiste em resistir, Mas ndo estd nem um

a: O mortal se recusa a ter medo da manifes

POLCO PrOPenso @ se mostrar amighvel.

10 Blasé: O mortal é tio determinado e autoconfiante

que nem mesmo um vampiro dominador com pre-

sas ensangilientadas o perturba, Apesar de ficar sur-
preso a principio, ele acabard lidando com a mani-
festagio tio habilmente quanto o faria numa

situagio cotidiana,

MUMIA: A RESSURREICAQ

1030 bd g b4 b 0d b bd b B




EQUILIBRIO
Em Mdmia: a Ressurreigfio, os persor

suem uma Caracter(stica chamada Equilfbrio, que representa sua

rens Renascidos pos-

compreensio dos principios da verdade, do equilibrio e da justica e
sua adesdo aos mesmos, Os jogadores que conhecem Vampiro: a
Méscara podem equiparar essa Caracteristica 3 Humanidade, mas

essas regras » fornecem um quadro completo do que é o
Equilibrio. Nao ¢ simplesmente agir como humano. Mais do que
iss0, 0 Equilibrio equaciona um tipo de iluminagiio espiritual e cos-
moldgica que ¢é personificado num cédigo moral particular.

As
transcendem a compreensio mortal da ordem divina. Com a opor-
tunid

m como a divindade a quem servem, os Jufzes de Maat

ade de viver virias vidas e residir entre os mortos, os Amenti
ganham a atengio e a instrugiio desses antigos ministros, Maat é o
principio espiritual ao qual todas as mamias se submerem. Ela rep-
resenta a verdade, o equilibrio, a justiga e a harmonia universal.
Seguir Maat € estar em equilibrio com a ordem natural das coisas:

"0 Tao", como é conhecida na Asia. Aquilo que vai contra Maat
viola a ordem natural ¢ leva ao caos ¢ & corrupgiio,

O Equilibrio é a Caracreristica que representa o progresso de
uma mimia ao longo do caminho de Maat. Ganhar Equilibrio ¢
uma combinagio entre confrontar os proprios erros, aprender com
a sabedoria dos Jufzes de Maat e honrar os desfgnios da divindade.
Antbis leva a mimia novara até um dos Jufzes de Maar e esta

aprende as primeiras ligdes do equilibrio. O primeiro juiz é chama-
do Ankl, ou Vida, pois ¢ ele quem concede a Osfris a permissio

para ressuscitar o falecido.

Caso um dos Redivivos cain em desgraga, os juizes destituem-

no de todo o poder que ele ndo merega. Em termos de jogo, uma
mimia pode rer seu nivel de Equiltbrio reduzido imediatamente,
mas conserva seus Atributos, suas Habilidades e as Hekau atuais
até a proxima vez que encontrar os jufzes, Nesse momento, os Juizes
de Maar reduzem todos os Atributos ou as Habilidades do perso-
nagem gue estiverem acima de cinco e excederem o nivel arual de
Equilibrio do penitente. Além disso, as linhas de Hekau acima do
nivel atual de Equilibrio do personagem sio reduzidas ao mesmo
valor de sua pontuagio de Equilibrio, mesmo se esse total for infe-
rior a cinco pontos.

A miimia que tiver obtido grande poder e caido em desgr:

pode decidir se afastar dos jufzes, Dizem gue alguns Ismaeliras e
Cabiri frustram a vontade de Osiris exatamente dessa maneira, Um
refugiado da justica de Maat se afasta cada vez mais do verdadeiro
equilibrio até o ponto de niio se mostrar mais esclarecido que uma
pessoa comum, na melhor das hipéreses... Qu aré cair nas garras do
Corrupror. Os juizes serio bastante severos com essas mimias fugi-
tivas se elas um dia aparecerem diante deles. Dependendo de hé
quanto tempo a mimia desafia a justica de Maat, € mais provivel
que essa penalidade reduza seu Equilibrio a dois pontos, além das
redugdies concomirantes das Caracreristicas, como foi mencionado
anteriormente, a niio ser que seus crimes meregam uma punigio
ainda pior. Uma mdmia que tenha chegado a tanto arrisea-se a cair

nas garras de Apophis.

CAPITULO CINCO: A BALANCA

BENEFICIOS DO FQUILIBRIO

Em rermos de jogo, o nivel de Equilibrio de uma mdamia repre-
senta uma certa medida de iluminagio espiritual, consciéncia e
equilibrio. Um Amenri, em Gltima instincia, empreende demandas
para melhorar seu Equilibrio e assim fortalecer Maar em todo o
mundo. O Equilibrio representa o centro espiritual de uma mamia,
seus ideais e a evolugio de sua alma

O nivel de Equilibrio afeta uma série de coisas no jogo:

Forga de Convicgfio: O jogador pode fazer testes de Equilibrio
a a qualquer tentagio ou forga que

para que seu personagem res
ural. A abrangéncia desse

tente obrigd-lo a agir contra a ordem 1

silidades

teste inclui a influéncia tanto de Atributos Sociais e |
quanto de poderes sobrenaturais, como a Disciplina Dominagiio de

um vampiro ou a ms sfera Mente de um mago. O Narrador

estabelece a dificuldade com base no grau de influéncia aplicado 2
mimia e no quanto o ato diverge da ordem natural. Resistir a um

comando mistico para atacar uma outra miamia pode ter dificul-

dade igual a 4, enquanto decidir fazer vista grossa ao trifico de dro-

0OS MORTAIS E MAAT

As Terras da Fé estio no centro das grandes
religides monotefstas do mundo: o judasmo, o cris-
tianismo ¢ o Isli. Outros credos antigos daram de
milhares de anos, incluindo-se o egipcio, o grego, o
habilénico e o zorodstrico, A fé é uma forca poderosa
e ativa nessas terras e no mundo como um todo. Para
mais detalhes sobre as religides préprias do Oriente
Médio, veja o Capitulo Seis.

Certos morrais sio tio dedicados a suas convicgoes
religiosas que sio capazes de recorrer a graga da divin-
dade. 1 dedicagio se reflete na Qualidade Fé
Verdadeira (Vampito, pdg. 301). A Fé Verdadeira uti-
lizada por mortais nio tem efeito sobre as mdmias,
tanto para causar o bem quanto o mal. Como instru-
mentos de Maat, os Renascidos sao parte da ordem
natural, e niio seus inimigos. A prépria fé de uma
mimia e sua iluminago espiritual — ou a falra dela
— sho representadas por seu nivel de Equilibrio.
Mesmo assim, existem semelhangas suficientes entre
0s conceitos gerais de Fé Verdadeira e Equilibrio para
que as mimias respeitem e protejam os mortais que
compreendem as forgas chsmicas em atividade e os
papéis que todos representam dentro de um plano
major,

Outros seres sobrenaturais nao possuem um nivel
de Equilibrio, embora a falta dele ndo os rransforme
necessariamente em adversdrios de Maat. Apenas os
seres que servem & causa do caos ou da corrupgio sio
considerados os verdadeiros inimigos de Maar. Alguns
acreditam que a Nénia (veja a pag. 173) seja uma
manifestagio da forte concentragio de Fé Verdadeira
no Oriente Médio, uma tentativa de expulsar os seres
que nilo estio em harmonia com Maat,




gas praticado por um contato atil pode ter dificuldade igual a 8.
Nos casos em que o Narrador permitir um teste de Forga de
Vontade a fim de evitar um determinado efeito, o jogador que
interpreta a mimia poderd adicionar o nivel de Equilibrio 2 pon-
tuagio de Forga de Vonrade para realizar o teste.

Em Defesa de Maat: Uma mdamia consegue usar a forga de seu
Equilibrio para proteger a ordem natural de mudangas ardificiais,
Em termos de jogo, isso dd ao personagem uma parada de dados
igual a sua pontwagio de Equilibrio, que pode ser usada para com-
bater feirigos de magia verdadeira langados pelos magos mortais,
Execurar esta contramigica exige que o personagem realize uma

agao e o jogador faga um teste de Equilibrio contra uma dificuldade

a8 para minimizar ou anular um feitigo langado por um mago.

Essa habilidade nio pode ser aplicada contra a Hekau ou contra as
habilidades sobrenaturais de um VAIPITo,

Desenvolvimento Pessoal: A miamia pode ter niveis de
Atributo iguais a sua pontuagio de Ifqmllﬁ‘!riu. Portanto, um per-
sonagem cujo Equilibrio ultrapasse cinco pontos pode investir

sobre-humanos. Do

experiéncia para elevar seus Atributos a nive
mesmo modo, a habilidade mégica de uma mamia € limitada por
sua adesio ao caminho de Maat, Nenhuma Hekau pode exceder
sua pontuagio de Equilibrio.

Poder: O equilibrio de um personagem determina quanto
Sekhem ele pode ter num determinado momento. Uma miimia s6
consegue atingir um nivel maior de Sekhem com o uso de Hekau.

Proibiggio: Os Renascidos conseguem usar o poder de Maat
para afastar influéncias sobrenaturais malignas, O personagem
tealiza uma agio e faz um teste resistido. O jogador que interpreta
a mimia testa Equilibrio, enquanto o jogador que interpreta o opo-
nente testa Forga de Vontade, ambos contra uma dificuldade igual

a 6. Se a mimia tiver sucesso, a influéncia sobrenatural maligna

nio conseguird atacar e terd de deixar a drea assim que for pos-

stvel. Se os dois jogadores empatarem, ou se o oponente obtiver

mais sucessos, nada acontecerd. A definigio precisa de “influéncias

sobrenaturais malignas” cabe a0 Narrador, No minimo — para
aqueles que t€m um conjunto completo de livros basicos do Mundo
das Trevas a disposigio — isso inclui vampires, fantasmas,
caddveres ambulantes, Malditos, fomori, espectros, Nefandi e
Desauridos.

OFENSAS A MAAT

Certas agdes sio violagoes do prineipio universal da justiga.

Como agentes de Maat, espera-se que os Redivivos evitem essas

rransgressoes. Nao conseguir manter o equilibrio pode resultar na
incapacidade de avangar na compreensio do principio divino ou,
pior ainda, em punigio por parte dos Juizes de Maat na forma de
uma redugio do nivel de Equilibrio (e talvez um decréscimo corres-
pondente nas Habilidades relacionadas).

As ofensas siio classificadas de acordo com sua gravidade. Os
julzes concedem uma certa medida de tolerincia s mamias menos
esclarecidas, mas uma compreensio maior de Maat ¢ acompanha-
da tanto por um poder maior quanto por mais responsabilidade.

Aqueles que possuem Equilibrio mais alto sio julgados sepundo

padroes mais elevados, As ofensas antes toleradas rornan

passiveis de punigio por meio de uma perda de poder e prestig
Nos niveis mais avangados, os Renascidos rornam-se personifi-
cagdes vivas de Maar, abandondndo o comportamento leviano
induzido por sua ignorincia anterior.

s a Maat, de acordo com o

A tabela a seguir relaciona ofens

nivel de Equilibrio do personagem:

Equiltbrio Ofensas

1 Ofensas contra individuos, incluindo assassinato,
estupro, tortura ¢ crimes semelhantes, L_)u'.!]q'.lu:
ato deliberado que leve 3 morte ou o dano perma-
nente de uma pesson viva ¢ em harmonia com
Maat. As vidas de rodas as PesSOas (ue estao
acordo com Maat devem ser honradas e
respeitadas.

2 Qualguer uma das ofensas intencionais acima con
tra qualquer ser vivo que esteja em harmonia com
Maar. Permitir a ocorréncia de qualgquer uma’ das
ofensas acima sem tentar impedi-

3 Fazer mal a qualquer pessoa por 6dio, citime, medo
ou algo parecido (embora o legitima defesa s
aceitdvel). Destruir objetos de inspiragio ou pa
cularmente valiosos, como rufnas antigas ou icones
religiosos. Fazer mal a si mesmo, o que inclui
padroes de comportamento destrutivo, vicios e
coisas do género. |

4 Danificar intencionalmente propriedades particu-
lares ou piblicas sem justa causa. [njiiria veemente
a qualquer criatura viva. Causar dano emocional a
uma outra pessoa de proposito.

5 Fazer mal a uma outra pes por ignoranca,
negligéneia ou desconsideragio.

6 Roubo, fraude ou traigio contra qualquer indivi-
duo.

7 Fazer mal (fisico, emocional ou espiritual) a gual-
quer pessoa por qualquer razio que nio seja le
ma deflesa ou a defesa de Maar,

8 Fazer mal a qualquer criatura viva por qualquer
razio que nio seja legitima defesa ou o defesa de
Maar,

9 Permitir a ocorréncia de qualguer uma das ofensas

.ll'lTL‘r:IUI’t'h cm o osun Frt’.‘:(‘“qi. s¢m se L'S"SN“\':H F‘i”nl
impedi-la.
10 Nio f

sonificar Maat em todos os momentos.

COMO LIDAR COM AS
OFENSAS A MAAT

Obviamente, Maat é um caminho dificil de seguir, pois implica

er 0 melhor possivel para defender ¢ per-

defender um forte cidigo érico e moral. No jogo, o Narrador

assume o papel de Maat e de seus juizes e decide se uma determi-

nada 3

0 representa ou ndo uma ofensa, Como regra geral, o
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Narrador deve sempre informar o jogador quando seu personagem
estil prestes a tomar uma atitude que constitui uma ofensa a Maat.

A mumia é capaz de sentir o equiltbrio dentro de si e sempre sabe
quando estd contrariando o principio universal. Essa consciéncia

ico a sentir o convés do navio inclinando-

— o equivalente meta

se sob seus pés — é o que torna significativas as agdes da miimia.

Ela ndo age na ignorincia. Mesmo assim, se o jogador decidir
realizar a agdo, em vez de procurar outra opgio, o personagem terd
de enfrentar as conseqiiéncias,

O Narrador precisa se esforgar para ser justo e coerente ao
aplicar as exigéncias de Maar. Os jogadores ndo devem achar que
o Narrador estd tentando persegui-los, e um ato que é uma ofensa
para um personagem deve ser uma ofensa para outro personagem
com o mesmo nivel de Equilibrio. Nos niveis mais baixos de
Equilibrio, as ofensas devem ser razoavelmente raras (se nio o
forem, entio talvez o grupo esteja interessado num estilo de jogo
mais altos, agir de acordo

completamente diferente). Nos nivei

com Maat torna-se cada vez mais dificil. As mamias tém de apren-
der a colocar de lado seus instintos mais vis, evitar as solugdes

ficeis ¢ a escolha do caminho moral mais simples ao lidar com seus

problemas.

[sso niio quer dizer que uma cronica avangada de Mtimia deve
tratar de imortais beatificados que plantam flores e sao legais com
todo o mundo o rempo todo. Os Imorredoures podem usar a forga
bruta em legitima defesa ou para proteger outras pessoas, desde que
tomem o cuidado de niio ferir inocentes. Evitar a violéncia pode
apresentar aos personagens a l:[lL)r(lll‘lid;lde de empregar esperteza
¢ boa interpretagio para superar os desafios, em vez de aparecerem
armados até os dentes. Além disso, a definicio de pessoa na tabela
anterior ndo inclui os agentes de Apophis nem seres niao-vivos,
como os vampiros, Os Amenti lutam contra esses mesmos seres,

tentando restabelecer o equilibrio, Essas criaturas nio merecem a

menor consideragio diante de Maat. Essa idéia pode mudar caso o

verdadeiro equilibrio seja restaurado no universo. No entanto,

devido a0 estado atual do Mundo das Trevas, ¢ bem improvivel

que isso ocorra num futuro imediato.

CAIR EM DESGRACA

E dificil percorrer a estrada de Maat e nem todos os
Renascidos conseguem empreender a jornada. O mundo das vivos
estd repleto de tentagGes, algumas criadas pelos agentes de
Apophis, mas outras simplesmente sio parte da vida, As mimias
possuem imortalidade, sensibilidade, poder mistico ¢ uma com-
preensiio direra da preciosidade da vida. Apesar do grande aprego
que as mimias tém por Maat, a tentagao de abusar das dadivas que
receberam € ainda major.

Osiris ndo tolera que abusem de sua dédiva da vida eterna. Se o
Equilibrio de uma mamia for reduzido a menos de um ponto, ¢ pos-
sivel ocorrer um de dois resultados. A primeira possibilidade ¢ que
os Juizes de Maat considerem a mimia indigna da vida eterna. Eles

langam a alma da miimia a Amemait, e o Amenti deixa de existir,

A segunda opgiio — ¢ a tinica chance que a mimia tem de con-
tinuar a existir — ¢ o Amenti repudiar Osiris e Maar e concordar
em servir a Apophis. Tomar essa decisio é obviamente um insulto
terrivel a Osiris ¢ o todos os seus seguidores. A mimia que tiver se
tornado rao corrupta a ponto de levar em consideragao essa decisio
provavelmente nio se importa muito com as opinides do Senhor da
Vida, Se isso acontecer, o Corruptor aparecerd e tentard seduzir a
mamia da préxima vez que ela entrar nas Terras das Sombras. Se a

mimia concordar em passar para o lado de Apophis, a serpente
negra transformard o espirito do Imorredouro de acordo com suas
necessidades. A miimia perderd seu nivel de Equilibrio ¢ todos os
beneficios decorrentes. Em vez de receber o beneficio de Osiris, o
Amenti agora obrém seu poder do terrivel Apophis.

A Grande Serpente nio é 130 generosa com sua energia, O

corpo da mimia envelhece duas vezes mais ripido do que a taxa
normal, embora nio sofra perda correspondente de Atributos. A
miimia sofre, como antes, os efeitos das doengas, do vicio e de
outras fraquezas da carne, mas, apesar de nio poderem ser curados

nem superados, esses efeitos tampouco podem matar o personagem.

A miamia conserva todas as outras capacidades, incluindo os senti-
dos especiais, a maior resisténcia a ferimentos, a capacidade de
voltar dos mortos e as linhas de Hekau em seus niveis anteriores.
Mesmo assim, a existéncia da mamia logo se torna mais uma
maldi¢ao do que uma béngdo. Afligidas pelas dores da existéncia
mortal, alienadas da esperanga e da paz de Maat e movidas por
paixdes perversas, essas pobres criaturas sio inimigas de tudo o que
antes defendiam. As mimias decaidas se transformam em criaturas
de aspecto lamentdvel, murchas e envelhecidas, devastadas por
doengas e pelas marcas do excesso. Elas se tornam personificagdes
da influéncia corruptora de Apophis no mundo, Em vez de sentir
édio, os Renascidos lamentam seus primos perdidos e consideram a

destruigio deles um ato de misericordia.

SEKHEM

Os antigos egipcios usavam Sekhem ranto como sindnimo de
“poder” quanto de “forga vital”, Para os Imorredouros, o Sekhem
refere-se 4 energia vital que flui através do mundo e se concentra
no interior da Teia da Fé. Essa energia ajuda a sustenté-los em sua
existéncia imortal e permite-lhes usar a magia da Hekau.

Em termos de jogo, o Sekhem representa um reservatério de
energia a que o personagem pode recorrer para langar Hekau, Um
personagem mumia tem um nivel bisico de Sekhem igual a seu
nivel de Equilibrio, Essa quantidade pode variar ao longo do jogo 2
medida que o Amenti gasta Sekhem para langar feitigos, mas rara-
mente ¢ perdida por completo (exceto no caso de uma ressurreicio

ou de alguma outra circunstincia extrema).

COMO NUTRIR A ALMA

A energia da vida flui em graus variados pelo mundo. Devido
ao papel chave que a Teia da Fé desempenha no renascimento de
uma miimia — agindo como um condutor para o poder de Osiris
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—, ¢ razoavelmente ficil para um Amenti entrar na Teia a fim de
recuperar o Sekhem perdido. A mamia precisa estar na regiio
coberta pela Tein da Fé para fazer isso, o que explica por que algu-
mas miimias de ourros lugares do mundo preferem permanecer no
Oriente Médio depois de seu renascimento. Aré mesmo os Amenti

que retornam s terras de suas Segundas Vidas visitam as Terras da

Fé com Iregiiéncia, ali encontram outros de sua espécie e recorrem

as poderosas energias que afloram na re

A miimia recupera Sekhem de viirias maneiras distintas, Todas

elas podem ser exceuradas em qualquer lugar do mundo, excero a

Béngio de Osiris, gue s6 pode ser usada no interior da Teia da Fé,
Y

O Dom de R&: A miimia recupe
l.!L' Se

fisico se encontra. Esse acréscimo representa a renovs

automaticamente wmn ponto

M1 A0 Dascer '\l.l‘.l .‘\E'I i.lL‘ L":'ILI'J ﬂ.llli'l, ne lll}:‘,ilr lll'IL=.L‘ SeU Corpo

o de Ré

gue se ergue do mundo subterrineo.
A Béngiio de Osfris: Osiris concede energia a seus filhos desde

sua morada na Teia da Fé

Para cada dia inteiro que a mdmia pas-
sar no interior da Teia da Fé, seu jogador poderd fazer um teste de
Equilibrio {dificuldade igual ao nivel da Morralha). Cada sucesso
restaura um ponto de Sekhem até um midximo igual ao nivel de
Equilibrio do personagem. Se o jogador falhar no teste, a mdmia
nio recuperard Sekhem. Se o jogador sofrer uma falha critica, o
personagem niio ganhard nada e perderd um ponto de Sekhem
\ie\‘ld“ a0 L'.\'i(}r(l!.

Meditagiio: C mundo exterior 3
influenciado pelo poder de Apophis, o que reduz a disponibilidade

Terras da Fé é extremamente

de Sekhem. Restam poucos santudrios isolados onde Maar ainda é
forte, embora geralmente eles se encontrem sob o dominio de
outras forgas sobrenaturais. Uma mamia com sorte suficiente para

entrar num desses locais pode passar ali um dia inteiro meditando

para recuperar Sekhem. O jogador faz um reste de Raciocinio

Meditagio (dificuldade 8). Se for bem sucedido, poderd tentar
recuperar o Sekhem de seu personagem usando as mesmas regras
descritas para A Béngio de Osiris, mas o teste é feito contra uma

dificuldade igual a 9.

URNAS

As urnas sio artefatos especiais em sintonia com
Maat que podem armazenar Sekhem. Tradicional-
mente, as Urnas eram qualquer tipo de recipiente
pequeno, feito de metal, vidro, argila ou osso e proje-
tado para conter algo. Diversos artefatos que ficavam
praximos o bastante de uma fonte de poder {como um
né da Teia da F¢) rambém se tornavam apros a
armazenar Sekhem.

Uma Urna € capaz de complerar a reserva pessoal de

Sekhem de um Amenri, facilitando a realizagic de

certas Hekau e permitindo que uma mimia fora da
Teia da

‘¢ recupere seu Sekhem pessoal.

Udja-sen: Os Julgados conseguem transferir seu proprio
Sekhem para uma outra mamia. Para maiores deralhes, veja os
Udja-sen (pag. 48).

Hekau: Certos rituais de Hekau podem fornecer Sekhem ao
personagem (consulte o Capfrulo Quatra).

Uma: A mimia pode extrair Sekhem de uma Urna. Para
maiores detalhes, veja o Antecedente Urna (pag. 67).

Legado: Uma mimia consegue extrair forga e poder espiritual
de um legado de suas vidas pregressas. Para maiores detalhes, veja
. 66).

Magia: Os magos podem usar a Esfera Primordio para fornecer

o Antecedente Legado (

Sckhem a uma mimia na forma de Quintesséncin. Um Efcito que

neia faz o mesmo com o Sckhem,

restaura ou confere Quinte
Para maiores deralhes sobre Quintesséncia, veja Mago: a Ascensdo.

SEMEKTET

A mimia que se encontra fora da Teia da Fé e cujo nivel de
Sekhem renha chegado a zero entra num estado conhecido como
A mi

ha, nem mesmo aquele Gnico ponto que recuper

semekrer ou "o enfraquecimento”. ia ndo recupera mais

Sekhem so

com certeza @ cada nascer do sol. Quanto mai

tempo ficar afasta-

da da Teia da Fé, mais fraca a mumia se torna

4. O Amenti que se
distancia durante muito tempo pode se tornar uma criatura tripe-
ga, feia e irracional. A mamia s6 conseguird sair do semekrer se

receber uma infusio a partir de uma fonte externa (como wma

Urna, um legado ou um Udja-sen solidario) ou se retornar i Teia
da Fé.
Enquanto estiver nessa condigio, a mimia nio conseguird

empregar nenhuma Hekau nem gualquer artefato que precise de

Sekhem, Se ela ndo recuperar pelo menos um ponto de Sekhem no

prazo de setenta dias, os Atributos da mimia sofrerio as conse-
qiiencias. O personagem perderd um ponto por dia num Atributo

escolhido pelo Narrador. Geralmente, os Atributos Menrais

(8H] \{t‘ lt‘l'l'lll (8] |"1II.\':I .\'i}hl'l.'

decaem primeiro & medida que uma 1

os pensamentos da mimia. Os Arributos Sociais sdo os proximos da
lista e os Atributos Fisicos, os dltimos. Assim que o nivel de um

Atributo for reduzido a um ponto, um outro comegard a diminuir.
[)

ara complicar ainda mais as coisas, o jogador precisard passar

num reste de Forga de Vontade (dificuldade 7) para cada dia que o

mimia permanecer fora da Teia da Fé nessa condigao, lsso ¢

necessdrio para que o personagem resista ao tem-akh, que rentard
assumir o controle instintivo e impelir o khar em diregio ao Egi

O tem-akh nfo se importa se a mimia j4 estd a caminho. Sua

y o haje inicial

teimosia é uma repetigs
A mamia pode usar ataduras especialmente preparadas para
retardar os efeitos do semektet. Elaborar o curativo requer dois

pontos em Alquimia, Amuletos ou Necromancia ¢ seis horas de

reparagio. Assim que estiver completamente envolto nas
5 1

ataduras, exceto pelos olhos e pela boca, o personagem perderd um

ponto de Arributo a cada rés dias em vez de um por dia. As

ataduras também reduzem a 4 a dificuldade do teste de Forga de

A resistir ao tem-akh.*

WVonrade pa
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Assim que estiver mais uma vez no interior da Teia da Fé, o
personagem recuperard Sekhem como descrito anteriormente, ¢ os
pontos de Arributo perdidos retornarao 3 mesma taxa de um ponto

por dia.

SANGUE VITAL

Como campedes de Maat, as mimias

muitas vezes con-
frontardo os vampiros (que evidentemente sio servos de Apophis).
Apesar de muitos vampiros contestarem justificadamente esse réru-
lo — e a maioria ndo ter a menor idéia de quem ¢ esse maldito
“Apophis” —, os Amenti consideram os vampiros exemplos
notérios do desequilibrio que aflige o mundo de hoje. Outras partes
deste livro fornecem virias informagoes sobre o conflito entre os
guerreiros de Maat e os agentes do Corruptor. Esta segiio discute o
que acontece quando um vampiro consegue enfiar as presas numa
mimia. Os detalhes que veremos a seguir seriio mais Gteis caso
vocé tenha a intengiio de usar Vampiro: a Méscara como um recur-
so para jogar Miamia,

A natureza imortal de uma mmia tem um efeito particular
sobre 0 modo como seu sangue afeta os vampiros. O sangue dos
Imorredouros é duas vezes mais potente que o dos mortais. Cada
ponto de sangue retirado de uma miamia equivale a dois, o que sig-
nifica que um vampiro consegue se nutrir duas vezes melhor e duas

vezes mais rédpido. Cada ponto de sangue perdido também sorve um

ponto de Sekhem da mimia, pois sua forga vital se dissipa.
O potente sangue da mdmia tem outros efeitos sobre o vampiro
que 0 bebe. Cada ponto de sangue sorvido pelo vampiro concede-

se efeito reflete o fato

Ihe um ponto temporirio de Humanidade. E
de que o sangue imortal do Amenti estd repleto de vida e Maat.
Chega até mesmo a afetar os vampiros que seguem Trilhas diferen-
tes da Humanidade, o que causa estragos no nivel da trilha do vam-
piro e lhe d4 uma pontuagio temporiria de Humanidade! Esses
pontos adicionais persistem até o vampiro gastar os pontos de
sangue retirados da mamia.

O vampiro sofrerd os efeitos normais por cometer violagoes de
acordo com o nivel modificado de Humanidade. Seu senso moral é
extremamente fortalecido, o que lhe permite resistir um pouco mais
i tentagio, mas ele também pode sofrer uma perda de Humanidade
por pecados menores. Os pontos perdidos sdo retirados da pontua-
¢io permanente de Humanidade do vampiro e niio retornariio nem
mesmo depois da dissipagio dos pontos temporirios. O breve
gostinho de humanidade faz com que os pecados do vampiro se
destaquem.

Se um vampiro de uma outra Trilha adquirir uma pontuagio de
Humanidade, esta tltima combaters a Trilha inumana escolhida
pelo vampiro. O jogador que interpreta o vampiro precisa ter suces-
so num teste de [nstinto contra uma dificuldade igual a sua
Humanidade a fim de agir de acordo com a Hierarquia de Pecados
para seu nivel artificial e arual de Humanidade (ver Vampiro: a
Meéscara, pig. 221). No caso de uma falha nesse teste, o perso-
nagem ndo consegue se obrigar a comerer o ato. Por outro lado, a

agio pode constituir um pecado de acordo com a Trilha escolhida

pelo vampiro, o que o levaria também a um reste de degeneracio.
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VAMPIROS DO ORIENTE

Para um cataio (ou Kuei-jin, de Vampiros do
Oriente), o sangue de mamia sempre fornece Chi de
aspecto yang. O sangue é duplamente potente, como
o dos vampiros ocidentais, o que pode levar o Kuei-jin
a pender para o Yang. Para um Kueijin de aspecto
Yang, como um seguidor do Darma do Dragio
Inquiceto ou o penangallan das Corres Douradas, os
Imorredouros sio um sublime banquete de Chi.

A mimia morre quando seu Chi é rotalmente
extraido, mas ela pode ressuscitar normalmente. No
entanto, vale a pena salientar que os cataios tém uma
experiéncia muito grande com o mundo espiritual.
Algumas de suas Disciplinas podem afetar — ou até
mesmo destruir — a alma de uma mdmia!

Devido em parte a esses poderosos efeitos, os vampiros, mantém
uma relagio de aproximagio/afastamento com os Renascidos. Os
vampiros anseiam pela potente vitae que flui pelas veias das

mitmias, mas os vampiros inumanos desprezam a “fraqueza moral”

inspirada pela ingestio de sangue de mamia. Muitos Membros que

se apegam As restrigdes mortais da moralidade anseiam pela forga
moral que o sangue dos lmorredouros lhes concede. [ronicamente,
esses vampiros tém de cometer atos imorais para adquirir o sangue.

Desse modo, um vampiro que tenha se tornado psicologicamente

dependente do sangue de mimia logo se degenera e se transforma
num monstro, atormentado por periodos breves de iluminagio

moral, quando ¢ devastado pela culpa por sua condigio depravada.-

Alguns vampiros apegam-se 2 esperanga de que o sangue dos

Imorredouros possa (por fim) ressuscitd-los, como fez, segundo os
boatos, o deus da vida com os Filhos de Osiris. No entanto, até hoje
nio existe a menor evidéncia de que essa esperanga seja algo mais
il.l-" AU urma l.{{‘(.".' Illlh':‘\l].

A mamia que tenha sido destituida de todo o seu sangue morre

exatamente como um ser humano, O Amenti consegue ressuscitar

1 como o faria depois de qualquer outra morte, O

mais tarde
vampiro que, sem saber, matar um dos Imorredouros provavel-
mente passard algum tempo atormentado pela culpa (o que ¢, por

sl 50

um resultado de sua Humanidade roubada) antes de a mamia

retornar para exigir justiga do desavisado sanguessuga.

Uma mimia ndo pode ser transformada em vampiro. Engquanto
possuir um ou mais pontos de Equilibrio, sua alma escapard ao
toque de Apophis representado pelas maos de um vampiro.
Portanto, o Abrago falha automarticamente e leva & morte da

muimia.

A VITAE DOS MORTOS-VIVOS

O sangue de um vampiro ¢ uma coisa poderosa. Em vez de ser
impregnado com vitalidade, como acontece com o sangue de uma
mimia, a vitae de um vampiro é um fluido impuro e cheio de ener-
gin necrdtica. Como foi descrito em Vampiro, um mortal pode se
As

miimias 30 130 suscetivels a0 sangue vampirico quanto qualquer

beneficiar da ingestio do poderoso sangue de um cainira.

maortal.




Até certo ponto, essa suscetibilidade parece benéfica, pois o

sangue de um vampiro pode dotar um mortal ou uma mdmia com

Arributos Fisicos melhorados, conferir-lhe acesso a certas habilida-
des sobrenaturais e capacitd-lo a se recuperar mais rapidamente.

No

misticos, esses beneticios nio oferecem grandes vantagens.

anto, como a mimia ji ¢ imortal ¢ possui grandes poderes

Além disso, a vitae cria o que os vampiros chamam de lago de

sangue, uma ligagio mistica de servidio estabelecida Llrepui.h de se

beber o sangue de um vampiro em rés acasioes diferentes. Mesmo

assim, @ mimia que por alpum motivo venha a ser vitima de um

-0 de sangue € capaz de resistir a quaisquer comandos que violem

aat, Essa resisténeia segue as regras de Forga de Convicgao ()

I»‘}l}- v"\l("l'ﬂ \1\! mans, SUCEsS0s ¢m Lestes |.|.L' L"L]\I[iﬂ‘.lfl‘(] rompem o

le sangue, o que impede para todo o sempre que o vampiro

GO G
volte o escravizar o mamia. Isso geralmente deixa o vampiro frente

a frente com um imortal furioso.

EXPERIENCIA

Ao longo da cronica, os jogadores recebem pontos de expe-

rigncia que podem ser gastos para melhorar as diversas

Caracteristicas de seus personagens e para adquirir novas habilida

des. Consulte Vampiro, pag. 141, ou outro livro bidsico para maiores
detalhes sobre a aquisi¢io e o gasto de pontos de experiéncia, Esta
segio abrange os aspectos especificos no caso das mimias.

Uma parte da busca por Maat ¢ o auto-aperfeigoamento, e os

Renascidos levam ess

assunto a sério. Eles procuram os melhores
professores e buscam o saber ¢ a erudigiio perdidos para expandir
seu conhecimento. Pode ser que os Narradores queiram transfor-

mar o aperfeigoamento de Caracteristicas como linhas de Hekau,

CUSTOS DE EXPERIENCLA

Caracterfstica Custo
Nova Habilidade 3
Novo Antecedente 4
Nova Linha de Hekau 7
Nova Feitigo ou Ritual — nivel

nivel atual x 4
nive] atual x 2
nivel atual x 3
nivel atual x 4
nivel atual x 6
nivel atual x 7
nivel atual

Atriburo
Habilidade
Antecedente
Hekau Preferida
Qutra Hekau*
Equilibrio**
]:(]ll;:l de Vontade

* Os Udja-sen nio possuem uma Hekau preferida
especifica, j4 que seus tem-akh perderam toda a iden-
tidade. Para eles, o custo [nivel atual x 5] se aplica a
todas ag Hekau,

** Aumentar o Equilibrio ndo aumenta automati-
camente o Sekhem da mimia. Entretanto, o perso-
nagem, depois disso, pode recuperar pontos de
Sekhem até o novo limite.

]’]'Q’S{.'..lé]'lf.iil [ :I|Tlli'.il'}L‘:~' !\'{.‘]ﬂ&!]] antes em parte lIL‘ L \ll."l'l'l'.'ll'l\lil ni

qual @ mimia enfrentard desafios que colocario i prova suas habt

lidades ¢ sua sabedoria.
As miimias podem aré mesmo ganhar experiéncia com a morte,
pais seus espiritos permanecem ativos no mundo subterrineo ¢

aprendem com suas experiéncias por 14, O Narrador pode ambien-

tar histérias nas Terras das Sombras e em Duat e premiar os joga-

dores com pontos de experiéncia, como em qualquer outra historia,

A experiéncia da morte também fornece uma boa motivagio
para melhorar certas Caracrerfsticas, A Forga de Vontade geral-
mente ¢ uma boa escolha, pois reflete a convicgiio e o senso de
identidade da miimia, ¢ a aquisigio de novos pontos ¢ uma manei

ra de reabastecer a Forga de Vontade permanente perdida na

ressurreigio. Do mesmo modo, os Imorredouros podem usar expe-

prontos LIL‘ ('\]I!l'-lll(! l:t‘]'\li‘ili\' em v

riéncia para recupers 15
ressurreigoes no decorrer do mesmo ano, 2o custo normal de aper-
feigoamento do Atributo. O Equilibrio &, certamente, o alvo mais
provivel dos investimentos de experiéncia e serd tratado em deta-
Thes mais tarde.

Nio importa o aumento desejado, a aquisicio de pontos nao
pode ser aleatéria. Em geral, € preciso um pouco de representagio
antes de gastar os pontos. Por exemplo, um novo aliado deve
primeiro ser cultivado ao longo da histéria; um novo ricual requer
que o personagem o estude durante algum tempo; e um perso-
nagem s6 pode aumentar sua pontuagio em Armas Brancas depois

de ji ter usado a pericia com alguma regularidade.

COMO AUMENTAR O
EQUILIBRIO

Aumentar o Equilibrio ¢ bem n

do U LA e guest o de
investir pontos de experiéncia. O personagem também precisa se

Ju

fim de exercer o poder advindo de um maior esclarecimenro. Até

APresentar @ um ou m:a 4] i.lt' N’l:l:ll € ser L'Hllh'il.il'f'.ld“ L]‘.;.L:hl a

que, e 8 menos que, os julzes considerem o Amenti digno, o aumen-
to de Equilibrio nio se dard.

Os niveis mais elevados de Equilibrio sao bem mais dificeis de

se '-1|K"-!1'l§-i1T. Pi?iﬁ Tepresentam um comportamento honrado ¢ o ¢
cernimento em relagiio d natureza do universo. Lidar com cada um

15 vidas

dos Jufzes de Maat ¢ uma jornada que se estende por mui

e mortes. Nem mesmo o mais antigo dos Imkhu conseguiu com-
pletd-la até agora.

A miimia aparece diante dos jufzes sempre que morrer e, assim,

C:H.]'n'l &-icill \l: morte i.'U:'ISL'Il['LH um 1'3[][11 momento para aumentar o
iilibrio (se o Narrador concordar que o aumento ¢ garantido).
o de Maat

Um Amenti vivo que sente ter ampliado sua compreer
{isto €, acumulou pontos de experiéncia suficientes para aumentar

em um ponto sua Caracreristica Equilibrio) pode se apresentar para

0 julgamento a qualquer momento de seu ciclo de vida. Isso exipe
que o Amenti entre num estado de meditagio profunda. Esse
transe ndo permite que o espirito da mamia viaje liviemente por
Duat, Em vez disso, a alma corre diretamente para Anibis e repete

a jornada que teve lugar antes do infcio da Terceira Vida,
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O corpo do Redivivo ficard em estado de coma enquanto seu  serd a posigio dos jufzes aos quais ela se submete. Para maiores

'r1[1fL'h'l.’1lT'<h.]'d anteriormente.

esplrito estiver no mundo subterriineo, exatamente como acontece detalhes, veja a lista de ofenss

q
& preciso fazer um reste de ressurreigio para retornar dessa jornadaao nagem. Esse teste geralmente ocorre quando o espirito se aproxima

ndo um Amenti usa Hekau para separar a alma de seu khat. Nao Cada um dos juizes pode optar por testar o valor do perso-

Mundo Subrerriineo, e esse teste niio é levado em conta no controle  do mundo subterrineo, compreendendo perigos sutis ou 6bvios que

do limite anual de restes de ressurreigio do personagem. surgem do nada entre os Pilares do Ocidente e as fronteiras do
Em termos de jogo, cada aumento da Caracterfs- praprio Aaru. Essa facera do jogo permite ao Narrador pro

tica Equilibrio exige que o Amenti se apresente mover uma histéria individual envolvendo o personagem, se

a um nimero cada vez maior de Jufzes de ele quiser. Se o personagem for considerado digno (e o

Maat. Portanto, uma mamia com jogador tiver experiéncia suficiente), o aumento em
Equilibrio 1 enfrentard um dnico juiz. Equilibrio serd concedido. Se considerado
Uma mamia com Equiltbrio 2 indigno, o personagem seré forgado a se sub-
enfrentard dois juizes, e assim por meter a um teste para provar

diante. Os ndmeros

que merece

sempre variam conservar seu 1]|’\-'L'|. Q][lhll

de um Amenti para de Equilibrio, eliminando,

'\'I.'H;I.lilil. suas atuals olensas a

Maat.

outro e de um nivel

de Equilibrio para
outro. No s niveis mais ele-

entanto, é vados de Maat sio

bem prova- extremamente dificeis

vel que a de se atingir. Para obter o

miamia nono ou décimo ponto

de Eg

nunca se veja
diante de todos os a mamia teri de

42 jufzes e acabe enfrentar o mais

se apresentando a sdbio e pode

um mesmo juiz dos juizes que auxi:

mais de uma vez liam a prépria deusa

durante sua

a  justiga.

E

decide se o

jornada em ela quem
busca de ilumi-
nagio. A medida personagem &

que digno do grande

aumenta a
compreensao da privilégio e
mimia, ela é auxi- da  enorme
liada por juizes mais responsabili-
dade desse po-

der. Maat pode

p(!LiC]’ﬂ-n‘ns e per-
ceptivos. Entretanto,

somente a propria deus

fazer o persona-
Maat pode fornecer a gem  passar  por
compreensio da ordem di- qualquer tipo de
vina necessdria para obrer provagio  imagi-
Equilibrio 9 ou 10. Dizem que o nével a fim de tes-
deus-rei Horus ainda se digladia tar seu valor,
com os ensinamentos dos mais impor- A mimia que aspira aos

tantes Jufzes de Maat, ¢ supde-se que niveis mais altos de Equilfbrio

Anibis se apresenta apenas ds mios esquerda e ¢ colocada & prova até no mundo
direita da deusa, os Jufzes Nefer-tem e Usekh-nemmt, dos vivos. Ela parece atrair rentagdes ¢ provagdes como um ima, o
Para ser julgada como é de seu desejo, a miimia nio pode ter que lhe oferece oportunidades de provar seu valor e promover a

ofensas pendentes mais graves que o nivel desejado (¢ nio o atual)  causa de Maat. O Narrador pode usar a demanda de um persona-
de Equiltbrio. Quanto mais a mdmia progredir na compreensio de  gem para elevar seu Equiltbrio a niveis altfssimos como base para a
Maat, mais rigorosos serfio os critérios do julgamento. Do mesmo criagio de vérias histérias ou missdes que envolvam todos os per-

mado, quanto maior a dedicagio da mdmia a Maat, mais elevada  sonagens do grupo.
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OS JUIZES DE MAAT

Ninguém sabe 0s nomes verdadeiros dos seres que auxiliam no
julgamento final de Maar. Esse conhecimento permitiria aos
mestres da Hekau Nomenclatura controlar os juizes. Embora eles
nio revelem seus nomes verdadeiros, a tradigio egipcia aceita 42
titulos comuns para os juizes. Alguns também se referem a si mes-

mos por outros nomes. Os sacerdotes egipcios codificaram os

nomes conhecidos e descreveram as responsabilidades e origens dos

juizes da melhor maneira possivel. Por serem meros mortais, os
]

sacerdotes muitas vezes transcreveram conceilos extremamente
simplificados ou erronecs no que se refere aos principios de Maat

representados por cada entidade.

A lista de jufzes que veremos a seguir estd complera, mas as
mentes dos simples mortais possuem uma compreensao limitada da

verdadeira natureza da ordem divina. Apesar de as tradigdes ale-

garem que cada juiz desempenha um finico papel sob a orientagio
de Maat, os juizes s vezes compartilham papéis quando um deles
estd ocupado em algum outro lugar. Por exemplo, Kenemti pode
representar varios juizes que punem da mesma maneira, Ao lado do
nome de cada juiz encontra-se o crime geralmente associado a sua
jurisdigiio e também como a ofensa pode ser interpretada na cultura
moderna.

Ahi:

Uma transgressio tio sutil geralmente s6 é imputada aos que ji

sste ser julga qualquer um que j4 tenha alteado a voz.

am longe na estrada do esclarecimento. As mdmias s6

cheg:
podem especular qual € a punigio reservada para um crime
aparentemente tio trivial,

Am-khaibit: O Devorador de Sombras pune aqueles que come-

tem assassinato mais de uma vez ou os que imortalizam a carnifici-

naem maior ou menor escala, Devido ao grau de crueza da ofensa,
¢ consenso geral que este é um dos juizes menos importantes, Am-
khaibit geralmente devora parte da alma do penitente para
remover as tendéncias malignas.

An-af: Também denominado Portador de Seu Brago, este juiz
pune aqueles que crataram com desdém o deus de sua cidade e
aqueles que roubaram o pao de uma crianga. Mesmo sendo descon-
certante para a alma moderna, o fator comum entre as duas ofen-
sas € 0 insulto a alguma coisa que deveria ser naturalmente
respeitacda. An-af ¢ a representagio da raiva e do desejo de vin-
manga que aflora diante da destruigio da inocéncia.

An-hetep-f: A miimia falecida que tenha recorrido A violéncia
Jrara oprimir o proximo aparece diante de An-hetep-f. O nome do
juiz significa Portador de Sua Oferenda. O titulo deriva de uma
punigiio em que se exige que a alma morta sirva como escrava de
outra pessoa durante sua estada em Aaru para compensar seus
crimes em vida.

Ari-em-ab-f: Tradicionalmente, este juiz punia aqueles que

“impediam o fluxo da dgua”, uma metafora para o mais hediondo
5, Ari-

em-ab-I pune apenas os crimes mais 6bvios contra a humanidade

dos atos, Considerado o menos importante de todos os juiz

ou contra o mundo. Os Amenti também chamam este juiz de Ankh
{ou Vida) em reconhecimento ao fato de ele conceder grande parte

da Terceira Vida.

Arti-em-khet: Este juiz pune aqueles que roubaram s bens de
um deus ou agiram de maneira desonesta. Os Amenti norte-ame-
ricanos estao mais familiarizados com este conceito na forma de fal-
sos profetas que pregam a palavra da divindade para roubar o di-
nheiro das organizagdes religiosas. Arti-em-kher ¢ perceptivo. Este
juiz ndo acredita nas lagrimas de crocodilo daqueles que fingem
arrependimento,

Basti: Normalmente considerado filho de Baster, esta entidade
¢ capaz de perceber a desonestidade e os segredos enterrados, mas

possui a mesma natureza volivel de sua mae. A tradigiio atribui a

5 15 corngdes” ou ten-

devoraram s

esse juiz a punigio daqueles que
taram enganar a balanga da justiga.

Fenti: Fenti julga aqueles que roubaram o proximo ou come-
teram atos de violéncia (mas niao ambos). Para os Amenti, Fenti
significa Nariz. O juiz foi assim chamado porque parece farejar o ar
quando determina a culpa.

Hept-khet: Também conhecido como Hepr-seshet, ou

Abragado pela Chama, este juiz castiga agueles que cometem rou-

bos com violéncia., As punigoes que distribui envolvem imolacio,

como seu nome indica. O roubo violento & considerado um pecado

mais grave por sua desconsideragiio pela vida em favor da cobiga.
Her-f-haf: Aquele Cuja Face Est

mais importantes Juizes de M

4 Atrds, Her-Chat ¢ um dos

aat. Os mais velhos dos Shemsu-heru

dizem que a expiagio se concretiza quando o juiz obriga o supli-
cante a ver na face de Her-f-haf o rosto de rodos agueles que
perdeu.

ce do Terror,

Het-l.l.ru: ’Ellll'l'llfllj‘l'l'l Chﬂ”lkll!ll dt‘ i es

€ juiz con-
templa aqueles que aterrorizaram o préximo em vida, Ele enxerea
(853 I'ﬂ('_'{.ll‘ﬁ secretos e I\rTE‘J]‘g'\I‘.{US nos CI‘I':N,'L'?L‘H tll ¥ L]CH-\'RILIUS € cvoca
visbes angustiantes para ensinar-lhes uma ligiio.

Hetch-abhu: O nome Dentes Brilhantes nio representa ade-
quadamente a fungao deste juiz. Ele condena aqueles que

assaltaram outro ser humano ou mataram o “rebanho que pertence

ac deus”. Essa dltima ¢

eporia abrange qualquer criatura de

origem sagrada ou que seja selvagem e indomada, Martar animais

domésticos ¢ permitido, pois, teoricamente, eles devem suas vi
ao guardador do rebanho.

Kenemti: Este juiz castign agueles que cometem um pecado
comum, mas pouco compreendido: a blasfémia, Ulteajar ou depre-
ciar qualquer coisa sagrada — desde profanar solo sagrado a negar
a santidade de qualquer mensageiro divinag — ¢ um ato de blas-
fémia.

Khemiu: O Subversor julga aqueles que infringiram a lei e com
isso prejudicaram alguém. Em geral, nega-se aos penitentes toda e
qualguer autoridade nos Campos de Aaru.

Maa-antuf: A frase Aquele Que Observa O ()

Lhe

niio evoea de imediaro o papel desta entidade. Este juiz pune os cul-
pados de profanar a si mesmos. Ele enxerga a micula no interior de
qualquer substincia ¢ considera aqueles que dela compartilham
(conscientemente ou em total desrespeito pela dadiva divina) dig-
nos de punigio,

Neba: Traduzido simplesmente como Chama, a jurisdigiio deste

juiz siio aqueles que contam mentiras, nio importa o motivo. Como

convém & natureza simples de um dos mais importantes ju sua
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forma ¢ uma chama que brilha intensamente e revela a verdade de

todas as coi

Neb-abiu: Um juiz de elevada posigao, o Senhor dos Clarins
pune aqueles que se dedicam demasiadamente a fofoca e 4 tagare-
lice, 0 que obscurece os assuntos de importincia. Uma torrente de
palavras sem valor é capaz de afogar a vida, apartando-a da voz da
verdade.

Neb-heru: O papel controverso desta entidade é punir aqueles

que agiram sem pensar ou fizeram julgamentos precipitados. Alguns
Amenti gostariam de saber se Neb-heru julga seus préprios colegas,

Neb-maat: Este Senhor de Maar, amigo intimo de Neb-abiu,
julga aqueles que escutam as escondidas. Alguns rumores alegam
que ele pune o transgressor revelando os segredos do réu dqueles
que residem em Aaru.

Nefer-tem: Provavelmente, o segundo Juiz de Maat em
importincia (apenas Usekh-nemmr estd mais préximo de Maat).
Ele castiga aqueles que ultrajaram qualquer pessoa ou fizeram algu-
ma coisa de mal, mesmo sendo algo sem importineia ou uma vio-
lagio acidental.

Neha-hau: Aqueles que roubaram comida ou mataram outro
ser humano se apresentam a Neha-hau. Sua punigio é reservada
agueles que violam as necessidades mais bésicas de uma pessoa.

Neheb-ka: Este Juiz de Maat pune aqueles que exibem
arogineia e buscam reconhecimento indevido. Suas sentengas
geralmente tentam ensinar humildade.

Neheb-nefert: Neheb-nefert penaliza aqueles que nio tém o
devido respeito por seus superiores. Normalmente, esses pecadores
zombaram da divindade ou agiram com insoléncia intolervel,
im, a ordem natural de sua sociedade.

Nekhenu: Nekhenu ¢ a visao da inocéncia e seu dever ¢ corri-
gir aqueles que se recusaram a escutar, ignoraram ou fingiram nio

ignorando, ass

ouvir a verdade. As punigoes impostas por Nekhenu incluem a
incapacidade de falar mais do que um recém-nascido até o peni-
tente aprender o valor das palavras.

Qerrti: A Fonte do Nilo Duplo julga aqueles que cometeram
adultério ou fizeram sexo impuro. O signi

cado de “sexo impuro” é
incerto. Entretanto, nenhum Amenti pode dizer com certeza que
testemunhou Qerrti punir alguém por homossexualismo,

Ruruti: O Deus Ledao Duplo pune aqueles que destroem lugares
sagrados ou os profanam. Ele dilacera o espfrito dos culpados, que
devem entio convalescer nos Campos de Aaru,

Sekhriu: Sekhriu julga aqueles que se intrometeram em assun-
tos que nio eram de sua conta e com isso causaram algum mal.
Alguns acreditam que o juiz age cuidadosamente para equilibrar
Nekhenu.

Sera-kheru: Dizem que Aquele Que Dispoe o Discurso silencia
os que incitam o conflito entre as pessoas. Sera-kheru é visto como
uma forma menor do Senhor dos Clarins.

Sertiu: Sertiu estd entre os deuses mais importantes de Maat e
pune aqueles que se enfureceram ou disseram palavras rispidas sem
motivo. Suas punigdes inspiram prudéncia, forga moral e paciéncia.

Set-gesu: O Esmagador de Ossos pune aqueles que enganam,
roubam ou prejudicam temporariamente o proximo sem necessi-

dade. Sto raras as testemunhas diretas de sua justica, mas os acu-

sados aprendem a nunca infligir a0 préximo mais dor do que o
necessario para defender Maat.

Shet-kheru: Aquele Que Encomenda o Discurso estd entre os
Juizes mais importantes de Maat e castiga qualquer um que j4 tenha
se enfurecido, seja qual for o motivo, Ele inspira  pessoa a ignorar
coisas irrelevantes.

Ta-retiu: Esta entidade ¢ chamada de o Pé Abrasador, pois
geralmente ateia fogo as mios e aos pés daqueles que atacaram
outra pessoa.

Tem-sepu: Tradicionalmente, este juiz pune aqueles que

“praticaram brux contra 0 rei ou o amaldigoaram”. Na era
moderna, este crime se adapta a qualquer um que tenta subverter
o poder de uma autoridade legirima, sefa governamental ou corpo-
rativa.

Tenemiu: Aquele Que Retrocede defende o mandamento,
repetido na Biblia, de ndo levantar falso testemunho contra o pro-
ximo. Suas sentengas punem aqueles que caluniam outras pessoas
¢ tentam reparar o mal feito as vitimas de mentiras cruéis,

Tcheser-tep: A jurisdigio deste juiz  proteger os mortos dos
vivas, especialmente da cobiga, Suas punigdes sio bem severas caso
o ofensor tenha agido somente por cobiga ou se 0 morto sofreu por
causa do crime.

Tututef:

de transgressao sexual quando acometido pela raiva. Isso inclui

ta entidade pune aquele que cometer qualquer tipo

pecados tio graves quanto o estupro, a traigio motivada por uma
30 com 0 parceiro ou 0 uso do sexo como instrumento de

Sua esfera de agio também inclui transgressoes tio infi-
mas quanto o famosa “firia da mulher desprezada”,

Uamenti: Este juiz pune aqueles que “corrompem” outra pes-
soa. A sedugio, o estupro ou o assédio grave evocam a justa colera
de Uamenti contra o pecador.

Uatch-rekhit: Diferente do crime menor da blasfémia, este juiz
delibera sobre agueles que amaldigoaram a divindade e desejaram
omal a todo o universo. Acredita-se que declaragtes assim tio vee-
mentes contra a ordem forralegam Apophis.

Unem-besek: Devorador de Entranhas ¢ o titulo do Juiz de
Maat que julga aqueles que roubaram a terra do préximo. O éxilio
de Aaru ¢ a penalidade aplicada por ele,

Unem-snef: Este juiz trata daqueles que enganam e corrompem
O proximo, mas seu titulo, o Devorador de Sangue, foi adotado por
alguns dos seguidores de Ser. Os Filhos de Osris querem eliminar
essa micula do nome de Unem-snef.

Usekh-nemmt: Talvez o juiz mais préximo da deusa Maat,
Usekh-nemmt instrui aqueles que cometeram qualquer pecado,
Sua compreensao da ordem divina estd além do conhecimento pos-
suido até mesmo pelos outros juizes, Também conhecido como
U

antigo menror de Andbis.

sekh-nemtet, O de Passos Largos, imagina-se que este juiz seja o

Utu-nesert: O de Chama Vigorosa pune aqueles que
amaldigoaram o préximo ou desejaram-lhe p mal. Como o fogo que
se volta contra o incendidrio, este juiz gosta de punir os falecidos

com seus praprios pensamentos cheios de édio.

CAPITULO CINCO: A BALANCA







TEMEROSN, APROXIMEI-ME DAS GRANDES PIRAMIDES DE PEITO OPRESSO. Y
€U ME PERGUNTAVA, € NAO PELA PRIMEIRA VEZ, POR. QUE ME SENTIA
ASSIM QUANDO ANTE AL AQUI. NAO DEVERIN ME ALEGRAR COM X FORCA
QUE PERCEBIA ALI? ENERGINS PODEROSAS MANAVAM DAQUELE LUGAR
COMO NA CHEIXN DO YANGIZE... 0U DO'NILO, COMO MEU NOVO EU COSTU-
MAVA RETRATAR, SOBREPONDO €SSA LEMBRANGCA A RECORDAGCAO, DO
RO QUE CONHECI. 0 STI0 ARQUEOLO GICO DAS PIRAMIDES ERA UM LUGAR
QUE TODOS NOS ESTIMAVAMOS € DEFENDIAXMOS CONTRA NOSSO GRANDE
INIMIGO COM TODAS XS FOREAS A NOSSO DISPOR..

APESAR. DAS PERGUNTAS, EU SABIA A RESPOSTA. O MEDO ERA UMA REA-
CAO A COISA DX QUAL €U ME APROXIMAVA: A ESFINGE. AGACHADA ALT,
SILENCIOSA COMO X MORTE, TAO ANTIGA QUANTO O. TEMPO. NESMO
ASSIM, NELA €U PERCEBIAN...ALGO. UMA EMANACAO, UM VINCULO, UMA
COMPREENSAO. 0§ OUTROS DIZIAM QUE ERA SIMPLESMENTE PARTE DA
ENERGIN QUE SE ACUMULAVA NA AREA, MAS €U PENSAVA DE OUTRA
FORMA. DESPERTEI XIAN, MINHX €STATUETA DE DRAGAO, € O INSTRUI N &
ALCAR VOO. DO TAMANHO DE UMXN XVE DE RAPINA, MINHA SERPENTE
ALADA SERVIRIN DE SENTINELXN CONTRA QUALQUER AMEACH QUE SE
APROXIMASSE NAS TREVAS DA NOITE WIAN ERA MINHA MANIOR REALIZA-
CAO ATE AQUELE MOMENTO NA ARTE QUEMED ANTIGO €U DENOMINAVA
USHABTI. ASSISTIRG A TRANSFORMACAO DO FRIO EBANO ENTALHADO €M
CARNE CALIDA AINDA ME TIRAVA 0 FOLEGO. AQUELES QUE NOS AUXILIA- &
VAM QUERIAM QUE MINHAS CRINCOES FOSSEM MODELADAS SEGUNDO NS
TRADICOES DO ANTIGO EGITO. APESAR, DE PARTE DE MIM PERTENCER AQUE- §
LE TEMPO, TAMBEM SOU UMM FILHA DA ASIA. DEMONSTRO MEU ORGULHO
POR. ESSA DUPLA HERANCA COM EFELLES, COMO MEU LEAL XIAN. POUCOS S€-
GUIDORES DE OS[RIS COMPREENDEM POR. QUE TRILHO Of DOIS CAMINHOS,
MAS 1550 NAO TMPORIAL MAAAT S)-\BE ONDE MEU CORMNCAO REANLMENTE
ESTA.

LOGO ADIANTE, A ESFINGE AGUARDAVA NA NOITE FRIA. APESAR DE BEM
MENOR. QUE AS PIRAMIDES, ELA PARECIA MAIS IMPONENTE. TALVEZ POR-
QUE TIVESSE UMA FORMA VIVA. EU QUASE CONSEGUIN VISUNLIZAR A
ESFINGE TORNANDO-SE CARNE, ASSIM COMO MEU XIAN FIZERA, ERGUEN-
DO-S€ € SANCUDINDO O SONO SECULAR DE SEUS ENORMES FLANCOS PARA
TRATAR DE ALGUMA TAREFA VITAL.

€ POR. 1550 QUE VENHO AQUI, NOITE APOS NOITE. SINTO UMM CERTEZA EM
MEUS 0S50S DE QUE A ESFINGE TALVEZ SE)JA A MAIOR CRINCAO DE USHABTI
JA REAMLIZADA. DE ACORDO COM A LENDA, €LA ERA A GUARDIA DAS
GRANDES PIRAMIDES; MAS €U DESCONFIO QUE SEU OBJETIVO FOSSE OUTRO. A
ESFINGE NAO FOI CONSTRUIDA PARXN SER UM SIMPLES CXO DE GUARDA. AS
POSSIBILIDADES ME AMEDRONTAM, MAS € UM MEDO LIGADO A0 ENTUSIAS-
| MO DA DESCOBERTA, DA VERDADEIRXN COMPREENSARO.

A ESFINGE TORNOU=SE MEU ENIGMA. COM 0 TEMPO, SEI QUE cowsecumﬁt
RESOLVE-LO. -




‘O DEUS DE ISRAEL E O DEUS DO DESERTO. SE QUISER
FALAR COM ELE VOCE TERA DE IR AO DESERTO’
‘CUIDADO. DEUS NAO ESTA SOZINHO POR LA’

— JOAO BATISTA. A ULTIMA TENTACAO DE CRISTO

Chamadas por muitos de o Bergo da Civilizagao, as terras do

Oriente Médio sio locais de intenso conflito religioso e politico,

io de as Terras

mesmo nos dia de hoje. Os Amenti chamam essa regi

da Fé. Nos bastidores

,as Terras da Fé também sfio importantes no
gue se refere aos conflitos entre as facgGes do Mundo das Trevas,
pois tadas tentam reivindicar os recursos ffsicos e espirituais da drea.

Esse conflito levou & criagio das primeiras mdmias tempos atrds e

desencadeou o despertar de Oslris e a criagfio de uma nova geragio

de Renascidos. Esses novos Renascidos vieram reclamar a rerra que
lhes pertence e devolver Maat o essa regidio atribulada.

Eles tém uma rarefa dificil pela frente. [ronicamente, a podero-

mistica que l'i|'&'\1l|'<'| POr essus Terras numa trama CUI\I'IL‘Ci-

como a Teia da Fé € a causa de tanta luta e conflito entre seu

4]

povo, Disputas sobre a natureza da fé e o modo de expressa-la en-

Chﬂ rcam e & terras com sanguc I\E’! Sécll[()ﬁ ITr!la grandt‘ 5:‘][15(1.&'&_!(.’
de Apophis ¢ seus seguidores. As nagdes das Terras da Fé sio
is, seralmente governadas por fandticos religiosos ¢ regimes re-

cru

pressivos que vigiam uns aos outros com muito cuidado, Muiros

aguardam apenas uma faisca para se l;mg:lrcm novamente as gar-
gantas uns dos outros,
A terra ¢ tho cruel e intolerante para com os habitantes do

mundo sobrenatural quanto o € para 0s mortais. Apesar das escara-

mugas entre vampiros, metamorfos, magos e outros seres da mesma
laia por causa das Terras da Fé, nenhum deles conseguin conquisei-
las. Os Ahl-i-Batin — a ordem de mag

111 L'H]llll_‘t'lll'.l como Mos

Sutis” — foram os primeiros a estabelecer a Tein da Fé para extrair

n as for

o poder da terra e de seu povo. Esses misticos repeli

malévalas que circulavam pela repiio, acabando com o que ficou
conhecido como a Praga dos Dez Mil Génios e criando uma nova
era de esperanga. Os Ahl-i-Batin sofreram para defender sua obra

quando as forgas da razio e da tecnologia tentaram controlar aque-

15 mesmas forg

las terras ¢ o poder que elas representavam, E

acabaram condenando o prodigio da magia i clandestinidade,

Agora Osiris retornou, e os Renascidos vieram advertir os ou-
tros para ndo interferirem com seu dever sagrado de devolver Maat
as Terras da Fé, caso contrério sofreriio as conseqiiéncias, Eles rra-

vam uma baralha desesperada contra as forgas do caos ¢ da corrup-

¢i0, enquanto os exéreitos do Corrupror, que ja estio 2 solta pela
regiio, escapam totalmente ao controle. Nio se sabe se o5 Amenti
conseguirdo apagar os incéndios que os servos de Apaphis provoca-

ram, e hd uma boa chance de que eles também sejam consumidos

sio a melhor, e

pelas chamas, Mesmo assim, os seguidores de Osiri

talvez a dnica, esperanga que resta.

MUMIA: A RESSURREIC AO
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Este capitulo fornece detalhes sobre as terras mais proximas do
Oriente Médio no Mundo das Trevas e sobre o conflito que devas-
ta a regifio. Primeiro, falamos da Histéria das Terras da Fé, segun-

do o relato de um dos Shemsu-heru. A segunda se¢io trata das mo-
dernas Terras da Fé e dos problemas que os Amenti precisam en-
frentar por 4. Depois disso, damos uma olhadela nas Terras dos
Mortos, desde as Terras das Sombras de Neter-khertet até o mundo
subterriineo, conhecido como Duat.

A POEIRA DAS ERAS:
HISTORIA

Aqueles que Renasceram por graga de Osiris, minhas
saudagdes. Eu sou Tchatcha-em-ankh, humilde escriba a servigo do
Senhor da Ressurreigio e de seu Filho Vingador, Tenho tido a
honra e o privilégio de testemunhar o desenrolar da trama divina
da Histéria desde seus primeiros dias. A pedido de Osiris, confio
estas lembrangas ao papiro, & maneira tradicional da antiga terra,
para a edificagio daqueles que recentemente se juntaram a nds.
Fago-o para que possais entender de onde viestes ¢ como podeis

servir 4 causa de Maat no futuro,

EGITO: OS RENASCIDOS

A histéria dos Renascidos comega no Egito, a regido outrora
conhecida como Khem, a Terra Negra. Muito antes da fundagao da
primeira dinastia egipcia conhecida pelos historiadores mortais, o

grande rei Osiris governava um reino que unia o Alto e o Baixo

Egito. Osiris era conhecido como um governante sibio e justo.
sua irma e rainha, governava a seu lado. O irmdo mais novo de
Osfris, Set, cobigava o trono do Egito para satisfazer seus proprios
objetivos egoistas. Por conspirar para tomar o trono, Set foi banido
por Osiris, exilado no deserto “para nunca mais ver o sol de nossa
terra natal”, Suas palavras mostraram-se proféticas, pois as trevas
logo baixaram sobre a Terra Negra.

Alzum tempo depois do exlio de Set, um estranho chamado
Typhon chegou a corte de Osiris. Ele era pélido e frio como o mir-

more, falava de terras distantes e de uma negra onda de guerras e
catiistrofes que estava a caminho do Egito. Osiris foi enredado pelas

palavras doces e pelas terriveis previsoes de Typhon, e concedeu ao

QUANTO AS DATAS

As datas nesta histéria, quando citadas, usam como
referéncia a era crista (“depois de Cristo”, ou d.C.), de
acordo com o calendério ocidental moderno, com o
qual muitos que Renasceram nesta época e nesta era
estiio mais acostumados. Os acontecimentos anterio-
res ao calendério da era cristi sao representados como
“antes de Cristo” (a.C.).

CAPITULO SEIS: AS TERRAS DA FE

A SEGUNDA. CIDADE

Diz a lenda que os descendentes do vampiro co-
nhecido como Caim fundaran uma nova cidade sobre
as rufnas de Enoque ap6s o Dilavio. Eles chamaram-
na de Segunda Cidade. Os Filhos de Caim governaram
essa cidade e, por fim, comegaram a guerrear uns con-
tra os outros. A Segunda Cidade foi destruida, mas as
lendas nao sio claras sobre como isso aconteceu
exatamente. A destruicao pode ter sido causada por
um conflito entre seus governantes, uma insurreigio
dos mortais ou uma terrivel tempestade que acabou
enterrando a cidade e seus habitantes. Talvez a pro-
pria Maar tenha destruido essa abominagdo aos olhos
daguilo que é correto.

E quase certo que as ruinas da Segunda Cidade
ficam no interior das Terras da Fé, muito provavel-
mente em algum lugar do Egito ou do Sinai. Se assim
far, os vestigios ocultos desse lugar sio um dos grandes
baluartes do poder de isfret no mundo. Uma coisa
assim serin de prande interesse tanto para os
Renascidos quanto para as criaturas de Apophis.

estranho uma audiéncia particular. Eles conversaram até rarde da
noite e Typhon partiu um pouco antes do amanhecer. A cada lua
cheia depois de sua primeira visita, Typhon retornava para uma

. Eles sempre conversavam durante toda

nova audiéncia com Osir

a noite, e Typhon sempre partia antes do amanhecer.

Depois da quarta e dltima visita de Typhon, Osiris jazia em seus
aposentos particulares, palido ¢ mortalmente enfermo. Ele se recu-
perou pouco tempo depois, e o estranho nunca mais foi visto.

AVa I'I'IlILI'x!L!U, [':]L‘ evitava a 11IE

Depois de sua recuperagio, Osiris e
de Ré e governava i noite, tornando-se tao pilido e frio quanto
Typhon. Osiris temia pelo destino de sua terra. A fim de combates

A ameaga prevista por Typhon, ¢le optou por adquirir o poder som-

brio que o visitante possufa. Durante virios anos, Osiris governou
assim, puardando seu segredo e evitando aré mesmo a < ympanhia
de sun amada esposa. Entio, outro estranho chegou & corre.

Seu nome era Tot, ¢ ele nio quis uma audiéncia com Osiris,
mas com sua rainha. Tot era um erudito e falou com sis e rambém
com sua irma Néftis (a esposa de Set). As duas mulheres jé eram
versadas nas artes da Hekau, mas Tot ensinou-lhes os segredos
mais reconditos da magia e como entender os nomes verdadeiros de

todas as coisas. Seus ensinamentos fizeram delas as maiores magas

que Khem ja conhecera. Depdis de passar muitos meses ensinando
as irmis, Tot partiu, mas deixou seu legado de conhecimento.
Nio muito tempo depois da partida de Tor, Osinis retornou ao
palicio, de volta de uma de suas freqiientes viagens solitirias pelo
descl'[()l a0 (_!th_‘ S€US Servos o |‘.||::GL‘I!T.\‘;II’HII1 COM um novo e.ﬁl]llil‘c no
qual descansar. Era feito de ouro e levemente aromatizado com

sandalo e cedro. Osiris deitou-se, ¢ os servos fecharam a tampa do

esquife, trancando-o hermeticamente. Furtivo como uma serpente,
o irmio de Osiris, Ser, deixou as sombras e lacrou o esquife antes

que Olsiris tentasse escapar.
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O anos de exilio haviam mudado Set, assim como Osiris esta-

va diferente, mas Ser aceitou com ardor aquilo que havia se torna-

Ll“. Ell_' era um servo \'Ulllllil'

de Apophis, a Grande Serpente, o
inimigo de Maat, Depois de seduzir os servos de Osiris e aprisionar

seu irmio, Set atirou o esquife ao Nilo e reclamou o trono do Egiro.

fsis ¢ Néftis fugiram, levando consigo o jovem filho de i
Harus, e Wadjer, um antigo servo de Set que se voltou conrera seu
mestre para advertir a rainha e ajudd-la a escapar, Eles pediram
asilo a Sobek, o lider do pove-crocodilo do Nilo, e aos Bubasti, o
povo-gato, pois eram inimigos de Apophis. fsis usou a magia para
encontrar ¢ recuperar o esquife de seu marido, mas Set descobriu

tudo e esquartejon o corpo de Osiris, dividindo-o em catorze peda-

gos e espalhando-os por toda a rerra. O sangue escuro de Osfris caiu
nas areias do deserto e no Nilo, unindo para sempre a Terra Negra
e us Terras dos Mortos,

Set aprisionou fsis ¢ Harus e torturou-os durante virias noites.
Ele arrancou v olho de Horus (e seu ba com ele). Somente a pode-

rosa magia de sua mie manteve Horus vivo, embora aquela exis-

téncia fosse apenas o sombra de uma vida. Finalmente, fi rgas leais

ram uma audaciosa incursio ao mn:mhcccr, quan-

do Ser retirava-se para dormir, e resgataram a rainha e seu filho.

Eles fugiram para a casa de Mestha, um humilde fazendeiro, leal a

Oksiris e a Maat. L4, eles se esconderam para planejar a manobra se-
guinte contra SL’[.

Tot apareceu num sonho diante de isis e Néftis e ofereceu-Thes
o conhecimento que ajudaria na causa de ambas. No dia seguinte,

[s1s usou sua magia para cole

Al (8 pctln(,‘uﬁ L’!‘p':'l"'l':'ld()ﬁ L!l] C(“’l]ll de
Osiris e uni-los novamente. Mas faltava-lhe o falo, que fora devo-

intdo, [sis fabricou um substituro de ma-

rado pelos peixes do Nilo

deira ¢ marfim. Ela ¢ Néftis juntaram os pedagos com amarras fei-

tas de tenddes ¢ Mestha sacrificou um touro, cujo sangue foi verti-

do sobre o caddver juntamente com o sangue cedido pelos seguido-

res leais de Osivis. O rei ressuscitou novamente, mas ji nio era mais

O Mesmo.

O tempo gue passou em Duat, o mundo subterrineo, mudou

Os

Typhon ¢ recuperou a verdadeira vida. Adquiriu muita sabedoria

sempre. Ele

s para ranscendeu a maldigio langada por

com Anibis — o guia e puardiio dos mortos — e com os antigos

espiritos que habitavam Amenti. A noticia de sua ressurreigio
espalhou-se pela terra, atraindo agueles leais a sua causa para a fa-
zenda de Mestha,

Osiris compartilhou com Isis e Néftis os segredos que aprendeu,
e juntos eles criaram o Feitigo da Vida, O encantamento concedia

a vida eterna, mas o individuo precisava morrer e entrar em Duat
antes de ressuscitar. O feitigo oferecia a esperanga de salvar Horus,
mas, na melhor das hipéreses, era uma esperanga incerta.

O leal Mestha oferecen-se para ser o primeiro a submeter-se no

ritual e testar sun eficicia. lsis e Néftis o assistiram, banharam-no e

prepararam-no antes de [he oferecer um veneno de efeito répido e

indolor. Quando a vida desapareceu de seu corpo, as inmas langaram

o Feitigo da Vida sobre Mestha, e ele ressuscitou, o segundo a seguir

0 i

sos de Osiris. Tados celebraram, e Isis finalmente permitiu que

st g curativa desse um fim a dor de Horus. Ela deixou a alma

de seu filho abandonar o corpo que a abrigava antes de executar o

]:eilign da Vida, mas a alma de Horus nio estava completa. Ainda

faltava seu ba, que fora roubado por Set, Trabalharam um dia inte:-
ro, do nascer ao por do sol, para complerar o feitigo. Isso exigiu o
emprego de todo o poder que os pais de Hérus possuiam, mas,
mesmo assing, a forma de Harus niio se moveu.

St’r € suas (l]TgElﬁ L‘SI:U“'N.'T:im EIL['[I{.’]L' mome o Para atacar. "\"
forgas leais a Osiris luraram bravamente, mas os guerreiros de Set

sobrepujavam-nos em ndamero. Set matou sua esposa-irmi, Néftis,

iirl".ll'l(:'.!]]du-"le O COracio com as 1.‘!’{’!;]““5 MADS. Qll:l]ldll (j}'«[['i.\ ara-

cou Set, o embate se fez ouvir por toda a terra, como um trovio.
Osiris lutou com todo o seu novo poder, mas estava exausto ¢ fraco,
enguanto Ser estava repleto do poder de Apophis. Ele usou essa
energia para envolver Osiris em chamas, reduzindo-o a cinzas que se

(‘Hiﬂ:l”'l:lli!ll\ {05 QUALFO VENLos enguanto sua alma retornava a Duat,

Ihlﬁ recorreu a ‘I‘LIU 0 oseL i]l!i{lﬂl’ ]]Ii’lg‘l(’.{l {.!lk:l[]d(] Sl.‘l AVALIGOU

contra ela, mas nio foi o suficiente para repeli-lo. Set era o avatar

do Destruidor, e era impossivel deté-lo. Ele atingiu Isis e preparou-
se para desferir o golpe fatal que a enviaria para junto de sua irmi
e de seu esposo.

:‘\]'l[L’S Cue St‘.i {'.ill'lﬁ\‘.,‘,'k[[.\'ﬂ&! il'.'ll (4] g“lpl’, LU j‘i!ﬂ'l'l:k n:in:e.:u'u,

usando armadura, apareceu entre eles, empunhando uma grande

&

faca. Fortalecido pelo Feitigo da Vida, Hérus ndo era mais uma

o Filho Vingador. Embors

nga. Ele havia se tomado Héru re-
sistisse, Sert ndo foi piireo para a Riria justificada de Horus. O
V]n,‘,’i\dur castron sL‘l' Com sua [.'riclrl € &.ll_‘[l()l:i aracou sewu |)J'l'}|:|'|(]
olho, que Ser ainda tinha em suas garras, A arma de Hérus perfu-
rou a Grbita, o que libertou seu ba ¢ permitiv a reunificagiio de sua

alma. O ka reluzente de Horus desapareceu, e [sis e seus aliados fu-

im antes que Set conseguisse se recuperar, Enfurecido, Set.

matou seus proprios seguidores para que eles nio contassem a his-

téria de sua derrota,

[sis ¢ seus aliados viajaram para a terra hoje cham S

encontraram abrigo entre o povo-chacal que habitava a regifo.

Com a alma restaurada, Héras ressusciton, mais sandivel e mais

forte do que nunca. Ele e sua mae comegaram a langar as lundagoes
da derrota de Ser. Horus fundou a Lisa Osiriana, assim chamada
em homenagem a seu pai, uma congregagho de aliados reunidos

para lutar contra Set. [sis dew infcio A seita que leva seu nome, reu-

nindo a seu redor mortais versados no emprego da Hekau 2n-
sinou o Feirigo da Vida aos que eram capazes de aprender os segre-
dos de Tot.

enci conlra Sl.’] , COm

Harus aos poucos foi organizando a resis
Lima P"'IC].GHC]IH L]lli.' :‘[‘Jé.‘l'l':].‘i um jln[)r]'\l! E]l)l.iﬁ L:l_JI'Ih'f\'L‘r. Ijl”"\lll‘.t‘
anos, ele permaneceu no Sinai, montando a Liga Osiviana. Ele en-
controu lllll'di.{l'ls entre os [T'll.'[':ll“llfl:l)\\': (8} p(l\’l’-t‘]l:ll::ll, (¢} i!(l\"(!-!ﬂ'dl!i e
o povo-crocodilo, Entretanto, niio se podia de fato contar com eles,
pois eram mortais e estavam envolvidos em seus proprios contlitos,
Do mesmo modo, nio se podia contar tampouco com os Filhos de
Osiris, tao preocupados estavam ele com a prépria danagio e com
a esperanga de redengiio. No entanto, eles proporcionavam idéias
valiosas sobre a natureza da maldigao de Ser. Na verdade, os mor-
tais foram os melhores aliados de Hérus, tanto os guerreiros quan-

to os eruditos da Terra Negra e os feiticeiros do Culto de [sis.
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HL‘[ CONNUOu 4 gOvernar o }_':.I,:'Il[ﬂ L]'l'l]'i'l'l'HL‘ egsse tempo, mas,
quanto mais ele se agarrava ao P\'h‘tL‘[’, mais este escorregava como

a unida-

areia por entre seus dedos. Seu governo despérico desf

de do Egito, dividindo o reino em duas provincias rivais 3 medida
i]\K‘ a iij_[i'l'g\f.'i-‘ll Crescia constanremente, illl]])c]lL?lt{:l por lll."«]()l'jilﬁ
recontadas pela Liga Osiriana sobre a ressurreigio de Osiris
e a derrota de Ser pelas mios de Hérus. Por fim, Set foi
forgado a rerirar-se da vida prblica. Ele passou a go-
vernar por meio de uma série de monarcas-fan-
[l'l(hf'i, C“[“T(J]a”dl‘ SEUS movimentos &[CSL!C 05
bastidores. Durante séculos, ele e Hérus dis-
putaram um complexo jogo de estratégia, ¢
a Terra Negra foi seu tabuleiro.
Finalmente, depois de séculos de
conflito e preparagio, Hérus retornou
d [1l|':'|1 |\E!l':'| pl_'n'l'li“l’ L]l]l_' scu i"'r! se

reabastecesse.

A ERA
FARAONICA:
OS SHEMSU-HERU

Guiado  pelo  silencioso

Andbis, Hoérus viajou pelas
Terras dos Mortos. Seu destino

era Amenti, a grande cidade dos
mortos, onde ele reencontrou
seu pai, Osiris. Ao entrar no
grande palicio em Amenti,
Hérus viu a forma colossal de
Osiris, sentado sobre seu trono
como Rei dos Mortos. Ele cha-
mou por seu pai, mas Osiris nio
respondeu, nao se mexeu e nem
falou. Seus olhos nio se moveram,
pois estavam fixos nas visdes que s

ele conseguia enxergar. Osiris perma-

neceu assim durante milhares de anos,
contemplando silenciosamente Maat.
Privado do auxilio e da sabedoria de
seu pai, Horus tentou aprender o méximo
que podia sobre a natureza de sua nova exis-
téncia e sobre como defender Maart dos agentes
de Apophis. Horus assumiu sozinho o manto da li-
deranga por ndo poder mais contar com a ajuda de ne-
nhum de seus progenitores.

Hérus ressuscitou durante o que hoje conhecemos como a

Primeira Dinastia do Egito. Ele achou o ttulo irénico, pois ele era
o herdeiro da verdadeira primeira dinastia do Egito. Hérus também
descobriu que as histérias de sua familia haviam se transformado
em lendas durante sua auséncia, As pessoas que falavam dele, de
seus pais, de seu tio, de sua tia e dos outros envolvidos na luta con-

sideravam-nos todos como deuses. O povo do Alto Egito conside-

rava Hérus seu patrono, enquanto o povo do Baixo Egito conside-

rava 5(‘1 (4] lil.'ll.’. ‘\3\' !Ti.cl't'ﬂ'ii'l'i '\'l}hrt‘ a I“'di{t'rll{l’ ea 'T:lisﬁ[' d\' \;';I.’[
apenas forgaram-no a agir as escondidas, a ponto de usar 0 nome de
Horus para diﬁﬂlrgur seus proprios atos.

Os primeiros farads unificaram

as Duas Terras do Egito
em nome Lll: I'li‘!Tll?\ e
de Set, enquanto os

proprios  patro-

nos continua-

vam com  sua
ZUETTa secreta.

A Primeira Dinastia

unificou o Egito e considerou

o faraé uma encarnagio de Horus

(devido, sem divida, ao distorcido senso de

humor de Ser). As primeiras partes d'O Livio de Sair Para o Dia

(mais conhecido como O Livro dos Mortos pelos seres humanos

desta era) foram estabelecidas durante esse periodo como escritu-

ras nas |l|l'l'IE|'r'IS Lll}N f:]!':1l’?.§.
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Nu anséncia de Flarus, a Liga Osiriana ruiv. Os Filhos de Osiris

foram expulsos do Egito e o Culto de Lsis se reduziu e enlraqueceu.

Comao nunea optou por se submeter ao Feitigo da Vida, lsis teve
uma morte humana e transformou-se em cinzas muito antes de seu

filho retornar de Duat. No entanto, alguns alegam que ela ainda

te como um espirito que apena

SEU espOso consegue ver.
Hérus comegou a reconstruit a Liga e voltow a juntar suas for-
¢as para continuar a luta contra os lacaios de Apophis. Seus segui-
dores convenceram Hérus a permitir que outros se submetessem ao
Feitigo da Vida para criar os novos Renascidos que supervisiona-
riam as necessidades da Liga na auséncia do Filho Vingador. A Liga

percorreu todo o Egito em busea daqueles que eram dignos e sele-
cionou trés deles para passarem pelo ritual do renascimento, Eu
tive a4 honra de estar entre eles. Nés fomos os primeiros Shemsu-
heru, os Filhos de Horus, e nos tornamos os generais ¢ vizires de
Hérus na guerra contra Set.

Durante a Segunda Dinastia, o Culto de Set cresceu, prosperou
¢ promoveu rebelioes no Baixo Egito com o objetivo de consolidar o

dominio de Set sobre as Duas Terras. O Farad Sekhemib (*De

Coragio Poderoso”) comegou seu reinado como um avarar de

Horus, Entretanto, ele se tornou um agente de Set, mudando seu

nome para Seth-Peribsen (“Set: Esperanga de Todos os Coragoes™).

Seu sucessor, Khasekemui (“Os Dois Poderosos Aparecem”),

declarou-se avatar de ambos os deuses para trazer a paz. Essa decla-
ragio permitiu-lhe dedicar-se a uma guerra contra o Culto de R4, no
Baixo Egito, o que rambém permitiu a Set perseguir o Culto de [sis.

Nossas lutas contra as forgas de Ser pareciam intermindvels,
pois elas continuaram durante séculos sem qualquer sucesso. A
Liga frustrou alguns planos de Set, mas a corrupgio que ele espa-
Ihou pelas Duas Terras tinha rajzes profundas, e nés nunca con-
frontamos Set diretamente com sucesso. Depois de séculos de con-
flito, tentamos convencer Horus a concordar em usar o Feitigo da
Vida para criar ainda mais Renascidos. Quando ele concordou, o
Culto de Isis comegon o lento processo de selegio dos candidatos.
Durante os mil anos seguintes, mais de vinte homens ¢ mulheres
foram escolhidos para se submeterem ao Feitigo da Vida, e as filei-
ras dos Shemsu-heru cresceram.

CONFLITOS NAS DUAS TERRAS

Durante o Segundo Periodo Intermediario (1782 15370
2.C.), os hicsos, um povo do deserto, invadiram ¢ conguistaram o
Egito. A iniciativa ndo foi rotalmente deles, pois foram instigados ¢
persuadidos pelos astutos e convincentes agentes de Set. Os hicsos
apoderaram-se do delta do Nilo no Baixo Egito e comegaram a es-
tender seu poder Nilo acima, dangando involuntariamente no
ritmo da masica de Ser. Uma nova dinastia foi estabelecida em
Tebas para assumir o controle do Alro Egito e manter vivos os lagos
da dinastia anterior enquanto os invasores eram repelidos. Nés
apoiamos os farads do Alio Egito contra seus inimigos, ajudando-os
a afastar os agentes de Set.

Depois de governarem durante geragdes, os farads hicsos do
Baixo Egito tentaram provocar uma guerra para invadir o Al
Egito e dele se apoderar, Em vez disso, o Farad Tao I do Alro Egito

aproveitou a oportunidade para invadir o territ6rio hicso. Isso foi o

estopim de uma guerra civil que se prolongou durante os reinados

dos dois filhos que sucederam Tao. O Farad Amdsis removen 05
]

hicsos com nossa ajuda e conguistou também o Nabia, reunifican-
do o Egito e expulsando os seguidores de Ser. Os sacerdotes dos ou-

tros deuses (apoiados pelo Culto de Isis) suprimiram o Culto de Set.

Infelizmente, isso levou a uma série de perseguigdes religiosas que
afetaram outras crengas, incluindo a hebraica.

Haérus esperava que vitGrin sobre Set devolvesse Maat

a linhagem restaurada dos farads logo se dedicou b

terra. Ai de nd

conquista, a guerras em terras distantes e a0 auto-engrandecimenta

com a construgio de tumbas e estiruas em homenagem a si mesmos.

Q veneno de Apophis entranhara-se no Egito, e nds, os Shemsu-

heru, p tculos rravando batalhas para devolver as Terras

amos

dos Vivos a0 caminho certo, Usivamos as tumbas criadas pelos fa-

stadas em Amenti ¢

rads para ocultar nossos khat durante nossas
ressuscitdvamos para dar continuidade a nosso trabalho sem fim.

E

issn lumn incessante levou alguns dos Renascidos a duvidar da

causa de Horus, Depois de séculos de vida imortal, eles comegaram
a especular se poderiam esperar algo mais do que a guerra eterna
contra as forgas de isfrer. O Renascido chamado lsmael revelou
suas preocupagdes a Harus, e os dois trocaram palavras rispidas,

que acabaram levando Flarus a exilar Ismael, condenado a vay

pelo deserto como Set o fizera. Outros seguiram o exemplo de
Ismael nos séculos posteriores a seu exilio e passaram a ser conhe:
cidos como os Ismaelitas, os exilados da sociedade eterna dos

Shemsu-heru.

A ERA HELENISTICA:
O CENTRO SE ROMPE

No ano de 332 2.C., nosso povo deu as boas vindas ao rei ma-
cedonio Alexandre, o Grande, como o heréi que libertaria o Egito
da dinastia persa que governava havia séculos. Ale xandre visitou o
Odsis de Siwa, onde uma estitua de Amon falou ¢ indicou que
Alexandre seria o proximo farad. Alexandre fundou uma cidade
com seu nome no delta do Nilo, mas nunca ascendeu ao trono.
Suas guertas o tiraram de nossa terra pouco depois disso, ¢ ele
nunca retornou. Ele morreu de febre alguns anos mais tarde, dei-
xando incompleto seu trabalho de unificar o mundo conhecido.
Alsuns ainda acreditum que a misteriosa febre de Alexandre foi

obra dos agentes de Apophis, um plano para evitar que o farad pre-

destinado unificasse o mundo sob seu governo ¢ restaurasse Maat.

Alexandre nomeou Prolomeu governador do Egito. Depois da
morte de Alexandre, Polomeu aproveitou a oportunidade ¢ tomou
o poder nas Duas Terras. Ele se autodenominou farad e deu inicio
3 Dinastia Prolomaica. Durante esse perfodo, Horus foi forgado u
tetornar » Amenti para reabastecer seu ba mais uma vez, deixando
a Liga Osiri

& seus seguidores comegaram a corromper a linhagem dos farads

ana em nossas maos. Sentindo a { entre nds, Det

prolomaicos, Entretanto, a maior parce do reinado deles foi trangiii-

la e dedicada as guerras contra

s inimigos, o5 pers

15,

Sem Horus, a Liga Osiriana comegou a ruir novamente.

Perdemos nosso notte, pois estavamos cansados de séeulos de luta,

¢ fomos levados 3 complacéncia pelas maravilhas da Era
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Helenistica e pela aparente estabilidade dos farads prolomaicos.
Fomos atraidos para Alexandria, a prodigiosa cidade na costa do
Mediterrineo. Alguns se opuseram 2 chegada dos gregos, enguan-
to outros, como eu, acolheram os estrangeiros, assim como o co-
nhecimento que eles trouxeram. Vampiros combalidos chegaram
Com 0s gregos, mas eram como criangas se comparados aos
Seguidores de Set. Prolomeu I fundou o Museu em Alexandria e
comegou a construir o Farol de Faros, uma das Maravilhas do
Mundo Anrigo. Foi uma era sem precedentes quanto 3 unidade, 2
prosperidade e a erudigio. Estivamos cegos pela gléria de tudo
aquilo. Pensamos ter alcangado o objetivo que busciramos por
tanto tempo.

O Culto de {sis cresceu com a chegada de novos membros,
magos e misticos que migravam para Alexandria, o maior centro de
erudi¢io do mundo. No entanto, muitos deles eram charlates se-
quiosos de poder que dilufram a forga mistica da seira, desviando
seus objetivos para o auto-engrandecimento e afastando-a do dever
¢ da dedicagdo a Maat. O conhecimento da seita também se espa-
lhou por outras partes do mundo (principalmente a Grécia) por
meio das extensas rotas comerciais que passavam por Alexandria, ¢
o antigo saber de outras terras chegou a cidade de Alexandre.

Os Shemsu-heru enfraqueceram, pois muitos de nés uniram-se
aos Ismaelitas durante esse periodo, imaginando perdida nossa
causa, Para recuperar nossas forgas, pedimos ao Culto de fsis que
executasse o Feitigo da Vida mais uma vez e criasse outros
Renascidos. Mais homens e mulheres passaram pelo Grande Rito e
Renasceram na vida imortal, Infelizmente, sem a orientagio de
Hérus, virios desses aliados optaram por abandonar nossa causa e
tentar a sorte em outro lugar, aumentando ainda mais as fileiras dos
Ismaelitas. Também ouvimos hist6rias dispersas sobre as Escrituras
Secretas de Cabirus, um Ismaelita que alegava conhecer o Feitigo
da Vida. As hist6rias falavam sobre Renascidos de outras rerras,
principalmente da Grécia ¢ de partes da Europa Meridional, que
nio deviam lealdade a Hérus ou 3 causa de Maat. As historias nos
preocupavam bastante.

UM NINHO DE VIBORAS:
OS FILHOS DE APOPHIS

Embora a necessidade de criar novos Renascidos fosse grande,
o Culto de fsis se enfraqueceu com o envolvimento de charlatdes e
pretensos misticos atraidos pelo que esperavam ser uma fonte con-
veniente de poder verdadeiro. A maioria dos membros da seita
tinha pouco talento para a Hekau, e muito menos para as grandes
Artes de Tot, exigidas pelo Feitigo da Vida. Os verdadeiros sacer-
dotes e sacerdotisas remanescentes desesperaram-se com a situagio
de sua ordem.

Niklos, um alto sacerdote maceddnio, acolheu como seu prote-
gido um promissor ¢ jovem acélito egipcio. Ele viu no rapaz um

grande talento para as artes misticas ¢ tentou alimentar esse dom

com o objetivo de encontrar alguém a quem passar adiante os se-
itico da Vida. O aprendiz de Niklos aprendeu bem suas

gredos do F

ligoes. Bem demais, na verdade. Suas habilidades impressionaram
Niklos, e sua beleza e palavras doces conquistaram os coragoes de

todos que o cercavam. Ele foi iniciado como sacerdote da seita e
aprendeu o Feitigo da Vida.

Entretanto, o protegido do alto sacerdore niio era devorado a
causa de Maar. Ele era um titere de Set ¢ fora enviado para rou-
bar o conhecimento da seita. Ele matou Niklos quando este dor-
mia e levou os seguidores de Set ao templo secreto da seita, onde
l{.‘ o3

todos 0s membros foram assassinados ¢ o templo, saque

destruido. O Culto de [sis foi desfeito e a Liga Osiriana sofreu um
golpe terrivel.

O traidor entregou o segredo do Feitigo da Vida a Set, que The
deu ordens para usar o ritual e criar Renascidos leais somente a seu
mestre. Sete seguidores do deus escuro submeteram-se ao Feitigo
da Vida, Mas havia falhas no conhecimento do traidor, um saber

contaminado pelo toque de Apophis. Sete homens ¢ mulheres mor-

reram, estirados nos altares imundos de Ser, e sete horrores retor-
naram das Terras dos Mortos. Eles eram os Filhos de Apophis, os
inimigos de Maat, encarnagdes nio-vivas do Devorador: Até
mesmo Set passou a temé-los, Os Filhos ndo deviam lealdade a Set,
serviam apenas a Apophis. Apenas de vez em quando encontravam

es para se aliar a Set e a seus lacaios.

Coma recompensa por sua traigio, o antigo discipulo de Niklos
foi langado #s masmorras de Ser, onde definhou e foi torturado
pelos seguidores do deus escuro. Admito que achei até mesmo
aquelas torturas horriveis castigo insuficiente para o ato do traidor.
Fui tomado por uma necessidade ardente de vinganga, maior do
que gualquer outra coisa que ji havia sentido antes ou desde ento.
Dediquei-me a descobrir o nome verdadeiro do traidor. Quando
consegu, apaguei-o do Livro de Tot e pus fim a sua existéncia para
todo o sempre. Hoje, sei que foi um crime contea Maat assumir o

papel de juiz e executor, mas, assim como a morte de Niklos e a des-

¢ algo que ndo pode ser desfeiro.

A ERA ROMANA:
A DIASPORA

Quando Hérus retornou de Amenti, vérios farads haviam pas-

truigao do Culto de f

sado pelo trono das Duas Terras. Cleépatra conspirou com César,
depois com Marco Anténio, e acabou morrendo com uma vibora
apertada contra o peito quando seus planos viraram pé. O Egito foi
subjugado pelo vasto Império Romano (e pelos vampiros romanos
que o governavam secretamente), Durante os dois mil anos que se
seguiram, nossa terra natal jamais se liberraria do dominio
estrangeiro.

Uma nova religiio também comegou a se espalhar pelas terras

de Roma, fundamentada nos namentos de um profeta judeu

cado pelos romanos e que teria ressuscitado prometendo a

vida ererna. Essas promessas do novo culto cristdao eram familia-

res, mas afastaram muitos de nés das tradigoes de Osiris e Isis. A
fascinagio da nova religifo reduzia cada vez mais o nimero de re-
cruras que poderiam abragar a causa da Liga Osiriana e reerauer
o Culto de [sis.

Set dormia o sono dos mortos, mas o Culto de [sis nao existia

mais, e nem a Liga, para todos os efeitos. Horus declarou que a der-
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rota de Set e a restauragio de Maat seriam uma tarefa muito maior

amos de

do que qualquer um de nds jamais imaginara. Precis

muita paciéncin para assistir 3 ascensio e A queda de impérios e ci-

vilizagties inteiras. Ele reuniu em Alexandria todos os Re nascidos

que ainda lhe davam atengio e permaneciam leais 3 causa, Quando
chegamos, ele emitiv o Cidigo de Horus: o digesto que nos gover-
nou durante os dois mil anos s

D

AEITIOE O L ||L'.\.ll. SSEIOS, sempre com a |'('Sf'~l!l."<]§:‘](] d(‘. :\'{L‘R]T om

uinres, Dupoih. Haérus anunciou a

T, nniun'.un'k\ 1408 gue \'i;!]i’!n.‘imnu.‘& ]\L'lu mundo e .I[‘-rl:mgi'b-

mente. Recordo suas palavias como se houvessem sido pronuncia-
das onten:
Nie

forga mais poderosa que a esperanga, mi

1 terra natal ndo mals nos pertence; estd nas garras de uma

s perigosa que o medo.
Desgragados nio sio apenas os descendentes de Set; sio todos os
agentes de Apophis, e Ele que agora envolve o mundo.

O poderoso Egito foi derre stado, mas nio com a chegada de
Roma. Foi derrotado quando Osiris recebeu a maldigio de Caim.
Nio conseguiremos lutar por Maat enquanto um filho de Apophis

ainda sobreviver., y sou mais o vingador de meu pai: minha obri-
gagdo & vingar o mundo.

Deixai agora nassa terra natal, Devemos ser banidos desta terra
que nos dew i luz e nos nutriv, pols s6 o guerreiro que cumpriv com
stcesso seus deveres merece o descanso, € nds temos muitos deve-
res pendentes. Afastai-vos desta terra, buscai vossa sorte pelo
mundo e recordai pelo que lutamos. Haverid uma reunido no futu-
ro, quando as trevas ameagarem nos envolver e toda a esperanga
estiver perdida. I, nesse dia, haveremos de triunfar sobre as forgas
de Apophis. Precisamos nos preparar para o dia em que 05 exérci-
tos de Ri e Apophis terio reunido todo seu poderio. Perdemos
muito tempo nos preocupando excessivamente com o destino de
uma nagdo ¢ de um povo quando o mundo inteiro estava em peri-
go. Cegos, tentamos ver Maar como se ela estivesse ligada apenas a
nagio do Egito, mas precisamos olhar para o mundo que se esten-
de além de suas fronteiras.

Deixai nossa rerra natal e prep

al-vos para a guerra que estd
por vir.

Hérus delegou um conselho de Renascidos para permanccer
em Alexandria, o que transformou a cidade num centro onde os se-
euidores errantes do Vingador trocariam as informagoes que conse-
guissem em suas viagens. Ele também restabeleceu o Culio de Isis,
mas ndo compartilhou com s sacerdotes os segredos do Feitigo da
Vida. Nenhum outro Renascido deveria ser criado sem sua permis-
sio ou seu conhecimento.

Vagamos pelo mundo durante séculos depois daquele dia fati-
dico, vivendo nossas vidas imorrais e retornando ocasionalmente
cidade de Amenti para reabastecer nossos espiritos ¢ ressuscitar
mais uma vez. Com o tempo, muitos se acomodaram a longas esta-
das em vérios lugares, locais que acabaram por conhecer muito
bem. Eu permaneci em Alexandria ¢ observei o andamento da

Digspora. Os Renascidos comegaram a se sentir cada vez mais con-

fortiveis com o passar dos anos, e comegamos a nos desviar de

nosso verdadeiro proposito,

A LONGA ESPERA

Uma série de invasoes drabes comegou em 640 d.C,, e as dinas-
rias drabes governaram as Duas Terras. Algumas dessas invasies
podem ter sido inspiradas por vampiros ou outros agentes de
Apophis, mas a maioria foi provavelmente motvada pela politica ¢

l]i_’li! ]:'IL‘L!U d'-'l.\ |(_N'§:'h' misticas wue 'J_L{i'('ll'l'l em hl}:{i\lL‘h comao Os dL'M_‘r'

tos drabes. No século X, o centro do poder deixou Alexandria,

Cairo tornou-se a t‘.'.lpu'n] do Eg_'ils.:. gnvum:uin entiao pc|-.| Dine
Fatfmida, cujo império estendia-se por toda a Altica do Norte.

As Cruzadas trouxeram para o Egito os conflitos religiosos
entre cristios ¢ mugulmanos, além de organizaghes secretas de
mortais dedicados a cagar e a destruir seres sobrenaturais. Seus
alvos eram principalmente os vampiros que viviam nas sombras de

Alexandria e do Cairo, embora eles rambém nos causassem proble-

mas em certas ocasioes. Entretanto, a maioria dos Renascidos caga-
dos pertencia aos lsmaelitas, que perderam o direito 3 protegio do |
Cadigo de Horus.

O puerreiro drabe Sala Had-Din (conhecido ne Ocidente como
Salading) conguistou o Egito e deu infcio & Dinastia Aiubita duran-

te as Cruzadas. Com ele, vieram os mamelucos, mercendrios que

O CODIGO DE HORUS

O Codigo de Horus é um conjunto de preceitos es-
tabelecido por Hérus como diretriz para os Shemsu-
heru ao declarar a Digspora. O c6digo durou dois mil
anos, embora muitos Shemsu-heru reconhecessem-no
mais em teoria do gue na pratica. Com a ascensio de
Osris ¢ dos novos Amenti, o Cédigo de Hérus foi dei-
xado de lado como um artefato de uma era passada da
histéria dos Renascidos. Entretanto, alguns de seus
preceitos ainda se aplicam aos Amenti modernos,
principalmente a segunda ¢ a quarta doutrinas.

I Fu sou Horus, vosso Pai, o Primeiro dentre os
Renascidos. Considerai sempre minhas palavras.

II. Combatei os lacaios de Apophis em todas as suas
diversas formas, em todas as épocas.

ML Nao vos associeis aos Desgragados, pois eles
os rebentos prediletos de Apophis.

IV. Reconhecei vossos lagos de sangue por meio de

Maat: um Shemsu-heru nunca ha de dar as costas a
outro gue se encontre em necessidade.

V. Nio permitais que um mortal vos idolatre, pois o
tempo dos deuses ja passou; ndo deixeis tampouco que
a ralé mortal saiba de nossa existéncia.

VL Nio procureis criar outros como nos,

MUMIA: A RESSURREICAO
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eram vendidos como escravos ainda criangas. Os mamelucos eram
]Tlull;llmﬂrl{)ﬁ r}'ll];iric{)ﬂ‘ lilwrfﬂd{15 '('Ipel'laﬁ dep(‘ll‘ﬁ dt‘ anons de !-iervigﬂ.
Por sua vez, eles derrubaram a Dinastia Aiubita no século XIII,
substituindo-a por uma Dinastia Mameluca que durou mais de
dllzell[ll.\' A0S,

Em 1517, o Egito foi conquistado pelo Império Otomano, que
L‘Sl'-lht’lecell um p'd)(x/l como glwr-_‘rn:lnte I'Egi{mﬂl dﬂ Egi“}. Durm‘lle
séculos, as Duas Terras se agastaram sob o dominio otomano, inter-
rompido apenas brevemente pela chegada de Napoleao Bonaparte,
o conquistador da Franga, que vi

u as grandes pirimides.

Por volta do século XIX, o Egito dependia do dinheiro britani-
co, o que acabou levando a um maior controle europeu sobre o go-
verno egipcio até a Gra-Breranha declarar o Egito um protetorado
durante a Primeira Guerra Mundial. Virios grupos nacionais luta-

ram contra o dominio brit

1eco, o que levou d declaragio de lei
marcial. O status de protetorado do Egito acabou em 1922, embo-
ra o pafs permanecesse ocupado pelos britinicos durante mais de
trinta anos. Nessa época, a Liga Osiriana era apenas um espectro
do que havia sido no passado, assim como as antigas estruturas e
monumentos de nosso povo, Vimos tudo a nossa volta ruir e virar
pi. Tudo foi esmagado pelo peso da Histéria, o que nos deixou in-
defesos e desorientados.

A ERA MODERNA

Em 1952, o Coronel Gamal Abd-el Nasser substituiu a monar-

quia controlada pelos ingleses por um governo baseado em ideais
mugulmanos. O agora independente Egito envolveu-se em impor-
tantes acontecimentos do Oriente Médio, como a Crise do Canal
de Suez, a Guerra dos Seis Dias e outras aliangas ou conflitos com
nagoes vizinhas (principalmente [srael, por causa da Peninsula do
Sinai). O Egito alcangou um nivel relativo de paz com a virada do
novo milénio, dois mil anos apés a chegada do salvador cristao. As
hostilidades rebentam nas regides vizinhas, assim como aconteceu
em outras eras. Mesmo na Terra de Khem, tanto os novos quanto
os antigos conflitos fervilham logo abaixo da superficie, esperando
apenas pelo momento certo para explodir novamente,

ARABIA:
A TEIA DA FE

As terras do outro lado do Mar Vermelho, em relagio ao Egito,
também desempenham um papel importante no drama dos
Renascidos. A magia dessa terra determina o futuro dos Redivivos;
principalmente as obras dos magos drabes que nasceram muito de-
pois de Horus ter declarado a Didspora dos Shemsu-Heru. Sua cria-
¢ao, a Teia da Fé, ofereceu um meio para Osiris retornar ao mundo
dos vivos como um agente de Maar.

Meu discipulo, Ahmed, provém dessa terra. Qutrora, ele co-
nheceu muito bem os Sutis e sua magia; portanto, cabe a ele con-
tar sua histéria:

AS TERRAS DA F

JAHILIA:
O TEMPO DA IGNORANCIA

Em nome de Al4, o Piedoso, o Misericordioso.

Eu sou Ahmed ab-Kefre, Renascido pela vontade de Ald e de seu
servo, o Senhor Osiris, para servir & causa da justica na Terra. Para
ajudar essa causa, oferego humildemente a histéria de men povo.

Nés nos referimos & época anterior ao aparecimento do Profeta
Maomé (abengoado seja sen nome) como Jahilia, o “Tempo da
[gnordincia”, quando o povo nio conhecia Ala. Mesmo entao, a ci-
dade de Meca era considerada um lugar sagrado, um centro de ado-

ragio para as tribos drabes da regifo. Alguns dos assim chamados

deuses que o povo idolatrava em Meca eram vampiros e outras cria-

turas de Apophis que erigiram cultos em torno de suas figuras. Os

miégicos viajavam pelas desertos mesmo naqueles dias, realizando

prodigios com o poder que exerciam sobre os espiritos,

A PRAGA DOS DEZ MIL GENIOS
Nem todos os espiritos do deserto obedeciam aos magos

Em

toda a terra, principalmente na regido do Mar Vermelho e na drea

hoje conhecida como Terra Vazia, génios e ifrites poderosos con-

trolavam os desertos. Eles usavam seus poderes contra os infelizes

mortais e levavam o caos aonde quer que fossem. O povo chamou
esse tempo de tormento de a Praga dos Dez Mil Génios e recorren

a seus sacerdotes e sdbios em busca de ajuda conrra esse flagelo. A

maioria des

sibios nio tinha nada a oferecer, pois estavam inti-

midados pelo poder dos espiritos malignos.

O rei-feiriceira, Salomio, o Sibio, usou seu conhecimento ar-
cano para submeter 0s génios a sua vontade e a seu sinete, obri-
gando-os a ajudar na construgdo de um grande remplo em

Jerusalém. Salomao forjou uma alianga com os magos e sdbios das

terras vizinhas (principalmente com os Taftani). Juntos, eles luta-
ram contra os Dez Mil Génios e baniram a maioria deles para além
do conhecimento humano. Além disso, criaram uma forte muralha
no mundo espiritual para evitar que os génios retornassem. O resto
foi confinado em garrafas, escrinios, limpadas ¢ outros recipientes
marcados com o Sinete de Salomao, na esperanga de aprisionar os
espiritos rebeldes para sempre. Desde entio, alguns mortais encon-

traram por acaso esses génios aprisionados. Quando isso acontece,

os mortais descobrem que os espiritos sio matreiros e estio dispos-

tos a fazer qualquer coisa para escapar da prisio.

A ERA DOS REIS-DEMONIOS

Apesar de o poder do Sinete de Salomio impedir o retorno da
maioria dos génios, alguns leiticeiros foram atraidos pelo poder das

sombrias profundezas do mundo espiritual. Eles se renderam s ar-

timanhas dos génios, ifrites e outros espiritos perigosos que haviam

sido banidos. Foi assim que teve infcio a Era dos Reis-Demonios, e
os sultoes-feiticeiros governaram todo o Oriente Médio usando os
poderes magicos concedidos a eles por seus patronos demoniacos.
O povo continuou indefeso diante do poder dos reis-deménios aré

a chegada de um poder maior, decrerada pela vontade de Al4,

fach



Depois de quinhentos anos de dominio dos reis-deménios, o
Profera Maomé levou a palavea do Isld i cidade sagrada de Meca.
Apesar de Maomé ter sido obrigado a fugir de Meca, suas palavras

alcangaram muitas pessoas, e ele formou um exéreito de seguidores.

Entre eles estavam os Sutis, os magos que se opunham aos reis-
deminios e se dedicavam a defender a paz. Na verdade, a ajuda
deles o decretada por Al Os Sutis realizaram sua magia para pro-

seguidores do profeta, o fim de fortalecé-los con-

teger Maomé e o

tra as hordas dos reis-deménios.

Fravando virias batalhas a pariir da cidade de Yathrib, o

sfera ¢ seus aliados derrotaram as forgas dos reis-demdnios.

e
retornon o Meca em 629 d.C., onde purificou a Caaba, livrando-a

de todos os (dolos falsos e p

os. Desde entio, onve-se 0 som quei-
xos0 da Nénia no mundo espiritual em roda a Ardbia, uma prote-

Ao contra o8 rets-demaonios e seus patronos. Alguns dizem que o

som & o grito coletivo dos reis-demdnios derrorados, pois serio cas-
tigados no Inferno por toda a eternidade. Al-Malek Al-Majun [bn

, 0 altimo dos reis-demdnios, foi deposto pe ércitos do

Profeta em 756 J.C., anunciando uma era dourada para o povo

A TEIA DA FE

Enguanto os seguidores de Hérus vagavam pelo mundo, os

magos do Oriente Médio realizavam sua misteriosa magia. Depois

do reinado dos reis-demdnios, magos errantes e seus alindos — de-

MONos e 9énios —

da apareciam no deserto para atacar viajan-
tes desprevenidos, Dedicados 3 causa da unidade, os Sutis propuse-

ram uma alianga com outros feiticeiros de sua terra. Eles queriam

acabar com os conflitos e obter aliados para ajudar a reforgar as an-
tigas defesas crindas pelo Rei Salomio.

Os Sutis propuseram uma conexio mégica dos locais sagrados

das Terras da Fé, Como a rede de irrigagio que leva a dgua para o
deserto, o Sekhem fluiria entre esses locais, carresado pelo poder da

[¢ humana por meio da oragio ou da peregrinagiio. Esse poder seria

concentrado num determinado local e distribuido por toda a reia,

como o pulsar de um grande coragao. Representantes de diferentes

tradigoes migicas encontraram-se, discuriram o plano e concorda-
.

m com a proposta de fazer do Monte Qaf, no mundo espiritual, o

centro da Teia, pois a montanha era considerada pelos Sutis o local
mais sagrado do mundo.
O sucesso do plano foi bem maior do que se poderia esperar. A

Teia da Fé nio s6 uniu os diversos magos e estabeleceu a paz entre

(']l'?\. como 1y I'I[]{"I'II lil.’!(l?ll LU [JE\L!L‘THRH ‘.'n‘.‘r}.:.lﬂ e

lgorante por
tocda aterra, Ela se estende pelo mundo inteiro, mas ¢ mais forre nas

rerras natais dos Sutis e de seus aliados. O poder da Teia expulsou

os magos renegados e os ifrires. Sua energia trouxe esperanga reno-

vada e inspir v a0 mundo, dando infcio a uma Era Dourada ja-

mais vista desde os dias gloriosos de Roma,

Infeliz e, isso nio durou. Os magos idealistas perceberam

[ arinmente a

{4 lEt‘l:liH\‘i que a ‘[.(".il lllhl‘ifil\-’ii a |-L“, mas N neces

fé nos principios da | la unidade defendidos por eles.

de cultos e seitas religio-

I‘]l]:lt".r:l[llt‘“i(', nOaCam uni FTU'”‘{’TH\

em [l)&lil'& as ’r&'.l' B ger:lhnenle LZI:!H[('.IL!'IH na [,.l,'_':llf'.l dL’

um carismético pretenso profera, dotado com a habilidade de em-

s seitas da

pregar a energin da Teia da Fé Os magos expulsaram es
Teia, mas isso s& serviu para aumentar os conflitos e as
perseguicoes,

As coisas pioravam i medida que diferentes crengas eram atrai-

das para as Terras da Fé pelo poder da Teia, como mascas pelo mel,

e cada uma delas reclamava as Terras Santas para si. Por fim, até

mesmo os magos envolvidos na alianga para criar o Teia comega-
ram a tomar partido, ¢ forgas da Europa invadiram as Terras Santas

durante as Cruzadas. O sangue derramado em solo sagrado apenas

intensificou a luta, pois as paixdes se inflamavam e escapavam ao
((]I'It]'l!l(‘.

Temendo a destruigio de tudo pelo que lutaram, os Sutis reve-
laram-se a seus colepas magos e levaram os lideres das diferentes
facgoes a Sihe Magamut, sua fortaleza no Monte Qaf. Depos que a
Doutring da Unidade dos Sutis fol exposta, outras facgdes concor-

daram em fazer o possivel para acabar com os contflitos. Entretanto,

o mal estava feito; j4 ndo era mais possivel impedir o andamento da

Histéiria.

A GUERRA DA FE

Durante séculos, 0s Sutis mantiveram a Teia da Fé e permane-
ceram [iéis a seu praprio sonho dé unidade, apesar dos obstdculos
em seu caminho, Eles continuaram a agir secretamente ¢ a procu-

rar o realinhamento perfeito de todas as coisas, 0 que permitiria o

t]l‘rl::iL'i]]!L‘]ll(J I.Ill [‘EIZ & L!'ﬂ Lll‘JIIL]':I{.IL‘. !“[I.‘l[:]ﬂe]'lh_‘, esftavam |Tl|:ll'|[ n-
do sementes no deserto, Nenhum sonho de paz, por mais cultivado
que fosse, duraria muito tempo.

Maguela época, os Sutis encontravam ocasionalmente os

S!l@]ﬂ.\‘il']ll_'“'. []lli?\' a5 mu atravessavam suas terras. ()\ \\'L“‘.:Uldn'
res de Horus também tomaram ciéncia da Teda da F& que se espa-

Thou pela terra, chegando até mesmo a atingir as distantes Duas

Terras do Egito, Os dois grupos s vezes trocavam informagies, mas
a natureza reservada de ambos — magos e Renascidos — impedia

sobre o outro. Os Shemsu-heru, em

gque um '.i['Jl'l.'J'I.d{.’a'SL‘ muita Colss

particular, queriam garantir que nenhum outro mago aprend
segredo do Peitigo da Vida,
aos ideais

Na Europa, formou-se uma facgio de magos dedicad:

da 1€ e da ciéncia, em detrimento do misticismo, Entre eles estavam
os desgostosos com o resultado das Cruzadas, pessoas que niio acei-

tavam a paz que os Sutis haviam ajudado a eriar, Eles acred

Fam

que as Terras Santas (e o poder que elas representavam) deveriam

estar nas mios dos seguidores do Deus Verdadeiro, que era, natural-

do. Auxiliados por homens ¢ mu-

mente, o Deus deles, o Deus crist

lheres esclarecidos e dedicados a ciéncia, eles formaram a Ordem da

Razio. Com o tempo, 0s Sutis uniram-se a outros misticos no
Conselho das Tradigoes para se opor a esse grupo.
Por fim, as Tradigoes foram incapazes de se equiparar 2 organi-

zagio da Ordem da Razio e ao impacto que a mesma tinha sobre as

massas. Os métodos das Tradigdes eram muito individualistas, sutis

e complexos, enquanto a Ordem da Raziio oferecia respostas faceis
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a seus seguidores mortais. Nos séculos que se se-
guiram a sua fundagio, a Ordem foi lenta-

mente LlESl‘[\'ll_“r:i il[){l{] (4] Pﬂ_’dfr di“ﬁ
Tradigoes, o que as enfraqueceu e

condenou-as & clandestinidade.

A Ordem da Razio concentrou a

maior parte de seus esforgos nas ter-
ras da Europa e na descoberta do
Novo Mundo. O poder da Teia da
Fé acuou-a durante algum tempo,
desviando discretamente a atengio
da Ordem das Terras Santas, como
queriam os Sutis. Entretanto, a
Ordem da Razio acabou voltando-
se para as Terras da Fé e as invadiu,
com a desculpa de controlar os re-
cursos naturais do Oriente Médio.

Quando as outras Tradigdes se recu-

saram a proteger o que haviam cria-

do, os Sutis abandonaram a alianga
para proteger a Teia sozinhos, Mas
L‘.i(‘.ﬁ ril“\ilr':'lﬂ‘.

Nas terriveis batalhas que se se-
guiram, o Monte Qaf foi separado e
L‘N(]'l'l]’ll” L]i! Tei’rﬂ. A“]h”ﬁ 0s ]"lf.l{}\\'
lle.“l'l{"[!f.'.:lf'r'll'l'l i.h"_‘ s5uas encostas, e J[é
hoje foram incapazes de reencontra-
las. A Teia da Fé permaneceu, mas
estava enfraquecida e nio mais sob
o controle de qualquer forga. Os
Sutis foram desbaratados e separa-
dos, e os outros magos deram-lhes as
costas. Durante todo o processo, os
Renascidos sentiram ondulagdes no
Sekhem das Terras da Fé, mas eles
apenas observaram o mundo em si-
]élk'in. t‘.\i\(‘l'r!l\d” sua ]'ll)rﬂ CI’CR‘HT.
As batalhas ndo lhes diziam respei-

to... Ou assim pensavam eles.

A DJA-AKH:
A
DESTRUICAQ
DE AMENTI

Certamente, meu aluno, Nao

acreditivamos que ess

qualquer relagio com a luta contra

Apophis e seus lacaios. Apesar de termos re-

der, nossa concentragio estava direcionada mais

do caos e da corrupgio. Cer

perdemos nas recordagoes de nossas

§ coisas tivessem que nada antes fora capaz de realiz

cebido ordens para conhecer o mundo e apren- em toda a sua gloria. Reunindo os restos frag-

para o interior que para o exterior. [gnoramos

05 sinais do crescimento de isfrer, o poder

1Mo-nos LlL‘

reliquias e lembrangas do passado e nos

vidas imortais.

Hérus retornou a Duat logo apds
a  Segunda Guerra  Mundial.
Esperdva-mos que ele se demorasse
um pouco — suas estadas em
Amenti costumavam ser longas —,
mas !‘l‘.‘iﬂ“[\.‘- 5'”’]“'('.‘{0.\' l!ll-lnLii\ t‘ll‘
retornou apenas alguns anos depois.
Ele ressuscitou, cheio de energia re-
novada e uma sensagio de urgéncia,
¢ comegou a se empenhar na dispo-
sigio de suas forgas contra o poder
crescente de Apophis.

Mas a Didspora enfraqueceu a
determinagiio  dos  Shemsu-heru.
Muitos uniram-se aos [smaelitas ao
longo dos séculos. Os poucos que
restavam E’Uf?ll“ Slll"]llf_{;]dllﬁ [‘(.']'ql :!E".]-
tia e pelo peso dos milhares de anos

|J}]S.\'.’!L]H$ a f}lmill]11lr |?L‘|ll II'IlH'lL](I L!llﬁ

vivos sem realmente fazer parte dele.

Entio, a mudanga veio de uma
diregdo inesperada. A guerra nas
Terras dos Mortos desintegrou o
[mpém\ de Esligiz:, no ocidente, e
criou um turbilhio devastador de
forga e firia indescritiveis que se es-
palhou rapidamente e rtragou o
mundo subterrineo. Chamamos esse
terror de Dja-akh, a “rempestade es-
]11'1'1'ru;1i". Amenti, a fortaleza onde
Osir

da pela faria da tempestade. As

repousava em Duat, foi arrasa-

almas que 14 moravam foram apa-
nhadas pelas garras da Dja-akh.
Muitas foram simplesmente atiradas

ao nada definitivo do oblivio, out

l‘l\ﬁ'll'l'l L!L‘Hi?lfdi'lgiil.!llh |!C](i!- VENIDS e5-

pe

ctrais, o que as deixou apenas pre-
cariamente capazes de se agarrarem i
existéncia.

A dustrllig‘[m de Amenti e o es-

trondo da Dja-akh provocaram algo

despertar o grande Osiris em seu escuro

trono. O Senhor da Ressurreigio ergueu-se



mentados das almas de seus sepuidores que giravam em volta dele
junto com a tempestade, o poderoso espirito de Osiris deixou Duat
¢ a tempestade espiritual para trds e ascenden as Terras dos Vivos,

is encrou na Teia da Fé e

Numa onda de poder espiritual, Os
uniu-se a ela, forralecendo a Teia com seu proprio Sekhem

paderoso. Como em eras passadas, o corpo espiritual de Osiris foi

despedagado por seu sacrificio, mas as parres de sua esséncia im-

pregnaram a Teia com uma nova forga e liberaram os fragmentos

de alma que ele reunira no mundo subrerraneo.

O RENASCIMENTO

As almas envolvidas pelo abrago de Qsiris quase se perderam.

Apenas o parte mais forte de cada uma sobreviveu. Osiris enviou-

as para o mundo com sua béngdo. Os fragmentos passars

1 pro-

curar almas incompletas que tinham acabado de morrer pa

se

unir o elas ¢ ressusciti-las, dando-lhes vida eterna. Os mortais acei-

taram e os espiritos de Amenti uniram-se a eles. E {oi assim que o

primeiro dos novos Renascidos saudou o mundo, Esses Amenti

foram atraidos para as Terras da Fé, onde estava o espirito de
Osiris.
N

Osfris sentiram o retorno de seu soberano e patriarca e reuniram-se

Terras da Fé, os remanescentes dispersos dos Filhos de

sob seu comando, Por meio de visdes e sonhos, Osiris notificon ou-
tros seguidores de sua presenga e de sua intengiio. Ele queria devol-

ver o equilibrio de Maat ao mundo ¢ impedir que tudo sucumbisse

A carrupgio de Apophis, Osiris apareceu para seu filho, Hérus, e

exigin sun obediéncia

ssim como a dos Shemsu-heru. O primeiro
Feitigo da Vida nao existia mais. Era defeituoso, disse Osiris, mas o

novo Feitigo da Vida que ele concedeu a seus seguidores abengoa-

va agueles que o recebiam com a verdadeira vida.

Hérus nos reuniv e Osiris julgou os Shemsu-heru. Aqueles de
nds considerados dignos deram fim o uma existéncia secular para se
submeterem ao novo Feitigo da Vida. Fomos verdadeiramente res-
suscitados para servir & causa de Maat. Aqueles que Osiris julgou

indignos foram reduzidos ao ma

simples tem-akh, e eles agora ten-
tam se unir a um hospedeiro mortal, como os outros espiritos que
sobreviveram i destruigio de Amenti.

Mesmo assim, nem todos os da nossa espécie responderam ao

chamado do Vingador. Osiris

imbém julgou esses renegados dis-
persos — entre eles, os lsmaelitas e os Cabiri —, transformando-os
em verdadeiros pdrias. Nos, os recém-renascidos Shemsu-heru, uni-
mos-nos a Dossos ]}I'i:TllIﬁ Amenti ara recomegar a luta contra
Apophis, o Devorador.

Osiris € a vida e a ressurreigio. Maat ¢ o caminho.

AS MODERNAS
TERRAS DA FE

As Terras da Fé tém uma centelha de esperanga renovada, pro-
tegida e atigada pelos Renascidos a servigo de Maat, Resta saber se

os Imorredouros conseguirio mudar a maré sombria de isfrer que
ameaga consumir as Terras da Fé ¢ o mundo todo, ou se rambém
serdio varridos por ela,

Esta segio fornece detalhes sobre as regites mais importantes
das Terras da Fé ¢ sobre as forgas sobrenaturais que 13 vivem. As
informagdes contidas aqui e no Capitulo Oiro devem ser suficien-

tes para dar uma idéia de como as mamias interagem com esses ou-

cos dos res-

tros grupos. Vocd também pode consultar os livros
pectivos grupos — Vampiro: a Méscara, Mago: a Ascensio crc, —
para maiores deralhes.

EGITO:
AS DUAS TERRAS

A terra do Egito mudou muito desde a época em que represen-
tava 0 auge da {.'ivii:'zu;ﬁn humana, Mesmo assim, os monumentos

erauidos pelos antigos egipcios continuam sendo alguns dos hais

majestosos do mundo inteiro. O Egito ainda € o coragio da causa
dos Amenti e sua terra natal espiritval, Entretanto, ¢ rambém o lar
dos Seguidores de Set e de outras forgus perigosas que desejam sub-

verter o equilibrio de Maat ¢ ampliar sun influéncia nas Terras da

Fé. A guerra dos Amenti comega muito perto de casa.
Como no caso do resto das Terras da Fé, o Egito ¢ uma rerra

em conflito. Mesmo assim, essa baralha nio ¢ ravada em campo

aberto, onde por enguanto reina uma paz friagil. As forgas de Maat
e de isfret lutam nas sombras, Redine-se no Egito um ntimero de
renascidos muito maior do gue em qualquer outro lugar, tormando
sua presenga conhecida aos outros seres que habitam as sombras
i Maat.

O Egito moderno é composto de duas terras antigas, unidas

das Duas Terras, principalmente aqueles que ameag:

pelos farads ha milhares de anos. O Baixo Egito — assim denomi-
nado por estar mais longe da nascente do Nilo, apesar de ficar mais
a0 norte — era conhecido como Khem, ou “a Terra Negra”, O
nome advém do rico solo aluvial depositada pelo Nilo quando
inunda suas margens. O Alio Egito é conhecido como Deshret, ou
“a Terra Vermelha”, e fica mais préximo da nascente do Nilo, mas

¢ composto em grande parte de desertos rigorosos. Os habirantes

também se referem ao pais como Mist, que significa “Egito" e

agquele que € habirado e civilizado™.

ALEXANDRIA.:
GLORIA DESBOTADA

A Alexandria atual ¢ uma cidade com aproximadamente qua-
Estd do Mar
Mediterrineo, sendo que o Lago Mariut encontra-se varios quilo-

tro milhoes de habitantes, situada na costa

metros continente adentro. Alexandria é uma das cidades mais cos-

mopolitas do Egito e ainda demonstra uma forte influéncia da

Europa, apesar de a maior parte de sua populagio européia ter sido

a de Suez-Sinai em 1956, Os habitantes

expulsa depois da Gue

tém se esforgado recentemente para recuperar um pouco da esque-
cida heranga egipcia da cidade. Os Amenti incentivam com caute-
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la esse empreendimento para nfio encorajar o nacionalismo e o pre-

conceito,

im-

Desde sua fundagio, Alexandria ¢ a cidade portudria mai
portante do Egito. Em sua agitada zona portudria ocorre a maior
parte das importagies e exportaghes da nagio. Eum portal entre o
Egito e o mundo 14 fora, 0 que desperta o interesse tanto dos
Renascidos quanto de seus inimigos. Por isso, ndo é de admirar que
a majoria dos Amenti que empreende o haje por mar, rumo as
Terras da Fé, chegue ao Egito por meio de Alexandria. Os seguido-
res de Osiris vigiam com cuidado os portos da cidade, procurando
sinais da chegada de seus filhos escolhidos. Ultimamente, as forgas
de Apophis tém feito o mesmo, tentando impedir a criagho de mais
Amenti.

Hi séculos, o antiga Alexandria € o baluarte do Culto de [sis ¢
dos Shemsu-heru. O Culto de [sis ainda age secretamente em
Alexandria, dando continuidade a seu-trabalho de reunir conheci-
mento e saber oculto, Os adoradores nao fazem isso para glorificar
a seita e seus sacerdotes, como em épocas passadas, mas para exal-
tar Maar. Os membros da seita ajudam os Amenti e realizam o
Feitico da Vida que lhes concede a vida ererna para servir a causa
de Maar,

A gl6ria da antiga Alexandria — como capital do Egito e maior
centro de erudigdo do mundo — esté sendo esquecida, excero pelos
Amenti e seus aliados. No entanto, essa ignorincia moderna €, na
verdade, bem favordvel aos Renascidos, ji que as outras forgas que
vivem nas sombras de Alexandria se descuidaram ao governar a
pléria arruinada deste antigo local. Apesar da presenga dos clas de

vampiros ocidentais, Ventrue ¢ Toreador, além de grupos como os
Setitas, nenhum deles estava preparado para o surgimento dos
Amenti. Alexandria ndo tem um principe vampiro hi mais de cin-
qilenta anos.

Os vampiros ocidentais logo se arrependeram da falta de lide-
ranga quando os Amenti apareceram na cidade, Os Renascidos de-
clararam uma guerra silenciosa contra os vampiros de Alexandria,
A principio, os cainitas acharam que os Redivivos eram algum novo
tipo de cagadores mortais. Depois de vérios vampiros mais jovens
cafrem nas maos das mamias, os mortos-vivos viram que esses
recém-chegados eram muito mais poderosos. Entretanto, os vampi-
1os ainda nio sabiam direito com o que estavam lidando.

Os vampiros de Alexandria descobriram as estranhas proprie-
dades do sangue dos Amenti (veja a p. 143), e a culpa e o remorso
enlouqueceram virios deles. Alguns vampiros véem esperanga no
poder do sangue dos Renascidos, enquanto outros enxergam ape-

nas mais uma das armas usadas pelas mimias. Mesmo assim, apesar

das pesadas baixas infligidas pelos Amenti, a primigénie da cidade
nio foi

apaz de se unir para apoiar um (inico candidaro e reorga-
nizar sua espécie.

CAIRO: A MAE DO MUNDO

A capiral do Egito tem mais de sete milhdes de habitantes.
Cerca de nove milhoes vivem nos subirbios agitados e nas dreas vi-
zinhas que constituem o Grande Cairo, como Gizé, as ilhas de Roda

e Zamalek, e as regites de Qalubia, ao norte do Cairo propriamen-
te dito. A cidade estd dividida em Centro do Caire, Cairo Islimico,
Cairo Antigo e Cairo Moderno. Todas essas dreas abrangem locais
de interesse para os Amenti. O Centro do Cairo estd localizado em
Midan Tahrir, ou Praga da Libertagio, um dos logradouros plane-
jados pelos colonizadores ingleses e franceses no Egito. Ali fica o
Museu Egipeio, dedicado & preservagio das antigiiidades nativas. A
drea central também abriga aUniversidade Americana do Cairo, a
G

Estagio Ramsés (a principal estagio ferrovidria do Caire) e uma

série de hotéis para turistas,

AS GLORIAS ESQUECIDAS
DE ALEXANDRIA

No passado distante, mais de mil anos atrés, Alexandria
era uma das maiores cidades do mundo, um centro de arte,
cultura, comércio e erudigio. A famosa Grande Biblioteca
de Alexandria continha mais de meio milhao de volumes
diferentes. A biblioreca foi quase totalmente destruida du-
rante o primeiro atagque de Roma 2 cidade.

O cruzado Bispo Tedfilo terminou o servico em 391
d.C., levando uma turba de cagadores de pagios a arrasar
o prédio em nome do cristianismo. Alguns dos misticos ¢
magos que se encontravam na biblioteca tentaram
defendé-la, mas sua magia foi insuficiente contra a ira da
multidao aos gritos (pareceu até voltar-se contra eles).
Uma velha maga chamada Hipécia foi feita em pedagos
pelos estilhagos de cerdmica ao tentar um fltimo e deses-
perado feitigo. i

Seguidores leais do Culto de Isis surrupiaram alguns tex-
tos sagrados ¢ preservaram-nos até os dias de hoje. Hd
muitos boatos sobre ourras obras retiradas da biblioteca
pelos romanos e confiadas a vérias pessoas ao longo dos
séculos. Qutras hist6rias falam de livros preservados por
magos dissimulados em vérios lugares do mundo. Essas
obras siio de grande interesse para os Amenti.

Alexandria era também famosa pelo Farol de Faros, que
ficava numa ilha da enseada. Construido no inicio da
Dinastia Prolomaica, o farol foi a primeira obra dessa espé-
cie e era uma das Sere Maravilhas do Mundo Antigo.
Tinha mais de cem metros de altura, o que fazia dele a se-
gunda estrutura mais alta do mundo antigo (depois das
Grandes Pirimides). Consistia de uma base quadrada, um
segundo andar octogonal e um terceiro andar cilindrico
encimado por uma cfipula onde fulgurava a luz de uma
fogueira. Espelhos refletiam a luz que, 4 noite, podia ser
vista a mais de cingiienta quildmetros de distancia.

O farol resistiu quase mil anos, apesar de ter servido nos
tiltimos cem anos como uma mesguita islimica, e ndo um
farol. Um terremoto destruiu a estrutura em 1375. As rui-
nas foram incorporadas a uma fortaleza mugulmana cem
anos mais tarde. A barreira entre o mundo dos vivos e o
dos espiritos é bem mais fraca na ilha onde ficava o Farol -
de Faros (Nivel 4 de Mortalha), o que transforma o lugar
wma espécie de farol para os espiritos-de Neter-kherret.

CAPITULO SEIS: AS TERRAS DA FE




Qs fatfmidas fundaram o Cairo no séeulo X, logo apos terem
le de Al Qahira, “a virorio-

conquistado o Egito. Chamaram a ci

sa” AT

as culturas que tiveram contato com os egipcios deixaram sua

3 ¢ habitada ha milhares de anos, e praticamente todas

marea no Cairo, desde os persas, romanos e drabes até os ingleses ¢
franceses. Os habitantes do Cairo se referem 2 cidade pelo mesmo
nome do pals, “Misr”, Raramente, guando muito, um residente usa
o nome cunhado pelos estrangeiros.

A cidade € “governada” (se € que se pode usar esse termo) a
partir das sombras pelo principe vampiro Mukhrar Bey, uma criatu-

ra do séculn XIV que exerce seu poder sobre a cidade hi séculos.

Bey governa o Cairo como uma “cidade livee", mas o aparecimen-
to dos Amenti o preacupa muito, mais do que suas lutas freqiientes
com os Setitas. Os Amenti estio tentando ndo chamar a atengio
no Caito por engquanto, aprendendo o que podem sobre as diferen-

tes fucgdes da cidade e planejando usar a desconfianga e as velhs

rivalidades dos diversos grupos em favor de Maar,

A CIDADELA
Nivel da Mortalha: 4

A imensa Cidadela domina o Cairo Islimico. Construida por

S

bes e turcos, principalmente os mamelucos. Atualmente, é forma-

ah ad-Din em 1176, a Cidadela foi ampliada por monarcas dra-

da por trés grandes mesquitas e quatro museus.

Dias teés mesquitas, a mais impressionante € a enorme Mesquita
de Mohamed Ali, construida pelo monarca que chacinou os mame-
lucos como um lembrete do dominio turco no Egito. Sua constru-
¢iio teve como modelo a mesquita de Santa Sofia, em lstambul,
com chpulas de prata ¢ grandes esculturas em mérmore e alabastro.
A mesquita tem um pogo profundo no patio e minaretes delgados
e muito altos.

Js museus sio o Museu Nacional da Policia, o Museu Nacional

Militar, o Museu da Carruagem ¢ o Pa v de Diamante. Apenas
o Palicio de Diamante tem algum significado para os seguidores de
Osiris. Chamado de Qusr el-Gowhara, o Palicio de Diamante fol
construido por Mohamed Ali em 1811 e batizado em homenagem
a uma de suas esposas, Um incéndio destruiu metade do Paldcio em
1974. A merade restante consiste num grande salio onde
Mohamed Ali deu as boas vindas a quinhentos de seus aliados ma-

melucos ¢ cordialmente matou rodos eles, 1 chacina pds fim 2

influéncia mameluca no Egito. Muitas almas penadas ainda assom-

bram as ruinas do Palicio de Diamante.

AS CIDADES DOS MORTOS
Nivel da Mortalha: de 5 (Cemitério Norte durante o dia) a 3
(Cemitério Sul & noite)

A sudeste do Cairo Islimico ficam as Cidades dos Mortos.
Apesar do nome, essas necrdpoles na verdade fervilham com vida.
As Cidades dos Mortos contém centenas e centenas de rumbas ¢
mausoléus, construidos pelos monarcas mugulmanos. Nos anos
1960, uma escassez de moradia no Cairo central e a migragio gene-
estabelecer residén-
t

ralizada para a cidade levaram muitas pesso

cia nas cimaras mortudrias e nos mausoléus, muitos deles bastante

VIDA DE KHAWAGA

Todos os anos, o Egito recebe um grande nimero de
turistas 3 procura de atragbes como as Grandes
Piramides e o Vale dos Reis. A palavra egipeia para tu-

rista & khawaga, que a maioria dos cgipcios assume sig-

nificar “estdpido e rico”. Cobram-se pregos mais altos

dos khawaga, e “guias nativos” geralmente oferecem

uma variedade de bens e servigos (alguns deles
legais) em troca de dinheiro.

Os khawaga recebem um tratamento especial em al-
guns casos. Por exemplo, casais ndo legalmente casados

podem ocupar o mesmo quarto nos hotéis, enquanto os

egipcios nativos precisam ser casados se quiserem ocu-
par um guarto juntos. Os khawaga rambém jogam em
cassinos, uma atividade que ¢ ilegal para os egipcios. Os
turistas g{.‘ralmcntc conseguenm muita atengio das pes-
soas que querem tirar dinheiro deles.

Um meio de tirar dinheiro dos turistas ¢ conhecido
como bakshish, uma antiga tradigio drabe. Bakshish &
o tipo de gorjeta a que os ocidentais estio acostumados.
Também inclui pagamento por pequenos servigos e fa-
vores especiais. Praticamente qualguer pequena regra

pode ser violada em troca de bakshish., A obrigagio re-

ligiosa mugulmana de dar esmolas também ¢ conside
da bakshish. E comum pedintes executarem pequenos

5

igos (como tentar carregar a bagagem ou abrir por-
tas) e pedirem bakshish em troca. ;

1, as Cidades dos Mortos estio

o L
l'LlX'll‘ 1505 para os 1‘.i1d'|'0l.‘5 Wacas. 2\};{2

cheias de pessoas vivendo em meio 3 arquitetura funerdria. Varais
sdo esticados entre as tumbas, e as criangas brincam nas ruas da
necropole. Ao contrdrio de muitos cemitérios, as Cidades dos

Mortos possuem ruas, casas numeradas e até servigo postal regular,

O Cemitério Norte fica a nordeste do Cairo Islimico.

Apresenta uma das arquiteturas mais refinadas da cidade, com pi-

tios e avenidas amplas. O Cemitério Sul, que & mais populoso, abri-
nente

ga as tumbas e sepulturas mais ant E um lugar particulan

perigoso de se visitar & noite, pois existem criminosos ¢ outnas col-
sas bem mais sinistras por 14,

A presenga dos vivos 1o perto dos lares dos mortos tornou a

Mortallia mais fina nesses lugares. As vi

P reau lares dos parentes

vivos — que geralmente fazem piqueniques sobre as sepulturas nos

finais de semana — e a presenga de pessoas vivendo nas tumbas ¢
I 2 I

cimaras mortudrias levaram 2 cringfio de uma préspera necropole

nas Terras das Sombras. Essa drea sofreu muito com a Dja-akh, mas

os fantasmas ji retornaram para reparar o dano da melhor maneira

possivel. Os Renascidos acham que as Cidades dos Morros sio lu-
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gares fteis para se falar com espiritos e realizar rituais de necro-
mancia. E fato que os vampiros cagam no Cemitério Sul, mas até

mesmo os cainitas do Cairo conhecem a reputagiio do lugar e os ru-

mares sobre a presenga de fantasmas, que costumam zelar pelas
ivem em seus lares.

GIZE

Do outro lado do Nilo, a cidade de Gizé é funcionalmente um

subtirbio do Grande Cairo, apesar de ser o lar de aproximadamen-

te dois milhoes de pessoas. Gizé possui sua propria indistria, mas

prospera principalmente com o turismo e a visitagio a sua arragho
mais famosa:

as pirimides.

AS PIRAMIDES

Nitvel da Mortalha: 6 (durante o dia), 3 (3 noite)

As Piramides de Gizé consistem em trés grandes estruturas: a
Piramide de Khufu (ou a Grande Piramide), a Pirimide de Kéfren
e a menor, a Pirimide de Menkaure. Cercando as pirdmides,
encontram-se as Pirimides das Rainhas, que sio bem menores, os
remplos, as tumbas dos nobres e as antigas mastabas, uma forma
primitiva de tumba egipeia que consiste numa casa de pedra qua-
drada ou retangular. As piramides sao um dos maiores pontos turis-
ticos do mundo e atraem centenas de milhares de pessoas ao Egiro
todos os anos. Naturalmente, a drea ao redor das pirimides fervilha

com os habirantes locais que tentam arrancar uns trocados dos
ingénuos.

A Grande Pirimide, cujo nome completo ¢ “A Pirimide Que é
o Lugar do Nascente e do Poente", foi construida por ordem do
Fara6é Khufu, que governou durante a Quarta Dinastia do Antigo
Império. Khufu foi um monarca razoavelmente popular ¢ préspero,
¢ isso deu-lhe a oportunidade de construir uma tumba tho magnifi-
ca. A Grande Pirimide tem cerca de 140 metros de altura, ocupa
treze acres e foram usados mais de 2,3 milhaes de blocos de pedra
em sua construgio, sendo que cada um deles pesa em média duas
toneladas e meia. Cada lado da pirdmide tem o comprimento de
236 metros na base. Ela contém trés cimaras principais: a cimara
mortudria original, a Cimara da Rainha e a Cimara do Rei. As pe-
“dras da Camara do Rei encaixam-se tio perfeitamente, e sem arga-
massa, que nem mesmo uma limina fina passa entre elas.

A Piramide de Kéfren foi construida por ordem do filho de
Khufu, no topo de um afloramento de rocha que a faz parecer mais
alta que a Grande Pirimide. Kéfren também ordenou que se escul-
pisse a Esfinge. A pirdmide de Kéfren tem 136 metros de altura, A
piraimide menor do filho de Kéfren, Menkaure, tem apenas 65 me-
tros de altura ¢ um décimo do volume das outras duas pirimides.
Ambas possuem cimaras mortudrias razoavelmente simples.

Como a maioria das tumbas antigas do Egito, as pirimides sdo
um simbolo de Maat e um lugar em contato intimo com as Terras
dos Mortos. Alguns Amenti estio certos de que no interior de al-
gumas pirimides existem cimaras ainda ndo descobertas pelos
arquedlogos. Essas salas secretas supostamente contém o valioso
conhecimento do Antigo Egito.

A ESFINGE

Embora a Esfinge date da construgio da Pirimide de Kéfren,
muitos especulam se ela nio seria mais antiga. O nome drabe para a
estitua meditabunda é Abul-Hul, “O Pai do Terror™, Os metamorfos
conhecidos como Bastet afirmam que a estatua foi originariamente

dedicada a eles, mas nio apresentam nenhuma prova de suas alega-

¢oes jactanciosas. A principio, a Esfinge finha uma face inumana,

mas o Farad Kéfren ordenou que a cinzelassem e substituissem por
um rosto mais humano que lembrasse o seu préprio semblante.

Algumas historias atribuem poderes mégicos & Esfinge, incluin-
do a habilidade de falar com as pessoas por meio de sonhos e visoes.
Dizem que ela vigia as pirimides, apesar de alguns apontarem o faro
de que a Esfinge dif as costas 3s piramides, o que sugere que talvez
ela vigie alsuma outra coisa,

MENFIS E SAQQARA

Nitvel da Mortalha: 4 ou menos

Ménfis fica na fronteira entre o Alto ¢ o Baixo Egito, e sua posi-
¢do foi o simbolo da unificagdo das duas terras durante a Primeira
Dinastia, Sew nome egipcio original, Men-Nefer, significa “estabele-
cida e boa". A cidade foi a capital do império egipcio durante milha-
imhbolizava o poder dos

res de anos até a construgio do Cairo e
farads, Os tijolos de lama ¢ a maioria dos edificios hi muito se rende-
ram a0 tempo nas Terras dos Vivos, mas Ménfis ainda existe e pros-
pera do outro lado da Mortalha, em Neter-kherret.

Apesar de a impetuosa tempestade espiritual ter causado gran-

des danos, as lembrangas de estruturas antigas permanecem como
reliquias nas Terras das Sombras. Elas formam a maior necrGpole de
todo o Egito, habitada por almas penadas & procura de abrigo con-
tra a Dja-akh que ainda assola Neter-kherter e pelos espiritos dos

antigos vassalos do Império de Estigia. Esses espiritos tém pouco in-

teresse nas Terras dos Vivos, mas as mimias ¢ alguns outros seres
vém a Ménfis em busca de aconselhamento e também para apren-
derem os segredos do passado.

A oeste das rufnas de Ménfis fica Saqgara, o velho cemitério do
Antigo Império desde o tempo da Terceira Dinastia, Saggara con-
tém virias tumbas e mastabas espalhadas por uma drea de virios
quildmetros. Esses antigos sitios ainda ecoam a harmonia de Maat
e 0 espirito com que foram construidos,

O sftio mais famoso de Sagqara ¢ a pirimide mais antiga do
mundo, a Pirimide de Degraus de Djoser-Netjerykhet, construida
pelo famoso arquiteto e mago egfpeio, Imhotep, hi mais de 4500
anos. Uma parede de calcdrio cerca todo o complexo da pirdmide.
A entrada leva a um salio sustentado por pilares. O complexo com-
preende um péitio ¢ virias estruturas menores, cobertas de hierdgli-
fos dedicados a Djoser. A Piramide de Uni estd localizada logo fora

do cercado, no canto sudoeste. Um pogo com mais de vinte metros

de profundidade chega até algumas das mais reconditas ciima
mortudirias proximas 3 pirimide, ocupadas por nobres da Décima
Sexta Dinastia e pertencentes 3 corte do fara6,
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O TEMPLO DE SETI 1

Nfvel da Mortalha: 2
Tudo o que resta dos grandiosos templos e outras estrururas é
o Templo de Seti [, um faraé da Décima Nona Dinastia. O magni-

fico templo foi parcialmente reconstruido ¢ possui muitas cimaras,

entre elas o Santudrio Interior de Osiris e uma capela dedicada a
Osirise [

locais pelos seguidores do Senhor da Ressurreigio. Atrés do templo

O Santudrio Interior é considerado o mais sagrado dos

existe um local bem protegido e cheio de rumbas, e nele os
Renascidos podem dormir o sono dos mortos até a ressurreigio de

seus khat.

A SENHORA DE ABIDO

A zeladora e guardia de Abido é uma mimia com uma histé-
ria incomum. Em 1907, Dorothy Eady, trés anos de idade, caiu das
escadas de sua casa na Inglarerra e foi declarada morta por um mé-
dico local, Quando voltou ao quarto de Dorothy, uma hora mais
tarde, 0 médico encontrou-a brincando silenciosamente em sua
cama, viva e bem de sadde. Nio muito depois disso, a menina co-
megou a insistir que era uma sacerdotisa do Antigo Egiro e implo-
rou para ser levada para casa. Ela dizia ter sido uma sacerdotisa do
Templo de Seti, em Abido, no Antigo Egito. Depois de um encon-
tro fortuito no terreno do templo, ela se apaixonou pelo Faras Seti
e os dois deram infcio a um relacionamento, contra as regras do
sacerdicio. Quando o sacerdote-mor descobriu as indiscrigoes da
sacerdotisa, ela se suicidou em vez de trair seu amor e revelar a
verdade.

Dorothy Eady dedicou sua vida 3 Egiptologia e trabalhou para
o Departamento Egipcio de Antigiiidades durante vinte anos, ga-
nhando o respeito de alguns dos mais renomados egiptélogos do
io de Abido,

onde supervisionou o trabalho de reconstrugiio do templo, demons-

mundo, Em 1956, ela se transferiu para o antigo sl

trrando um discernimento extraordindrio em relagio ao projeto ¢ ao
estado original da obra. Ela ficou conhecida entre o povo local
como Omm Seti e trabalhou no templo durante 25 anos, ajudando
na reconstrugio, presidindo oragoes e dedicando oferendas aos

deuses. Ela deixou as Terras dos Vivos em 1981 e seu corpo foi en-

terrado no deserto préximo ao templo.

Por meio da graga de Osiris, a Senhora de Abido retornou.
Omm Seti ressuscitou, jovem de corpo e madura de espirito, para
continuar a cuidar do remplo sagrado que com muito esforgo ela
ajudou a restaurar. Os seguidores de Osiris respeitam sua sabedoria
as do Antigo Egito).

e seu discernimento (e suas lembrangas vi

Ela 0s ajuda a manter Abido no coragiio de sua busca por Maat,

LUXOR

Embora Ménfis fosse a antiga capital do Egito, Te

15 (localiza-
da muito mais acima no Nilo) era o centro administrativo da
nagio. A moderna cidade de Luxor fica 14 agora, ¢ Tebas foi redu-
zida a pouco mais que um velho amontoado de rufnas iis margens
do Nilo. A pequena cidade de Luxor ¢ o lar de uma préspera eco-

nomia turistica devido a sua proximidade a vérios dos mais famo-
sos sitios antigos do Egito, o que inclui diversos templos e as tum-
bas de muitos farads, Naturalmente, o influxo de turistas e dinhei-
ro gerou uma sociedade de donos de hotéis compertitivos, preten-
S05 gu:lilﬁ -4 ?;L‘gllr':'l llgﬂ.\'.

Levando-se em conta suas antigas associagoes com templos e
com o sacerddcio, Luxor € de grande interesse para o Culto de [sis
— e para os Filhos de Ser — como repositério de antigo conheci-

mento. As ruinas dos remplos e de suas tumbas guardam segredos
que pertenceram aos sacerdotes do Antigo Egito, coisas que podem
ajudar a causa de Maat no mundo maoderno ou permitir aos servos
de Apophis derruba-la. O Culto de fsis também realiza o Feitico da
Vida em Luxor, entre as reliquias mais sagradas das Duas Terras.
As mitmias exploram os vales proximos, 3 procura de tumbas es-
quecidas, € mantém suas praprias tumbas escondidas na regisio.

O TEMPLO EM LUXOR .
Localizado ao longo da margem do Nilo, bem no centro de
Luxor, estd o antigo Templo de Luxor, construido principalmente
durante o reinado de Amendfis I, sobre um sitio do Médio
Império. O templo ¢ uma atragio turistica popular que apresenta
estituas de granito de Ramsés 11 e inscrigoes em honra a Amendfis,
Juilio Cés:

plo em suas respecti

ir ¢ Alexandre, o Grande (e cada um deles visitou o tem-

épocas).

O remplo servia como um lugar de unido cerimonial para os
deuses. Durante a festa de Opert, todos 0s anos, as estdtuas de Amon
e de sua consorte, Mut, eram retiradas do Templo de Karnak ali
perto e colocadas num barco cerimonial para descer o Nilo. Eram

carregadas nos ombros dos sacerdotes para dentro do sannidrio do

e noites. |

Templo de Luxor, onde permaneciam durante 24 d
unido comemorava a concepeiio do deus-lua, Khonsu,

O TEMPLO EM KARNAIK

Karnak é o templo antigo mais majestoso e complexo do Egito
moderno, dedicado ao deus-sol Amon e a sua familia. Conhecido
como Ipet-isut, “o Mais Sagrado dos Lugares”, Karnak fica alguns
quilimertrc

ao norte do Templo de Luxor. A Avenida das Esfinges

liga os dois sitios. As estdtuas, que originariamente alinhavam-se

em toda a sua LXIENSAO, PErcOrrem agora apenas uma curta dist

a

cia a partir do Templo de Karnak. Um muro de arenito cerca o
complexo. Ele contém numerosos saloes, delimitados e sustentados
por grandes colunas, e também estdtuas e obeliscos que celebram os
farads ¢ os deuses. No pitio existe uma fonte sagrada na qual os sa-

cerdotes se banhavam ritualmente antes de entrar nos templos.

Karnak tornou-se a principal residéncia dos farads durante a
Décima Qirava Dinastia, ¢ cada faraé continuou a ampliar ¢ modi-
ficar o complexo para a maior glaria de Amon (e, geralmente, de si
mesmo). Durante a Décima Nona Dinastia, Karnak ficou conheci-

s em Karnak di-

da como *o Trono do Munda", O interesse dos farad
minuin muito depois da Vigésima Quinta Dinastia, embora conti-
nuasse sendo um centro espiritual importante, Agara, é principal-
mente uma atragio turistica, apesar de o Culto de [sis ter um certo

intgresse no local ¢ manter livre o acesso as cimaras do templo.
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O VALE DOS REIS
Nivel da Mortalha: 3

Do outre lado de Luxor, na margem oeste do Nilo, ficam as rui-
g

nas da antiga Tebas, que incluem virios templos mortudrios dedi-
cados a farads como Ramsés (1, Amendiis [, Seti [ e Harshepsur.
Centenas e centenas de tumbas podem ser encontradas nessa frea.
Elas pertenceram a virios nobres, artesios e outras pessoas notévei
do Antigo E; astias, Quase

todas as tumbas foram exploradas, mas a maioria ndo estd aberta ao

o ao longo de muitos séeulos e di

piblico, 0 que as roma dreis aos Renascidos que precisam delas,

Viarios quildmerros a oeste das ruinas de Tebas, ergue-se um
pico montanhoso caledirio e branco que contém um dos maiores ¢

mais conhecidos sitios antiges, o Vale dos Reis. Quando comeca

Tl & 56 Preoacupar em profeger suas tumbas dos s;!quu;uinl't:s, 05 50-
beranos das dinastias mais tardias do Egito optaram por construi-las
num vale estreito, protegido por penhascos altos em wés dos lados
e acessivel apenas por meio de um dnico e apertado desfiladeiro.
Infelizmente, o plano mostrou-se um fracasso. A maioria das tum-
bas do Vale dos Reis foi saqueada muito antes de ser redescoberta
na era ]II(H[{.’I'H'.I.

O vale contém 64 tumbas conhecidas, incluindo a famosa

tumba de Tutancimon (Rei Tut), descoberta em 1922 pe[n argued-

logo britinico Howard Carter. Somente um certo niimero de tum-

bas fica aberto uo pablico de cada vez, mas ha um rodizio periadico

para aferecer um pouco de variedade e minimizar o desgaste e o de-
predagao dos sitios antigos. Trilhas de cascalho serpenteiam pelo
vale, de um sitio a outro.

Lembrangas antigas que afloram na meméria dos Amenti retra-
tam tumbas ainda nile descobertas no Vale dos Reis, bem como
certas entradas secretas, Os Amenti usam esses locais para realizar

o Feitigo da Vida e também como jazigos para o khar entre os ci-

clos de vida, A maioria dos visitantes que utilizam o Vale dos Reis

com essa finalidade faz isso 3 noire, longe dos olhares curiosos dos

turistas,

O VALE DAS RAINHAS

Nivel da Mortalha: 4

Niao muito longe do Vale dos Reis fica o Vale das Rainhas, uma
sdirea funerdria especial para as esposas e filhos dos farads. As fami-

lias eram geralmente enterradas com o farad, mas essa pritica

mudou na era do Novo Império, durante o governo de Ramsés [
Cerca de trinta tumbas foram descobertas no Vale das Rainhas, A
maioria delas é bem menos luxuosa que as do Vale dos Reis, apesar

de '.Ih;umns — como a tumba da Rainha Nefervari estarem incri-

velmente preservadas. Como o Vale dos Reis, este vale contém
tumbas escondidas, conhecidas apenas pelos Amenti e outros se-

guidores de Osiris, que as utilizam para completar seus assuntos se-

Creros em SIJ]H ?iilj,"l'i'ldl).

O SINAI

Esta peninsula forma a porgo asidrica do Fgito, e a frontei

entre a Asia e a Africa estd localizada no Canal de Suez, O Sinai

j‘i'l: f‘[[)l“lﬂ.[ﬂ com I.\H!L‘[ ca l)':'I]L'.‘QIjH‘ IT(!!'LIL‘SU‘, e rem :\1'\[\\ com

freqiiéncia palco de disputas entre o Egito ¢ Ismel, incluindo a
Guerra dos Seis Dias e o Guerra do Yom Kippur ou a Guerra do

Ramada. Em tempos antigos, o Sinai foi cendrio de guerras ¢ inva-

soes do Egito por poténcias estrangeiras. Horus e seus seguidores
fugiram para a peninsula depois de sua ressurreigio por meio do
Grande Rito, onde ele planejou sua vinganga contra Ser durante
miros anos,

A maior parte da regidio é drida e habitada somente por tribos
nomades de beduinos, mas ha algumas dreas povoadas ao longo da
casta mediterrinea. A Mortalha é notavelmente mais fraca nas

profundezas do deserto, o que permite aos seres do mundo e,

tual escapulir para as Terras dos Vivos. Os beduinos contam histo-

rias sobre encontros com €858 COIsAS, MAas a matoria apenas ley

ram um ifrite sobrevive-

Poucos daqueles que realmente encontrs

ram para contar a historia.

MONTE SINAI

E todo o monte Sinai fumegava, porgue o Senhor tinha desci-
do sobre ele no meio de fogo, e dele, como duma fornalha, se ele-
vava fumao, e todo o monte causava rerror.

— Exodo 19:18

Nivel da Mortalha: 3

Na extremidade sul da peninsula ergue-se o sagrado Monre

Sinai. Essa € a montanha que Moisés escalou para receber os Dez
Mandamentos, enquanto os israelitas fabricavam um bezerro de
ouro a0 pé do monte. Como um dos tdnicos lug no Velho
Testamento onde Deus revelou-Se diretamente o Seu povo, o

Monte Sinai é considerado um lugar sagrado nas reolc

wias hebrai-

i, eristd e mugulmana. Embora o Livro do Exodo proiba qualquer

oS e turistas

pessou de tocar a montanha, milhares de pere

tam o lugar regularmente,

No vale abaixo da montanha — que se diz ser o lugar onde a

rea ardente apareceu — fica o Monastério de Santa Catarina,
fund;

nastério foi oficialmente fundado e apoiado pela Imperatriz Helena,

lo no século [T d.C. por eremitas cristiios e misticos. O mo-

mie de Constantino, o Grande. Nos 1600 anos que se seguiram, o
monastério teve a protegiio de todos os governantes do Sinai e

nunea foi conquistado, Peregrinos de todas as religices sio bem-

vindos ao monastério. Além da arquiterura bizantina, o maior foco

de interesse de Santa Cararina € a grande biblioteca do monastério,
que contém mais de oito mil livros e manuscritos. 56 ndo ¢ maior
que a biblioteca do Vaticano como repositério de textos antigos, e
¢ de grande interesse para os Renascidos que buscam o canheci-

mento do mundo antigo.

PERSIA.:
A TERRA DA PAZ

As terras outrora conhecidas como Pérsia hoje estio envolvidas
J

em lutas internas e contra boa parte do resto do mundo por causa

de questdes politicas ¢ religiosas. Suas antigas glérias e rufnas
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atraem tanto os Amenti quanto os agentes de Apophis que esprei-
tam nas sombras, alimentam as chamas do conflito e nutrem-se dos
resultados de sua obra,

Apesar de inicialmente confusos com o poder da Teia da Fé, os
servos de Apophis e de Set aprenderam a perverter esse poder em
seu praprio beneficio, disseminando o extremismo religioso e o con-
flito e cultivando as sementes da desconfianga e da intolerincia. Os
Amenti lutam para impedir que o poder da fé, sua maior forga, seja
usado contra eles.

IRA

A Repiiblica Islimica do Ira abriga mais de 66 milhoes de ha-
bitantes, e muitos deles sdo mugulmanos conservadores. E gover-
nada por um aiatold, que serve como lider espiritual religioso e
rambém como presidente eleito. O Ird travou quase uma década
de guerra contra seu vizinho, o Iraque, ¢ as cidades trazem as ci-
catrizes do conflito. Os espectros dos edificios destruidos pelas
bombas e pela artilharia erguem-se silenciosamente nas Terras
das Sombras, ¢, nesses prédios espirituais, os fantasmas daqueles
que morreram na guerra encontram abrigo contra os ventos da
Dja-akh.

O Ira ¢ um dos pafses mais montanhosos da Terra. Quase todas
as cidades estio pelo menos trezentos metros acima do nivel do
mar. Essa distribuigio geogrifica produz verdes mais amenos e in-
vernos mais frios, e as montanhas mais altas geralmente se cobrem
de neve.

Embora muitos iranianos vituperem contra o “Grande Sara”
(isto ¢, os Estados Unidos), a maioria desconhece as forgas corrup-
tas que agem em suas proprias cidades. Os agentes de Apophis se
escondem no Ird, tanto nas empresas de perfuragio de petroleo da
regiio quanto por tris dos misteriosos desaparecimentos e mortes
em algumas cidades superpovoadas. Deslizam como serpentes pelas

sombras, murmuram palavras envenenadas nos ouvidos certos para
causar conflitos e manter as forgas politicas e religiosas que impe-

dem a nagio de alcangar a paz com qualquer um de seus vizinhos.

TEERA

Originariamente a capital da Pérsia em 1788, a cidade de Teeri
¢ a capital do Ird moderno. Estd situada num platd alto no norte do
Ira, mais de novecentos metros acima do nivel do mar. A cidade foi
renovada nas primeiras décadas do século XIX, de modo que mui-
tas de suas construgdes sio razoavelmente recentes. Teerd é o lar
de mais de dez milhdes de pessoas — provavelmente muito mais,
pois o governo nio realiza um censo preciso hd um bom tempo. As
principais indistrias da cidade sio a de petrdleo, processamento de
alimentos, tecidos e materiais de construgo (principalmente tijo-
los e cimento).

PERSEPOLIS

Ntvel da Mortalha: 5

Persépolis — do grego, “Cidade dos Persas” — foi construida
pelo antigo imperador persa Dario [. Esta localizada no topo de um
afloramento rochoso com quinze metros de altura que se projeta da

encosta de uma montanha, criado por meio do corte ¢ do nivela-
mento da rocha numa drea de 456 por 273 metros. A construgio
levou sessenta anos — ¢ o reinado de dois imperadores persas —
até ser completada. Persépolis era o palicio de primavera e verio
dos imperadores persas, enquanto a capital continuava a ser Susa.

Uma vez por ano, os siditos das vinte provincias do império leva-
vam tributos ao imperador em Persépolis,

Alexandre, o Grande, conguistou Persépolis quando invadiu a
Pér

mota para que alguém se desse ao trabalho de reconstrui-la, e as

em 330 0.0, e queimou o paldcio. A cidade era muito re-

areias do deserto dominaram Persépolis durante séculos, até os ar-
quedlogos a descobrirem na década de 1930.

Persépolis ¢ um dos lugares no Iri onde a Mortalha é mais
fraca, Até mesmo o palicio permanece no reino de Neter-kherrer,

mas em rufnas, Esses fatores tornam a drea interessante para os

Amenti, bem como para os génios, Estranhas visoes sio algumas

vezes relatadas dentro e nas proximidades da cidade em ruinas, pois
magos insanos e génios aparecem nas areias rodopiantes do'deserto

para realizar sua misteriosa magia,

IRAQUE

O Iraque é um pais devastado pelo conflito, A Repiblica do
Iraque travou uma guerra contra o Ird, uma guerra civil contra os
habitantes curdos e invadiu o Kuait, ao sul, desencadeando a breve
Guerra do Golfo contra uma coaliziio internacional liderada pelos
Estados Unidos.

Os Rios Tigre e Eufrates arravessam o Iraque, ¢ muitos estudio-
sos acreditam gue o biblico Jardim do Fden ficava nessa drea. As
lendas falam da mae sombria, Lilith, que caminhou pela noite dos
desertos iraquianos; e do primeiro vampiro, Caim, que também os
percorreu depois de ser amaldigoado por Deus. A influéncia das
forgas de Apophis € grande nesta rerra de paz que foi transformada
num baluarte da guerra.

BAGDA: A RESIDENCIA DA PAZ
O simbolo do auge do dominio mugulmano e outrora o centro
de um srande império, a cidade de Bagda foi fundada pelo califa

abassida Mansur, em 762 d.C., numa planicie entre o Tigre € o

Eufrates. O nome oficial da cidade era Dar al Salaam (ou
Residéncia da Paz), mas chamavam-na de Bagdé por causa da vila

que originariamente ficava ali. A cidade tornou-se o centro da arte,
da cultura, da filosofia e do pensamento religioso mugulmanos, bem
como do poder politico. Membros dos Ahl-i-Batin caminhavam
com freqiiéncia pelas ruas da antiga Bagdd, e a cidade possuia ob-
servatdrios astrondmicos, universidades e grandes bibliotecas que
geravam muita pesquisa sobre o desconhecido.

Entretanto, a gloria de Bagdd nio foi eterna. A cidade foi sa-
queada pelos invasores mongéis e destruida pelos conquistadores.
Na época em que os britdnicos tiraram Bagdé dos turcos, na primei-
ra metade do século XX, a maior parte de sua antiga gléria havia

d

do Tigre, ¢ quase nada resta da gloriosa cidade de mérmore, a ndo

desaparecido. O coragio da cidade foi deslocado para o outro lado

ser aleuns edificios antigos, Os agentes de Apophis adoraram trans-
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formar a Residéncia da Paz numa cidade devastada por guerras,

destruida por bombas e ameagada por atagues aéreos,

KUAIT

A mintscula nagao do Kuait, localizada no Golfo Pérsico, é em

arunde parte um deserto estéril, e apenas a irrigagao moderna per-

mite qualquer tipo de agricultura por 4. A maior parte da 3
G
e, para isso, grandes usinas toram instaladas ao longo da costa. A

aua pPo-

tivel da nagho provém da dessalin 10 da dgua do mar do golfo,

inica coisa de valor no Kuait &, praticamente, seu pc'l‘l':_'l]:‘.u bruto,

o que motivou o Irague a invadir e tentar anexar a regifio. No en-

ranto, as forgas iraquianas foram expulsas por uma coalizio das

Nagoes Unidas.

ISRAEL:
A TERRA SANTA

A faixa de terra ao longo do Mar Mediterrineo, entre o Eaito ¢

o Libano, de:

penhia um papel essencial na histéria de trés impor-

tntes religioes. Poucos lugares no mundo foram motivo de lutas
130 Ill:u([ﬁcnlu.\' 1o |un.l_:u da Histaria, e muito sangue tem sido der-

ramado nesta terra santa em nome da €€, mesmo nos dias de hoje,

JERUSALEM

U centro da Terra Santa € a cid

de de Jerusalém, no coragio de
Isracl. A cidade foi a capital dos judeus — com uma breve interrup-
gio durante o Exilio na Babilonia — desde o tempo do Rei David
em 1000 u.

verno de Israel reclama para si todo o rerritdrio de Jerusalém. Essa

até o [mpério Romano expulsi-los em 130 .C. O go-

reivindicagio permanece nio reconhecida, apesar de as autoridades
i:il'-'lt'l”'.]& ijl“ﬂr\']lﬂ]'(_‘!" a Cl\i”dL’- [.\'."U Prl‘\’ml‘lll L rL‘SSL’]ll]‘]nL'“tI.!

considerdvel em parte da populagio palestina de Jerusalém, que par-

ticipou das agdes anti-israelitas, Um acordo de paz entre lstael e a

Organi

40 para a Libertagio da Palestina levou criagio de uma
espécie de governo independente palestino, mas o conflito ndo ces-
sou por completo ¢ é retomado ocasionalmente.

A Antiga Cidade de Jerusalém continua separada e distinta por

tris de muros construidos hil séculos pelos turcos. Ela é cercada por

todos os lados pela cidade mais moderna, que abriga aproximada-

mente meio milhdo de pessoas. Ao caminhar pelas ruas da Antiga

Cidade, pode-se guase imaginar como era viver no tempo das

Cruzadas. Para preservar a atmosfera da Antiga Cidade, leis locais

restringem o construgiio de edificios em seu interior e limitam

novas construgoes fora de suas fronteiras.

Jerusalém abriga virios sitios sagrados antigos. Foi, originar

abrigar

mente, o local do templo construido pelo Rei Salomao para
a Arca da Alianga. As forgas do Rei Nabucodonosor 11 destrufram
o templo em 358 0.C. Os judeus ergueram um segundo templo em
Jerusalém, em 516 a.C., que vs romanos destrufram em 70 d.C. Os

judeus de hoje acreditam que o dltimo remanescente do Segundo

Templo ¢ o Muro Ocidental — rambém conhecide como o Muro
das Lamentagoes — na Antiga Cidade.

A Via Sacra, a rota que Jesus percorreu d sun condena

aré sua crucificagdo, atravessa a Antiga Cidade. Ela termina no

Galgota, na lareja do Santo Sepulcro, fundada por Santa Helena (a
mie do Imperador Constantino). O local do sepultamento de Cristo
continua sendo um dos mais antigos destinos da peregrinagio crista

na Terra Santa. A igreja foi destruida, reconstruida e renovada mui-

tas vezes, Virias denominagdes cristis diferentes o mantém agora,

incluindo 2 Ordem Franciscana, as igrejas grega ortodoxa, copra, ar-
ménia, siria e etiope. A igreja encerra a rumba (sepulero) onde o

corpo dL‘ JL’.\'US Ir('li Lié"llln"ll:ll!{\ para o lleb&.lll.‘«(l CLeTno.

O Monte do Templo € uma colina na extremidade sud
Antiga Cidade, considerado um dos locais mais sagrados da Terra,
Ele € identificado como o Monte Morid, na Biblia, onde Abraio de-
veria sacrificar seu filho Isaac. O Rei Salomao construiu o primeiro
templo de Jerusalém nesse lugar. O Segundo Templo foi o lugar da

Paixio de Cristo. Ele foi destruido pelos romanos e substituido por

um templo dedicado a Japiter. Posteriormente, diz-se que o Profera

Maomé ascendeu aos Céus a partir da coling, Os mugulmanos

construfram a Mesquita de Al Agsa e a Capula Jda Rocha no lugar

para homenagear o acontecimento. A Chapula cerca uma laje de

pedra que 0s mugulmanos acreditam ter sido o altar improvisado de

Abrado, Ela € considerada o terceiro lugar mais sagrado no mundo

mugulmano depois de Meca e Medina,

A f¢ poderosa associada 4 cidade atrai muitos Amenti a
Jerusalém. A Teia da Fé ¢ excessivamente forte nesse lugar, o que
sermite aos Renascidos estudar ¢ agir em prol de uma maior com-
E\t‘rcl!:&:_lo dl.‘ l\'t"'l'.!l CL‘]'C'xh.Illh' r.lt_'ll?:\v lllj::'l]tfh .\".\:_U'JL]U,\. |‘l}il\‘-.‘1\‘ sentr
também a nfluénein de Apophis nas lutas que ameagam acabar

com a Terra Santa. Viérios Imorredouros notaram semelhangas

entre a histdria da ressurreigio de Osiris, o ressurreigio que acon-

teceu em Jer

salém e seu proprio renascimento. Eles querem saber

o de Maat,

o que isso significa para sua compreen

Jerusalém também abriga a secreta Universidade da Luz, uma
alianga de magos cabalisticos que ajudou a fundar os Ahl-i-Batin ha

séculos, Os magos da universidade continuam a estudar os segredos

n s objetivas dos Sutis, A ressurgéneia de poder

na Teia da Fé ¢ de grande interesse | esses magos. Eles fizeram

incursoes experimentais para aprender mais sobre os Amenti ¢ s

objetivos, pois véem neles possiveis aliados, mas temem os riscos da

exposigiio.

MASSADA
Nivel da Mortalha: 3

A sudeste de Jerusalém, o deserto judeu se estende até as p

ins do Mar Morto. Na margem sul do mar ficavam as cidades bibli-
cas de Sodoma e Gomorra, sobre as quais choveu “fogo e enxofre”
como punigio pelo comportamento de seus habitantes. Cerca de 32
quildmetros ao norte, ao longo das praias do Mar Morto, ergue-se

um alto platd rochoso chamado Massada, Nesse local, o8 judeus

ofereceram sua fGltima resisténcia contra as forgas do Império

Romano em 73 L.C. Quando perceberam que nio poderiam mais
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resistir an exército romano, os judeus optaram por tirar suas pro-
prias vidas em vez de serem conquistados. Os soldados romanos en-
traram em Massada e encontraram apenas os corpos dos mortos.
Nio é de surpreender que Massada seja assombrada por muitos fan-
s hebireus e romanos.

A MARGEM OESTE

A regido na margem oeste do Rio Jorddo é disputada pelo go-
verno de Israel e pela Autoridade Nacional Palestina, o corpo re-

gente provisério do governo da Palestina. A Margem Qeste encon-

tra-se atualmente sob ocupagio israelita, apesar de os dois governos

dividirem o controle da regiio. A vasta maioria da populagio da
drea é composta de mugulmanos sunitas. Trata-se de uma regido
muito tensa e os conflitos entre os colonos israelitas e os habitantes
palestinos irrompem com violéncia cada vez maior.

BELEM

A cidade de Belém, cerca de seis quildmetros a sudoeste de
Jerusalém, foi palco de intimeros nascimentos ilustres. O Rei Davi
nasceu nessa cidade no século XI a.C. e foi ungido pelo profeta
Samuel. Raquel, a esposa do patriarca hebreu Jacé, morreu e foi en-
terrada em Belém. Sua tumba ainda é um lugar sagrado para os pe-
regrinos judeus e fica na entrada de Belém, no caminho para
Jerusalém, marcada por uma pequena estrutura com uma cipula
branca.

Belém ¢ mais famosa como o local de nascimento de Jesus. Em
sua visita 3 Terra Santa, Santa Helena determinou a localizagéo da
Narividade. Seu filho, Constantino, construiu a Igreja da
Natividade sobre uma gruta em Belém. Foi ali que o estudioso Sio
Jerdnimo produziu a Vulgata, sua tradugiio para o latim do Velho
Testamento hebreu, no século IV d.C. As Igrejas Catdlica do

Ocidente e do Oriente (romana e grega) disputaram o controle da
Igreja da Natividade durante séculos. Atualmente, a Igreja
Orrodoxa Grega a possui, e a lgreja Romana ocupa a Igreja de
Santa Catarina, que fica ali perto. Sfio permitidas a entrada e a vi-
sitagio aos peregrinos de todas as religioes.

O Matal tornou-se um grande acontecimento em Belém, prin-
cipalmente depois do grande nfimero de peregrinos e convivas que
assistiram &5 celebragoes de Natal e de Ano Novo no final do
milénio. Nessa época, a cidade recebe imensas multiddes que dese-
jam celebrar o nascimento do salvador.

JERICO: A MAIS ANTIGA CIDADE

A cidade de Jerica estd localizada num odsis luxuriante, reple-
to de tamareiras e laranjeiras, em meio a uma planicie deserta a
nordeste de Jerusalém. As ruinas descobertas ndo muito longe da
JericG moderna sugerem que a drea pode ter sido ocupada hd pelo
menos dez mil anos, o que faria de Jeric6 a cidade mais antiga co-
nhecida (mais de duzentos metros abaixo do nivel do mar, também
¢ a cidade mais baixa do mundo).

A cidade tornou-se famosa na Biblia por ter sido romada por
Josué, que enviou sete sacerdotes para marchar ao redor dela ro-

cando trombetas de chifre de carneiro durante sete dias. !

dia, os sacerdotes tocaram suas trombetas, e Josué apelou ao povo
dizendo: “Gritai; pois o Senhor vos entregou a cidade.” O povo gri-

tou, ¢ os muros de Jericé vieram abaixo. O Profeta Elias também vi-

sitou Jericd antes de viajar ao Rio Jordio, onde ele “subiu aos Céus

num redemoinho”. Na cidade, encontram-se virios santudrios reli-
giosos, incluindo uma sinagoga do século VI e um monastério grego
ortodoxo. Depois da sinagoga, fica a Fonte de Elisha, de onde bro-
ram as fguas revigorantes do odsis.

Ap6s a conquista dos judeus pelos romanos, Jericd se rransfor-

mou numa mintscula cidade de visis. Depois da eriagio moderna
da nagio de Israel, a cidade inchou com milhares de refugiados
palestinos. Por fim, Jericé foi colocada sob o comando da
Autoridade Nacional Palestina e tornou-se seu quartel general, A
cidade exibe a bandeira palestina e hd imagens de Yasser Arafat es-
palhadas por todo o lugar.

JORDANIA

O vizinho islimico mais proximo de Israel, a nagao da Jordinia,
hi muito tempo se opde i nagio judia, mas os dois paises negocia-
ram recentemente um tratado de paz. O reino moderno da Jordania
foi criado quando o governo britinico concedeu o pafs a familia real
Hashemita, cuja linhagem teria origem no Profeta Maomé. O rei
atual ¢ Hussein bin Talal, que assumiu o trono em 1953, aos dezoi-

to anas, depois do assassinato de seu avd e da renidncia de seu irmio

devido a uma doenga mental. Ele orienta o futuro da Jordinia desde
entiio, ou pelo menos ¢ nisso que o mundo acredita,

O verdadeiro regente da Jordania é uma criatura chamada
Talag, um homem que ji foi um vampiro do cla Assamira, abraga-
do aproximadamente 1900 anos atrés, quando os romanos saquea-
ram a antiga cidade de Petra. Talag quis se vingar dos romanos e
dos Setitas que os manipulavam em segredo. Ao longo dos séculos,
ele viu o Império Romano ruir e fez um acordo com um poderoso
cabalista judeu para devolver-lhe a aparéncia da vida verdadeira,
mas com uma longevidade prolongada e a maioria de seus poderes
vampiricos ainda intactos.

Talag matou e personificou Hussein Ibn Ali e tormou-se Xerife
de Meca usando a identidade dele. "Hussein” fol posteriormente
nomeado emir da recém-criv ria, em 1921, O atual
rei da Jordania ¢ o tataraneto de Talag, ¢ a morte do avo do Rei

I'ransjorda

Hussein ¢ resultado de um plano dos Assamiras para desentocar a

criatura, Durante anos, Talag disputou um jogo perigoso, afastan-
do 0s Assamitas, Setitas ¢ os outros inimigos que queriam matd-lo.
Seus problemas recentes vieram de uma fonte bastanre inesperada.

Durante séculos, Talag controlou a cidade perdida de Petra,

usando-a como uma fortaleza escondida. Quando a tempestade es-
piritual rasgou as Terras das Sombras e Osiris se ergueu para se unir
a Teia da Fé, a Mortalha se rompeu em Petra. Esse acontecimento
permitiu que magos poderosos, conhecidos como Taftani, retornas-
sem ao mundo, junto com seus servos génios. Os magos expulsaram
ou destrufram os servos de Talag em Petra e tomaram a cidade.

Talag teve a sorte de estar longe da cidade perdida quando os
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Taftani chegaram. Desde entdo, ele ndo encontrou um meio de

reclam?

a existéncia de Pertra.

A capital da Jordinia, Ami, passou de uma vila

pacata com cerca de seis mil h

a uma cidade com mais de um milhdo de pes-
soas, 0 que esticou as fronteiras em répido
crescimento até que elas arrebentassem. Os

jordanianos constituem uma pequena mi-
noria da populagio da cidade, O resto é
composto, em grande parte, por palesti-
nos refugiados, ou seus descendentes, e
por um grande nimero de iraquianos e
curdos que fugiram da Guerra do Golfo.
Ami estd tentando se modernizar o mais
rapido possivel por causa do constante

crescimento populacional.

PETRA: A CIDADE PERDIDA

Ao sul e a oeste de Ama, nas terras
altas jordanianas, encontra-se a antiga
cidade de Petra, que esteve perdida du-
rante aproximadamente mil anos. Em
nosso mundo, a cidade perdida de Petra
foi encontrada em 1812 pelo explorador
suigo Johann Burkhardr e e entdo aber-
ta a0 estudo arqueoldgico e ao turismo.
Entre outras coisas, ela serviu como dlti-
mo jazigo para o Santo Graal no filme
Indiana Jones e a Ultima Cruzada. No
Mundo das Trevas, entretanto, a expe-
digio de Burkhardt nunca retornou,
chacinada por “bandidos e saqueadores”
que eram, na verdade, guerreiros
nabateanos a servigo de Talaq. Petra
continua a ser uma cidade perdida, e
poucas pessoas no Mundo das Trevas a
gonhecem ou sabem onde ela est4 local-
izada. Do jeito que estiio as coisas agora,
tanto Talag quanto os atuais mestres de
Petra querem gue a cidade continue
asslm.

Um desfiladeiro estreito e tortuoso
leva a0 interior das montanhas onde a
cidade se aninha. Muralhas de rocha se
e]f\"r"'l'l a [Tl'dlll\ {lf sessenta metros dt‘.‘
cada lado da passagem, praticamente
bloqueando o sol. O labirinto de desfila-

deiros no interior das montanhas € toma-

do pelas ruinas antigas de uma cidade ou-
trora habitada pelos romanos e pelos naba-
teanos antes deles, Petra, do grego “rocha”, pos-

sui um anfiteatro romano, virias tumbas e templos

fantasticos, estdtuas gigantescas ¢

la sem correr o risco de expor sua verdadeira identidade ou

rantes, em 1948,

entrada para os europeus interes

pidas na rocha sélida das paredes do penhasco e tineis e cavernas
que se estendem por centenas de metros.

Petra j4 foi a fortaleza secrera de Talaq e de seus se-
guidores mortais, os naba. Recentemente, os magos
conhecidos como Taftani, ou “Teceldes”, e
seus aliados génios tomaram o controle da
antiga cidade. Uma facgdio Tecela
ticular, os Kahin, controla Petra, e seus

n par-

membros viajam até a cidade para re-
ceber a sabedoria e o discernimento
de seus grandes mestres. A magia
Taftani torna dificil para qualquer in-
truso aproximar-se de Petra sem en-
frentar terriveis tempestades de areia
ou, pior ainda, génios guardides.
Mesmo assim, Talaq s6 deseja recu-
perar seu antigo lar e pode ser que
pesa a ajuda dos Amenti para tanto.

SIRIA

Depois de muitos anos de isola-
mento, a Siria comegou a abrir suas
fronteiras, permitindo (e até mesmo
encorajando) o turismo. Sua capital,
Damasco, foi o coragio do Império
Islimico Umafada durante quase um
século, um periodo de grande cresci-
menta e prosperidade para o [sla
Damasco enfraqueceu quando os ca-

15 abdssidas mudaram sua capital

para Bagd4, e a cidade passou por
rias mios mugulmanas ao longo dos
anos. O Império Otomano controlou
a Siria até depois da Primeira Guerra
Mundial, quando a Liga das Nagoes
a colocou sob controle francés. A
Siria conquistou sua independéncia
em 1946, e Damasco tornou-se a ca-
pital da nova nagio.

Damasco é uma cidade ant
com muitas mesquitas e edificios an-
tigos, incluindo uma fortaleza islimi-
ca que data de 1200 d.C. A cidade foi
o quartel general de Salah ad-Din du-
rante grande parte das Cruzadas, e o
famoso general mugulmano ali estd
enterrado sob uma capula vermelha

num pacato mausoléu ajardinado.

LIBANO

Até pouco tempo atris, o Libano era

a joia do Oriente Médio. Era um portio de

'IK]U’.‘& em expe-

rimentar a cultura drabe e para os




A NENIA

A Nénia € um lamento espiritual que pode ser ouvido apenas pelos inimigos de Maat (in-

clusive vampiros, Mamias Malditas, fomori e outros) na Peninsula Ardbica. I mais forte perto
das cidades sagradas de Meca e Medina e parece estar ligado & purificagio dessas cidades por
Maomsé e  sagrada pedra negra mantida na Caaba, em Meca. Na Aribia, os vampiros — as-
hirra ou ghuls, como sao conhecidos por 14 — realizam rituais que abafam a Nénia, tornando-
a tolerdvel. Esses rituais permitem que as criaturas continuem a residir no local, mas a Nénia
ainda cria dificuldades para eles e para outros seres contaminados pela corrupgao de Apophis.

Todos os inimigos de Maat ouvem o sol nascer e mover-se pelo céu, pois o som da Nénia
passa de um rufdo abafado a um rugido que retumba por toda a regifio. As eriaturas que dor-
mem durante o dia tém dificuldades para repousar, na melhor das hipéteses. No jogo, todo
vampiro estrangeiro na Ardbia tem de gastar um ponto de Forga de Vontade para dormir, ou
entio adicionar um ponto a dificuldade dos testes de Rirschreck durante a noire seguinte.
A criatura acaba se adaptando ao barulho. Depois de um més, essas penalidades nao mais se
aplicam.

Qualquer uso de sentidos sobrenaturais (Auspicios, visio espectral, certos usos de magia de
Esfera etc.) estd sujeito a uma penalidade igual a -+ 1 sobre a dificuldade no caso de criaturas
de isfret num raio de oitenta quildmetros a partir de Meca ou Medina, e uma falha critica
causa um dano imenso. A criatura sofre cinco niveis de vitalidade de dano letal, menos um
nivel para cada sucesso que o jogador obtiver num reste de Forga de Vonrade (dificuldade 7).
Sem a protegio criada pelos ghuls, a Nénia afetaria todas as habilidades sobrenaturais usadas
pelos inimigos de Maat, independente da falha critica.

Além disso, o custo dos poderes sobrenaturais (uso de pontos de sangue, Chi etc.) para os
inimigos de Maat serd duplicado quando utilizados por essas criaturas em solo sagrado islami-
co na Peninsula Ardbica, o que inclui rodas as mesquitas. Nenhuma criatura de isfrer conse-
gue entrar nas cidades sagradas de Meca ou Medina, a no ser que tenha sido purificada por
uma peregrinagio religiosa.

Naturalmente, a Nénia torna a néo-vida dificil para os vampiros e as outras criaturas de is-
frer na Ardbia, Esse fato é uma verdadeira béngio para os Renascidos, que nao sio nem um
pouco afetados pela Nénia. Virios Amenti acreditam que o efeito estd, de algum modo, liga-
do 2 Teia da Fé e tentam aprender mais sobre o fendmeno para quem sabe um dia disseminar

a Nénia por todas as Terras da Fé, ou talvez por todo o mundo.
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drabes & procura de um lugar para desfrutar um pouco da decadén-
cia européia ¢ envolver-se em atividades desprezadas por outras
nagoes. Pelo menos parte do charme do Libane vem da grande in-

fluéncia da Franga sobre o pais. A maior parte da toponimia e um
pouco da cultura do Libano continua a ser lrancesa.
A boa sorte do pais chegou ao fim pouco depois da criagio do

estado de Israel. Muitos palestinos fugiram para o Libano, e Beirute

tornou-se o centro da Organizagio para a Libertagao da Palestina
(OLP). O influxo de mugulmanos preocupou a maioria cristi do
l.'l'i'!;ll'l‘l © aumentou a {{(.'HE'I\'L‘D("E\ entre os cristias maronitas € os
mugulmanos xiitas. lsrael atacou o sul do Libano para erradicar os

rerroris

s da OLP, o gue polarizou mais ainda as facgoes do pais.
O conlito armado pelo controle do Libano, e também em resposta

aos ataques israelitas, irrompeu enfim entre as diferentes milicias
érnicas ¢ religiosas, o que levou & guerra civil.

O governo do pais se esrabilizou em 1992, quando a facgio

Hizbollah  (Partido de Deus) saiu vitoriosa nas eleigtes parla-

mentares. O governo unificado fez muito pela reconstrugao do pais,

embora ainda existam conflitos com [srael ao longo da fronteira

meridional.
ARABIA.
A TERRA DO PROFETA

A civilizagio da Peninsula Ardbica evoluiu de um bando de né-
mades do deserto e cidades aglomeradas ao redor de ofsis para um
dos maiores ¢ mais poderosos impérios da Histéria devido 3 inspi-
ragio do Profeta Maomé. A religido do 1sla unificou os drabes e os

ansformou numa forga cons

derdvel. Entretanto, os impérios do
passado ndo existem mais. A Ardbia é rica por causa da venda de
peredlea, mas o 1sla ainda ¢ a forga unificadora na regido. lsso nao
& nenhuma surpresa para os Amenti, pois a Ardbia também € o co-
ragio da Teia da Fé,’

A REGIAO OCIDENTAL:
MECA E MEDINA

A cidade sagrada de Meca é o coragio do mundo mugulmano.
L:lnc{? Vezes por (El'.], 08 l1111§1lf[11:|11{>.‘i s \’(3]":1])‘ pﬂrﬂ a C'

aba da ci-
rinos visitam Meca todos

dade sagrada em oragio. Milhoes de pereg
0s anos como parte do haje, a peregrinagio, o quinto pilar da £é is-
liamica (e ndo a peregrinagio das mimias que tem o mesmo nome).
Meca ja era uma cidade sagrada antes mesmo da chegada do
Profeta. A Caaba abrigava fdolos pagios adorados pelas tribos be-
duinas, e a cidade era um lugar de encontro e festividades ao longo
de wma antiga rota de caravanas, Quando levou pela primeira vez
a palavra de Ald para a cidade, Maomé foi repelido e forgado a fugir
para Yathrib {agora conhecida ¢omo Medina), ao norte. Nessa ci-
dade, o Profera reuniu suas forgas e retornou para tomar Meca. Ele
expulsou os idolos pagios da Caaba, dedicando-a novamente a Al4.

Desde esse dia, Meca tem sido o maior baluarte da £¢ islimica e um
dos lugares mais sagrados da Terra. No Mundo das Trevas, Meca ¢
protegida de algumas forgas de isfret pela fé investida na cidade ao
longo dos séculos.

Meca continuou a ser o centro espiritual do Isli, embora fosse
remota demais para servir como capital de qualquer um dos impé-

rios mugulmanos que se seguiram. A cidade era muito independen-
te, governada pelos representantes de quem guer esti
poder. Atualmente, Meca ¢ conrrolada pela Aribia Saudita ¢ acrai
milhdes de peregrinos todos os anos. A cidade ]
mugulmanos. Nio hd acroportos nem estagoes de trem. .
que a visitam param em Medina ou |
viagem a pé, de carro ou camelo.

A imensa mesquita al-Haram, construida em grande parte no
século XVI, domina a drea central de Meca. No centro do patio da
mesquita fica o coragao de Mec

e Nne

& aberta apenas
'\.

a e empreendem o resto da

a, a Caaba,

A CAABA
Dizem que a Caaba, ou a “Casa de Deus", foi construida por
Abrado no tempo do Velho Testamento. E um edificio de pedra

cinzenta e escura, em forma de cubo, que fica no patio da mesqui-
ta de al-Haram. Na extremidade sudeste da Caaba esté a Pedra
Negra, “a Mao Direita de Ald na Terra”. Trata-se de uma rocha
grande gue supostamente foi dada a Abraio pelo Arcanjo Gabriel
(gue também ditou o Alcorio a Maomé). I
consiste em caminhar sete vezes ao redor da Caaba e beijar reve-
rentemente a Pedra Negra. Alpuns Amenti chamam a Pedra Negra
de "o Ab de Osiris” e acreditam giie o coragao espiritual do Senhor
da Ressurreigio se encontre em seu interior.

AC fonte da Nénia, o ruido
mistico que atormenta todos os seres de isfret na Ardbia, Alsumas

te do haje islamico

aaba também €, aparentemente

defesas migicas instaladas ao redor da Caaba e criadas pelos vam-
piros ajudam :

amortecer o rufdo, mas nio consepuem fazé-lo ces-
sar por completo. As mamias
lhes, mas as oportunidades sdo limitadas. Os mugulmanos prote-

gem clumentamente este santuirio.

adorariam estudar a Caaba em deta-

MEDINA

Originariamente chamada de Yathrils, a cidade foi mais tarde
rebatizada como Medina, a “Cidade do Profeta™. Propagando a pa-
lavra de Ald, Maomé fugiu para Medina depois de sua primeira apa-
o em Meca. Foi ali que ele reuniu seguidores para retornar ¢

tomar a cidade sagrada. A tumba do Profera também estd localiza-
da em Medina, junto com a Mesquita do Profera, e ambas consti-
tuem o infcio da jornada da maioria dos peregrinos a Meca.

Vi
Medina é também um local importante para os Amenti que querem
aprender ma
quanto a da Nénia,

A REGIAO ORIENTAL

Enguanto a costa veste da Ardbia ¢ um baluarte de &, u costa

sitada por milhoes de peregrinos e aberra o nio-mugulmanos,

sobre o Isla e estudar tanto a natureza da Tein da Fé

leste estd nas garras das forgas de Apophis, principalmente dos
vampiros. A regifio é conhecida por seus campos de petrdlen, que
produzem a maior parte da substancia que tormou a Ardbia Saudita
[0 rica.

Suas cidades também tendem a apresentar um aspecto mais
ocidental, apenas porque muitos ocidentais vivem
lhando para governos ou empresas estrangeir
Dhahran fica reservada aos estrangeiros que trabalham para a
ABAMCO (a Companhia Petrolifera Arabe-Ameri
familias. Possui moradias suburbanas ao estilo norre-americano,
apartamentos etc. A vizinha Al-Khubar é anfitrii de visitantes es-

1t drea, traba-

Ve ]'L! e ll.’,

} e suas

trangeiros e ostenta prédios de muitos andares, hotéis litorineos ¢

shopping centers modernos. Também abriga casas luxuosas (que
pertencem aos nobres ricos e aos homens de nesdcios) que podem
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ser consideradas palécios. O Rei Fahd Causeway costuma atraves-
sar o Golfo Pérsico rumo i ilha de Bahrein, onde existem casas no-
turnas populares que sio ilegais na Ardbia Saudira.

Alguns paldcios de Al-Khubar pertencem aos vampiros da ci-
dade, incluindo o luxuoso paldcio de duzentos comodos do Xeique
Mohamed, a criatura que controla a Regifio Oriental. O xeique, na
verdade, exerce pouco controle, pois os Setitas adquiriram secreta-
mente muito poder em sua empreitada para controlar toda a
Aribia, Os Seguidores de Ser controlam casas noturnas em
Bahrein, assim como um clube clandestino e ilegal em Al-Khubar.
Todos esses estabelecimentos atendem as necessidades dos ¢
de uma selera clientela mortal (que geralmente acaba satisfazendo
as necessidades dos vampiros). O xeique tolera a presenga deles
porgue prestam um servigo valioso ao manter um rebanho mortal
para os ghuls.

Sem o conhecimento do xeique, os Setitas ampliaram sua in-
fluéncia na drea. Eles mantém uma fortaleza no interior das aban-
donadas Torres Khobar, que foram construfdas originariamente
como alojamento para tribos ndomades de beduinos (que nao que-
riam ter nada a ver com os vampiros). Os Seguidores de Set con-
trolam uma verdadeira rede de escravidio e negociam com quem
quer que possa pagar seu prego. Assim que passarem a exercer in-
fluéncia suficiente sobre os ghuls da Regifio Oriental, os Setitas pla-
nejam um golpe contra o Xeique Mohamed para dominar a drea.

RUB AL KHALI:
A TERRA VAZIA

A regido sul da Ardbia Saudita € um deserto vasto e desolado
conhecido como Rub Al Khali, *a Terra Vazia”. O deserto é o lar

ll!ﬁ e

de apenas algumas tribos némades de bedufnos, e ndo hi nenhum
sinal de civilizagio — geralmente, nenhum sinal de vida — até

onde a vista aleanga. Antigamente, durante o reinado dos r
demédnios na Aribia, existiam cidades no local. Entretanto, os se-
auidores do Profera e seus aliados destrufram esses lugares abomi-
ndveis e permitiram que fossem reclamados pelo tempo e pelas
areias, O que resta niio passa de lenda.

A desolagio encontrada em Rub Al Khali, e talvez o poder re-
manescente dos reis-demdnios, enfraquece a tessitura da Teia da Fé
sobre a regido. Ali, seus poderes sio mais [racos do que em muitas
terras estrangeiras, o que transforma a Terra Vazia num lugar bas-
rante indspito para os Renascidos. Eles ndo conseguem nem mesmo
extrair Sekhem da Teia em Rub Al Khali. Se pudessem evitar o
lugar completamente, eles o fariam. Entretanto, a Terra Vazia nio
estd toralmente desocupada — longe disso, na verdade. Devido em
grande parte 3 fraca Teia da Fé e, mais recentemente, 3 fiiria da
Dja-akh, as forgas outrora apartadas das Terras dos Vivos
retornaram.

As tribos beduinas falam de génios malévolos que aparecem nas
profundezas desoladas de Rub Al Khali e guardam ferozmente seu
rerritdrio com tempestades de areia, feras terriveis, raios ¢ trovoes.
As vezes, os génios aparecem na companhia de homens e mulheres
estranhos, que viajam sozinhos e desaparelhados, a nio ser pela pre-
senga dos préprios génios. Esses magos sdo capazes de realizar ma-
gias incriveis, ou assim dizem os habitantes locais. Eles podem criar
castelos nas nuvens, exéreitos a partir da areia e tempestades a par-

tir do nada. As tribos falam de ghuls devoradores de carne que ata-
cam peguenos bandos de viajantes, Contam também sobre o retor-
no de males antigos, falam de cidades perdidas e enterradas que sio
reveladas nas terriveis tempestades de areia, capazes de esfolar um
homem vivo, e de ritos proibidos conduzidos nas trevas da noite.
Ghuls exilados ou bestiais também vagam pelos desertos da
Terra Ve

e atacando o5 desavisados. Um dos mais temidos desses vampiros é

1, comandando pequenos bandos de seguidores mortais

chamado Abu Shammal, “Pai da Tempestade de Areia”. Esse ghul
':Ip'rlrl,’ct' COomao um \-'lll“] A atravessar as :lT\‘I':l.\' t'!!fl!lcCI&LlS. € seus
olhos brilham com uma luz verde sobrenarural.

Essas intimeras ameagas a Maar atraem a atengio dos

Renascidos para o Terra Vazia ¢ inspiram-nos a desafiar as areias

escaldanres e a desolagio. Pois, se houver qualquer esperanga de
tecer novamente a Teia da Fé neste lugar, serd preciso comegar

com a destruigio dos agentes de Apophis,

IRAM DOS PILARES
O Aleo

em toda a terra”, Também descreve como Al

» fala da cidade de Iram, “cujo similar nio foi criado
lhes infligiu varia-

dos castigos” porque as pessoas de lram eram iniguas e pecadoras.

A lendiria Iram dos Pilares ji foi uma fortaleza dos reis-dembnios,
uma cidade fantdstica de cipulas em forma de cebola e altas agu-
lhas de rorre. Entretanto, ela também era uma cidade de devassi-
dao e pecado, governada pelos leiticeiros corruptos em nome de
seus mestres demoniacos,

O poder dos reis-demdnios se estendeu por toda a Aribia até os
exéreitos do Profera Maomé e seus aliados magos varrerem a terra
para derrubar os feiticeiros e purificar a regido. Iram caiu, as areias

do deserto cobriram as ruinas da cidade e os fiéis esperaram que o

castigo durasse uma eternidade.

Infelizmente, ndo era para ser assim. O enfraguecimento da
Teia da FFé na Terra Vazia permitiu que os feiticeiros e seus escra-
vos génios descobrissem as ruinas de Iram, na fronteira da Terra
Vazia, perto de Oma. A cidade jaz parcialmente enterrada sob as
arefas, mas a magia ji expds boa parte dela e também esconde o
lugar dos mortais. O pove da regifio tem relatado luzes e sons estra-
nhos proximaos ao local onde ficava [ram e teme que as escavagoes

tenham perturbado coisas que deveriam ter sido deixadas em paz.

MEDITERRANEO:
O BERCO DA
CIVILIZACAO

A bacia do Mediterrineo, ao norte e a oeste do Egito, é o lar de
algumas das maiores civilizagdes da Histéria humana, desde a glo-

ria da antiga Grécia aré o Império Otomano. As mumias estrangei-
ras Cabiri provinham dessas terras, e pode ser que ainda existam al-
sumas por ld, desafiando as ordens de Osiris. As forgas de Apaphis
rambém se escondem nas sombras das antigas ruinas e nas cidades

maodernas do Mediterrineo.
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GRECIA

As terras ds

orgas do mundo espiritual e a fascinagio da filosofia e das

1 Grécia hi muito tempo se equilibram entre as an-

rigs
artes intelectuais. A cultura da Antiga Grécia gerou uma rica mito-
logia que influencia as culturas modernas até hoje. As florestas es-
tavam cheias de ninfas e sdtiros, e os espectros dos mortos assom-
bravam os vivos. Herdis lutavam contra os caprichos dos deuses ¢
realizavam grandes proezas. Os fildsofos estudavam a natureza do
universo para compreender seus mistérios, Eles criaram idéias e es-
colas que ainda influenciam o moderno pensamento cientfico, mé-
gico e filos6fico milénios depois.

Acconquista de Alexandre introduziu a cultura e o pensamen-
tor grego no Egito, o que levou a um influxo de idéias misticas e fi-
s que tanto incharam as fileiras do Culto de [sis quanto di-

luiram a forga de seus discipulos. Essas idéias também podem ter le-
vado ao aparecimento de versoes do Feitigo da Vida na Grécia e em
outros lugares da costa do Mediterrineo, dando origem 4s mamias

conhecidas como Cabiri, assim chamadas por causa das Escrituras

Secreras de Cabirus, O autor alegava ser uma mimia egfpeia cria-
da pelo Culto de Isis, mas teria aprendido o Feitigo da Vida com o
praprio Tor — uma alegagio desdenhada pelos Shemsu-heru,
Capias das eserituras passaram por virias mios na Grécia e na Asia

Menor, levando 3 criacio de outras miimias. Horus localizou todas

as copias conhecidas das Escrituras Secretas de Cabirus e as des-
truiu, mas € possivel que alpumas ainda existam,

A Grécia também € o baluarte de virias facgoes sobrenaturais
diferentes. Os vampiros sio bem fracos ¢ estio dispersos na Grécia.
Os principes de diferentes cidades lutam uns contra os outros em

vez de se unirem contra inimigos externos. A Gréeia ¢ o antigo lar

metamorfas conhecidas como Fiirias Negras, que hostilizam as
forgas de Apophis, mas também desconfiam de forasteiros, inclusive
dos Amenti. Suas relagoes anteriores com os Cabiri dao ds Frrias

pouco motivo para confiar nos novos Renascidos. A Grécia também

al de idéias mistic

@ terra N s incorporadas a diferentes tradicoes
de magos, embora restem poucos usudrios nativos de magia. A maio-

ria deles foi espalhada aos quatro ventos pela passagem do tempo.

CRETA
Varias ilhas circundam a Grécia no Mediterrineo. Uma das

mais conhecidas dessas ilhas é Creta, um lugar pacato com vilas de

pescadores e ruinas da antiga civilizagio mindica. Os visitantes

podem ver as ruinas dos paldcios minéicos em Cnossos.

queles que conhecem o lado secreto de Creta também podem
visitar Erianthe, o Ordculo de Cnossos. Oculto entre as ruinas, o
Oriculo distribui palavras de sabedoria sobre suas visdes do fururo

dqueles que sio considerados d

ignos, apesar de os critérios do jul-
gimento dos candidatos ndo serem muito claros, Alguns descrevem
o Ordculo como uma jovem a ponto de se rornar mulher. Outros,
como uma mulher madura ou até como uma velha enrugada.
Acredita-se que seja, alternadamente, uma vampira, uma feiticeira,
um espirito ou simplesmenre uma mulher abengoada com um dom.,

Ela nunca aceita dinheiro em troca de seus pareceres, mas sempre

cobra alguma coisa por seus conselhos. Pode ser algo tio simples
quanto saber o nome do requerente ou tio complexo guanto rece-

ber uma pedra dos muros de uma rufna ant

. O prego nio € ne-

gocidvel, e 0 Ordculo possui poder mistico suficiente para nio role-
rar discussoes, Os Amenti desconhecem a fonte do poder do

Oraculo,

TURQUIA

Qurrora o coragio do Império Otomano, a Turquia é um para-

doxo em vérios sentidos, O terreno montanhoso €, a0 mesmo
tempo, um baluarte dos inimigos de Maat e um lugar de I¢ podera-
sa gque chama a atengio dos Amenti. As cidades puardam muitos

.s'u.grsdu‘\' em suas n[)l’jQHS estruturas e lllg;ti'us l!&.'ll]'ll\:-, enguanto a

desolagiio das montanhas encerra um grande perigo, mesmo para os

Imorredouros.

ISTAMBUL
Istambul é uma encruzilhada internacional hi séculos. A cidade
fl.i.l C(‘l\hl.dt-i'»i'ql comao CL‘[)S['L]I]L[[]\]I}IL] \I”T'.]nlf maals d(.' ]nl[ A0S,

quando era a capital do Império Romano do Oriente. A cidade

ergue-se em ambos os lados do Basforo, de modo que estd loc
da tanto na Eumpn quanto na Asia, Portanto, atua como uma [raas-
sagem entre os dois mundos. O Imperador Constantino {que deu a

cidade seu nome) observou que Constantinopla era cercada por sete

colinas, quase como Roma. Os turcos otomanos dominaram a cid
de em 1453 e rebatizaram-na como Istambul, tornando-a o capital
de seu império. Depois da Primeira Guerra Mundial, a capital da

i de Istambul

i

nova Repiblica Turca mudou-se para Ancara, ap
continuar a ser um centro de comércio. A cidade ¢ o maior porto da
Turquia e possui um ancoradouro grande ¢ profundo.

Istambul abriga muitos sitios histéricos antigos. O Palicio
Tokapi foi construido pelos turcos otomanos como um centro ad-

ministrativo e, posteriormente, tornou-se a residéncia do sultio ¢

de sua familia (incluindo os haréns com centenas e centenas de es-

cravas concubinas). A Santa Sofia, ou lgreja da Santa Sabedoria,

foi fundada no século VI d.C. pelo Imperadar Justiniano, Ela apre-
senta uma grande abdbada, belos mosaicos, mirmores ¢ vitrais.

Posteriormente, os turcos transformaram 2 lgreja numa mesguina,

com a adigio de quatro minaretes altos. Os dois locais foram trans-

formados em museus pelo governo turco moderno,

AS CIDADES SUBTERRANEAS DA CAPADOCIA

Cerca de 640 quildmerros o sudeste de Istambul fica o regiio da

Capadocia, A atividade vulcinica antiga na drea depositou uma es-

pessa camada de cinzas e terra sob uma camada mais fina de
I.‘.ilS'x!I[U. O |Elﬂ[]0 ea ]JTCS‘\'QU L‘l‘ll'l]i]r]lll'ljri'l'lﬂ aterra, i.lillldll l!T.I"’("ITI il
uma rocha mole conhecida como “tufo”, enquanro a erosio acaba-

va por desgastar a cobertura mais dura de basalto. O pove da regido

escavou na pedra mole cimaras que mantinham uma temperatura
guase constante ao longo do ano’e eram ideais para o armazena-

mento de grios.

Nos séculos iniciais apds o nascimento de Cristo, os primeiros

cristiios escavaram cimaras exten na

wddcia, procurando lu-

MUMIA: A RESSURREICAQ




AS CURANDEIRAS
BENIGNAS DA GRECIA

Entre os possiveis aliados dos Amenti estd um
arupo de magas, uma ordem dedicada de curan-
deiras e educadoras que sio consideradas des-
cendentes das lendérias amazonas. Apesar de
terem abandonado ‘sua terra natal para vagar
pelo mundo, as magas ainda se interessam pelas
coisas que acontecem na Grécia. Elas descobri-
ram a presenga dos Amenti, e, até agora, mem-
bros dos dois grupos tém trabalhado muito bem
juntos. Essas curandeiras e estudiosas possuem
uma mente mais aberta que a maioria dos magos
¢ dedicam-se 2 medicina em todas as suas for-
mas. Elas evitam a violéncia sempre que possi-
vel, mas conhecem os caminhos da cura e 0 es-
tudo da vida. O Culto de fsis espera cultivar
lagos de amizade com este grupo no futuro.

gares para professar sua religido e se esconder das autoridades
romanas. Os labirintos que eles construfram no tufo continham ha-
bitagdes, celeiros, moinhos, igrejas e confessiondrios: tudo de que
precisavam para continuar a viver. Essas cidades subterrineas ser-
viram para esconder dezenas de milhares de pessoas. As vilas eram
construidas acima dos povoados subterrineos, o que permitia aos
aldedes desaparecer ao primeiro sinal de invasio ou calamidade.
Quando os mugulmanos invadiram a Capaddcia no século VIIA.C.,
a regifo foi evacuada. Os labirintos subterrineos foram em grande
parte esquecidos na Terras dos Vivos.

Eles permaneceram ocultos até 1963, quando foram redesco-
bertas por acidente. Desde entiio, encontraram-se cerca de 150 la-
birintos diferentes, ¢ o governo turco abriu vérios deles ao turismo.
da

descobrir muitos outres. As maiores cidades subterrineas possuem

A maioria ainda nio foi escavada nem explorada, e resta

diversos niveis ¢ dezenas de salas e podem abrigar até vinte mil
pessoas.

Apesar de esquecidas durante séculos, as cidades subterrineas
siio bem conhecidas por vérios outros habitantes da Turquia, prin-
cipalmente pelo cla de vampiros Assamitas. Os vampiros usam as
cidades subterrineas como esconderijos contra as tochas da
Inquisicio. Mais recentemente, muitos Amenti descobriram que
essas cidades sao Gtimos lugares para ocultar seus khar durante uma
jornada pelas Terras dos Mortos, bem como o local ideal para en-
contros secretos, longe dos olhos dos curiosos.

MONTE ARARAT

Na parte oriental da Turguia, sobranceando as fronteiras do Ird
¢ da Arménia, ergue-se o Monte Ararat, que se acredita ser rradi-
cionalmente o lugar onde a Arca de Noé veio repousar depois do
DilGvio. O monte ¢ considerado sagrado pelos arménios, e as len-
das pérsins falam do Ararat como o “bergo da raga humana”.

A montanha, na verdade, ¢ formada por dois vulcdes extintos,

cujos picos estio a cerca de onze quilomerros um do outro. O
maior, o Grande Ararat, ergue-se a quase 5168 metros acima do
nivel do mar, o que o torna a montanha mais alta da Turquia. 0
Pequeno Ararat forma um cone vulcinico quase perfeito e fica a
pelo menos 3952 metros acima do nivel do mar.

Os cristaos estabeleceram um mosteiro e uma vila nas encostas
do Ararat, mas ambos foram destruidos por um terremoto devasta-
dor em 1840, Desde entiio, nenhum ser humano habita as encostas
da montanha sagrada, apesar de exploradores e arquedlogos orga-
nizarem expedigoes ocasionalmente para escalar o Grande Ararat

ou para procurar sinais dos restos da Arca de Noé. Até hoje, rodas

essas buscas foram infrutifer

A MORTALHA

A Mortalha ¢ uma barreira entre os reinos fisico e espiritual que
separa a vida da morte. Ela limita a capacidade que os vivos tém de
ver e sentir a presenga dos mortos e evita que estes interfiram no
mundo dos vives sem muito esforgo. A forga da Mortalha afera a
distiincia metafisica dos dois mundos, bem como a dificuldade que
os seres de um lado enfrentam para detectar e afetar os seres do
outro lado.

A Mortalha nio € uniforme em relagio a sua forga. Ela € mais
forte em lugares de descrenga, em lugares sem fé nem respeito pelo
espiritual, como as cidades modernas, parques industriais e institu-
s de pesquisa. Em lugares de espiritualismo ou fé intensos, a
Mortalha se enfraquece, como em antigas rufnas, locais e solo sa-
arados, cemitérios e outros, Na maioria dos locais sagrados — como
a Caaba, em Meca, ou a [greja do Santo Sepulero, em Jerusalém —
2 Mortalha ¢ bem ténue, e os dois mundos quase se tocam. Nao é

de se surpreender que a Mortalha seja mais fraca nas Terras da Fé,

principalmente no Egito, do que em quase todos os outros lugares.
N

outro mundo na forma de um calafrio ou de uma sensagao estra-

ssa Tegido, 0§ mortais conseguem captar sinais da presenga do

nha, e os espiritos tém mais facilidade para perfurar a barreira e afe-
rar o mundo dos vivos,
A Mortalha geralmente ¢ mais fina em certos lugares, 4 noite,

e em certos dias do ano, como durante as festas tradicionais em

honra dos mortos. A mera presenga de seres sobrenaturais também

red

a forga da Mortalha. Vampiros e fantasmas conferem uma at-
mosfera sinistra aos lugares que habitam, e as mimias aproximam
os dois mundos pela natureza de sua propria dualidade.

Em rermos de jogo, a Mortalha tem niveis que variam de 9 {em
seu ponto mais forre) a 2 (em seu ponto mais fraco). E raro a
Morcalha ser mais forte do que 6 nas Terras da Fé, e geralmente
niio chega a nem isso. O nivel representa a dificuldade de superar

ntir o mundo do outro lado e

a Mortalha para que se possa press
atravessar a barreira. O Gnico meio de os mortais atravessarem a
Mortalha ¢ morrendo, e nem todas as almas acabam nas Terras dos

Mortos. As mamias também conseguem atravessa-la desse modo,

apesar de muitos dos que tém assuntos a resolver do outro lado da

Mortalha preferirem usar Hekau,
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Local

9 Laborat6rio cientifico ou universidade modermos
8 Centro de uma cidade moderna

7 Area urbana tipica

G Campo ou drea suburbana

Ermos, cemitério
Tumba ou ruina antiga
Local sagrado

o owWn

Local sagrado importante

AS TERRAS
DOS MORTOS

Os antigos egipcios sabiam muito bem que a morte era apenas

Wi passagem para um outro estigio da existéncia, em vez de um

fim. Eles s6 entenderam errado alguns detalhes dessa existéncia. Os
Amentl sabem o que realmente existe além das Terras dos Vivos,

ados conhecidos diversamente como Duar, as

nos reinos ung

Terras dos Mortos ou, simplesmente, o mundo subterrineo.
Chamadas de Umbra Escura ou Inferior por alguns, as Terras

Jdos Mortos niio seguem as regras normais da geografia, Sao reinos

que ultrapassam o fisico e geralmente parecem incoerentes 4 mente

humana, As diferentes partes das Terras dos Mortos podem ser des-

cascadas como as camadas de uma cebola para revelar os mistérios
mais profundos de seu interior. A camada mais externa ¢ Neter-
khertet, também conhecida como as Terras das Sombras. E virtual-
mente idéntica s Terras dos Vivos, das quais se separa por meio da
Mortalha, Um espirito pode andar em Duat pelos mesmos lugares
que um mortal ¢ capaz de percorrer nas Terras dos Vivos.
Entretanto, os fantasmas tém de lutar contra a Dja-akh, a terrivel
tempestade que ainda devasta o reino espiritual,

Além de Neter-khertet, 1

em qualquer equivalente real nas
Terras dos Vivos, estiio os Pilares do Ocidente, a passagem para os
a

reinos inferiores dos mortos. As cavernas dos Pilares sio protegidas

por seres poderosos que testam agueles que s atravessam, Essas ca-

vernas levam a Duat, o mundo subterrineo, um deserto negro in-
findivel e armuinado por eternas tempestades de areia, que uivam
com os gritos dos amaldigoados.

Felizmente, os Amenti contam com a ajuda de Aniibis para
guifi-los através dessas tempestades e alcangar lugares seguros no

além. Um desses lugares ¢ homonime das mimias, o reino despeda-

cado de Amenti, que foi destruido pela Dja-akh e coberto pe
areias de Duat. Um outro lugar é conhecido como os Campos
Abengoados de Aaru. E um santudrio de paz e de renovagio para

0s Renascidos, mas representa também um lugar de provagio e jul-

gamento, onde seus feitos nas Terras dos Vivos sio pesados e seu
s de Maat.

valor ¢ determinado pelos Ju

DIA-AKH: A TEMPESTADE ESPIRITUAL
As Terras dos Mortos siio devastadas pela faria da Dja-akh, a

tempestade espiritual. Ela se manifesta em Neter-kherter como

uma tempestade de fiiria implacivel cujos estrondosos ventos espi-

rituais e as violentas areias da alma castigam rodos aqueles que ndo

encontram abrigo. A forga da tempestade varia de lugar para lugar

e de uma época a outra sem r. aparente. Em geral, os lugares nos

quais a Mortalha é mais fraca tendem a ser fireas nas quais a Dja-
akh & mais calma, talvez devido a alguma influéneia das Terras dos

Vivos, Portanto, as dreas nas Terras das Sombras ao redor de locais

sagraclos antigos e coisas do género sio as mais seguras.., apesar de
nio serem completamente seguras.
A tempestade espiritual ¢ algo que deve ser temido, mesmo

:Ikll

a cada turno, oito dados de dano letal a qualquer espirito

pelas mamias imortais, Em seu ponto mais fraco, a fiiria da Dj:

inflige

que venha a ser surpreendido |R'Il}1 rempestade. Mo auge de seu
poder, a tempestade causa o dobro dessa quantidade de dano. Ela
;.'_r:l‘i‘-n com i'||"<indﬂ“l) l'lL’ll_l i\\li[)tl() ‘\'Uhh.’ll':‘l]\cl ), Mas ':Il'\:lrl"\-'.‘ com
mais freqiiéncia nas chamadas regioes “superiores” de Neter-

khertet e reinos semelhantes nas Terras das Sombras.

A tempestade torna a viagem pelas Terras dos Mortos muito
perigosa. As mdmias possuem algumas habilidades relacionadas &

Hekau que Ihes permitem resistir a0 dano provocado pela rempes-

tade espiritual e atravessa-la em seguranga (para maiores detalhes,
veja o Capitulo Quatro). Nas Terras da Fé, também existe wm nid-
mero razodvel de santudirios nos quais os espiritos podem se abrigar

contra a tempestade.

NETER-KHERTET:
AS TERRAS DAS SOMBRAS

Neter-khertet, que significa "lugar divino no mundo subterti-
neo”, é o espelho sombrio das Terras dos Vivos que fica logo do
outro lade da Mortalha, A terra, o mar e o céu das Terras das
Sombras se parecem muito com seus correspondentes terrenos. Nao
entanto, sio mais sombrios, As Gnicas coisas que realmente existem
em Meter-khertet sfio os fantasmas dos mortos ¢ os objetos espiri-

ey

tuals que outrora inspiraram emogoes intensas (esses objetos
conhecidos como reliquias), Neter-kherter ¢ um lugar feito de lem-
brangas distantes e de Histéria antiga, coisas que as Terras da Fé
tém em abundincia.

Os lugares que j4 se transformaram em pd ¢ cinzas ha muito
tempo nas Terras dos Vivos ainda existem em Neter-kherter, em-
bora todos tenham sofrido com a Dja-akh. As glorias antigas
erauem-se como monumentos silenciosos em homenagem aqueles

que as construfram, Ironicamente, os farads e os construtores ¢

foram bem-sucedidos ao erigir estruturas que durariam séculos en-

contram apenas sombras palidas de suas criagoes nas Terras dos

Sombras, O que ainda resta nas Terras dos Vivos ndo tem lugar nas

Terras dos Mortwos.

As Terras dos Vivos ainda sio visiveis através da Mortalha, que
langa um manto escuro sobre tudo o que se pode ver. A corrupgiio,
a decadéncia e a morte podem ser vistas a partir de Neter-khertet

e aproximam do reino dos mortos. Os

2 medida que as coisas vi

objetos nas Terras dos Vivos tém pouco efeito sobre os espiritos que

se encontram em Neter-khertet. Uma parede nas Terras das
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Sombras ¢ completamente s6lida para um espirito. Uma parede nas

Terras dos Vivos também ¢, mas um espirito é simplesmente capaz
la

nio existisse, Um espfrito ndo consegue tocar nem afetar as coisas

de atravessar a parede viva com um minimo de esforgo, como se

que se encontram nas Terras dos Vivos sem usar Hekau ou Sekhem
para passar um brago pela Mortalha (para maiores detalhes, veja os
Capitulos Quatro e Cinco).

O aspecto e até mesmo a existéncia de Neter-khertet € um cho-

que para muitos mortais das Terras da Fé ao atravessarem a

Mortalha. As pessoas religiosas criaram virias idéias sobre o que as

Terras das Sombras realmente representam. Os cristios costumam
vé-las como o Purgatério, onde os p::c;n.lus A0 expiarlns antes da

transcendéncia e da ascensdo ao paraiso. De fato, os

exatamente onde ficam os pilares. Estio completamente fora do
reino de Neter-khertet. Os espiritos que os alcangam ji nio estio
mais proximos das Terras dos Vivos; aprofundaram-se mais ainda
nas Terras dos Mortos. A jornada até os Pilares do Ocidente nunca
tem a mesma duracdo, e nio & possivel medir a passagem desse
rempo nas Terras dos Vivos,

Os Pilares — cada um dos quais € esculpido na forma de um
dos 42 Juf

vernas,

es de Maat — sustentam a entrada para 21 grandes ca-

As cavernas levam a um labirinto de tineis subterrineos.

Qs viajantes precisam percorrer o labirinto para chegar a Duat. As
cavernas e tineis geralmenre contém diversos desafios que testam
o valor daqueles que ali entram, apesar de costumarem envolver

criaturas estranhas e psicodramas que realgam

espiritos que resolvem suas pendéncias no
mundo dos vivos realmente passam
adiante de algum modo, apesar
de ninguém saber se eles
vio realmente para o
Céu. Os mugulmanos
acham perturbadoras as

Il‘t‘(l’l!.‘i d.l.\' :‘.I('Hl‘l].‘

pois elas dificilmente se
encaixam na defini¢io
de parafso prometido
a0s fidis. Alguns prefe-
rem acreditar que
Neter-khertet é um
lugar de provagio e
purificagio.  Outros
remem que as lerras
das Sombras sejam o
Inferno, e hé aqueles
que passam por uma
arave crise de fé quando
confrontados com uma

téncia contriria as

ex

palavras de Ald e de

Seu Profera.

OS PILARES
DO
OCIDENTE

Se viajar para ©
oeste, em diregio ao sol
carmesim e apagado de
Neter-khertet, voce
acabard entrando num
Vasto trecho de deserto.

Atravessando-o, vocé chega-

aos Pilares do Ocidente, a

1 Duat. E diffeil dizer

assagem |

determinados defeitos ou erros que o
viajante porventura tenha co-
metido no Mundo dos
Vivos. Sabe-se que os
Maat

exercem seus po

Juizes de

deres no labirin

to para desafiar

aqueles que se
aproximam  du-
rante o gue €
chamado de Pro-
vas dos Pilares.
Os Narrado-
res tém viérias op-
ghes para realizar
as Provas dos
Pilares. A primei-
ra é simplesmen-
te comentar a
jornada aos Pila-
res a fim de pas-
sar para uma
parte mais impor-
tante da historia,
como 0§ aconte-
cimentos que se
dao em Duat. Na
maioria das ve-
zes, as Provas 40
uma Gtima opor-
tunidade para a
dramatizagiio ¢ a
narragio. (O Nar-
rador pode elabo-
rar uma cena bre-
ve ou até mesmo
inteira

uma hist6ria

baseada na travessia dos

labirintos pelos personagens




mimias que almejam alcangar o mundo subterrineo e enfrentam

diversos desafios ao longo do caminho. Esse tipo de histéria funcio-

na de modo muito similar a uma histéria convencional de Mtimia,
mas o cendrio ¢ incomum. As Provas permitem ao Narrador intro-
duzir todos os elementos fantdsticos que ele quiser, Os personagens

podderiam ncabar vivendo uma histéria no Antigo Egito, enfrentan-

do seus praprios medos e dividas, auxiliando Ri a combater os la-

os de Apophis enguanto o sol atravessa as Cavernas da Noite e

assim por diante.

(s Narradores também podem oprar por narrar essas Provas

#l

como historias individuais. O Narrador pode conduzir uma sessio

com cada jogador individualmente, ou fazer de um personagem o

centro du histdria, sendo que os outros jogadores assumiriam os pa-

péis de personagens diferentes na dramatizagdo. Os outros persona-

gens poderiam ser pessoas das vidas passadas do personagem prin-
cipal ou representagoes dus esperangas, dos medos ¢ dos desejos do
personagem, Os jogadores podem achar dreis |.:-.1r'.| esse tipo de his-
téria as dicas de viagem pelas Terras das Sombras existentes no

livro Wraith: the Oblivion.

DUAT:
O MUNDO SUBTERRANEO

O reino de Duat ndo € mais o lugar seguro que jd foi um dia. O
infindavel deserto negro além dos Pilares do Ocidente é agitado
pela firia devastadora da Dja-akh, uma tempestade eterna, pode-
rosa o bastante para reduzir um espirito a farrapos e esfoli-lo (¢ a
mesma tempestade que despedagou as almas de Amenti para criar
os tem-akh). Além disso, criaturas e espiritos estranhos habitam as
profundezas da tempestade, onde uivam como loucos em busca de
vitimas que possam atrair para o oblivio.

Vi

tempestade espiritual que sempre aparece nas proximidades, sem

ar ¢ perigoso, pois o viajante precisa combater o perigo da

mencionar as criaturas estranhas que habitam seu interior.
Felizmente, Antbis — o guia e guardido dos mortos — criou ¢
mantém caminhos seguros através de Duat, comumente conheci-
dos como desvios. Normalmente, o espirito de uma mamia que se
encontra sob os cuidados de Andbis ou de um dos aken, seus leais
barqueiros, pode viajar pelas estradas espirituais em seguranga. Se
niio tiver essa protegiio, pode ser que o viajante jamais saiba quan-
do uma parte da Dja-akh se formard de repente a partir do nada ou

quando wma das indmeras eriaturas gue habitam a escuridio fardo

uma emboscada. O Narrador pode usar esses riscos para tornar as

vingens através de Duat interessantes e desafiadoras.

ANUBIS
O puia e guardido dos mortos costuma assumir a forma de uma
homem alto ¢ de pele escura, com cabega de chacal e as vestes da

realeza egipcia. Andbis raramente fala. As poucas palavras que

compartilha sio escolhidas com grande cuidado, e talo é o espirito
que as rejeita. Anfibis aparece na entrada do mundo subterrineo
para guiar os espiritos dos Imorredouros através das areias ofuscan-

am ir. Ele rea-

tes da Dja-akh até o lugar em Duat para onde des

0S MORTOS ESTRANGEIROS

A Dja-akh, também chamada de tempestade espiri-
tual ou Turbilhio, grassa por todo o Mundo
Subterrineo, muito além das fronteiras da Neter-
kherter egipcia. Os mortos sio obrigados a procurar
abrigo contra a tempestade ou encarar a destruigio
definitiva. O poder da tempestade foi suficiente para
assolar a poderosa Amenti, assim como outras grandes
cidades de fantasmas, como o Império de Estigia. Na
esteira da Dja-akh, os refugiados espectrais vagam por
toda parte, sem lar nem compromisso de lealdade, As
cidades que permanecem nas Terras da Fé oferecem
abrigo a esses andarilhos, e muitas aparigoes estrangei-
ras foram atrafdas para esses locais, o que levou a uma
espécie de “crescimento populacional” entre os mortos
de Neter-khertet.

Apesar de os fantasmas locais — principalmente
aqueles que toleraram o dominio da poderosa Estigia
durante vanto tempo — desconfiarem dos refugiados ¢
relutarem em lhes dar abrigo, eles compreendem o
valor da forga numérica e nao sao insensiveis is almas
necessitadas. Algumas aparigdes mais pragmdticas
rambém reconhecem que as almas sdo as Gnicas cotsas
de real valor no mundo subterrineo. Quanto mais se
tem, em melhor situacio Se estd. Uma alma mortal
pode ser forjada para vérios fins, assim como qualquer
reliquia. Apesar de as forjas de almas em Neter-
khertet ndo terem comegado a fumegar nem a retinir
com os martelos dos atarefados ferreiros espirituais, al-
guns acreditam que seja apenas uma questao de
tempo.

Com tantas almas deslocadas aglomerando-se em
Neter-khertet, comegaram a circular rumores pelas
Terras das Sombras de que um novo reino dos mortos
(talvez até um novo império) nio estaria muito dis-
rante, Afinal de contas, as Terras da Fé foram o cen-
tro de muitos dos maiores impérios antigos da huma-
nidade, e vérias aparigoes que habitam as Terras das
Sombras ainda se recordam de seus dias gloriosos. Se
um nove império surgir para unificar os restos despe-
dagados de Estigia, pode ser que ele tenha infcio em
Neter-Khertet.

parece para levar as almas dos Amenti de volta as Terras das

Sombras, onde eles podem se unir a seu khat ¢ retornar as Terras
dos Vivos.
TP " g
A verdadeira natureza e a origem de Andbis permanecem um

mistério até mesmo para os Renascidos. Alguns dizem que ele ¢ o

primeiro dos mortos egipcios, Ele ja habitava as Terras dos Mortos

mesmo antes de existir uma Historia registrada ¢ € profundo conlhe-

cedor das trilhas secretas e das verdades ocultas do além. Alpuns

dizem que ele jd foi um dos lenddrios barqueiros que guiavam as

almas pelos reinos distantes além da Mortalha, mas reria rranscen-
dido até mesmo esse augusto papel. Qurros acreditam gque Andbis
¢ um deus verdadeiro, com poderes e conhecimento que desafiom
a compreensao mortal,

Seja qual for a verdade, Andbis serve como guia e protetor para

os Amenti que arravessam Duat, ¢ seus poderes sio realmente

MUMIA: A RESSURREICAO




grandes... apesar de ele empregi-los quando bem entende. Alguns
Amenti viram-se aparentemente abandonados por Anibis, perdi-
dos na tempestade espiritual e forgados a encarar um espectro ter-
rivel ou outra ameaga qualquer. Quando o perigo passou, Anibis
reapareceu misteriosamente para guiar as mdmias até um lugar
seguro, Ourras vezes, aquele que tem a cabega de um chacal afas-
tou criaturas que tentavam atacar os que se encontravam sob sua
mas sabem

protegao., Os Amenti sdo gratos pela ajuda de Andh
muito pouco sobre o guardiio das sepulturas para confiarem invei-
ramente nele.

Em ocasites muiro raras, nfo € o préprio Antibis quem aparece.
Em seu lugar, um dos barqueiros espectrais conhecidos como aken
guia os espiritos. Entretanto, Antbis estd sempre disponivel para
conduzir uma mimia até os Juizes de Maat,

AMENTL: O ARRUINADO. REINO DE AREIA

Amenti ja foi um dia o santudrio dos mortos egipcios, e o silen-

cioso Osiris a governava, A Dja-akh despedagou o lugar com sua

fiiria, esfolando os espiritos que 14 habitavam até que estes fossem

reduzidos a partes dispersas. Agora, a gloria de Amenti nio pass
de ruinas, enterradas sob as areias escuras do mundo espiritual.
Criaturas e fantasmas malévolos das profundezas da Dja-akh a

sombram os destrogos, e poucos Renascidos tém boas razdes para

vi o lugar. Entretanto, acredita-se que parte das reliquias e dos
conhecimentos antigos que um dia pertenceram aos mortos egip-
cios — talvez até mesmo coisas que pertenceram aos tem-akh agora
encarnados nos Renascidos — ainda se encontre nas ruinas de
Amenti. Alg
até as ruinas de Amenti em busca dessas coisas, mas aqueles que re-

mumias arriscaram-se a empreender a jornada

tornaram falavam de ameagas terriveis a aguardar os pretensos vis-
itantes.

OS CAMPOS ABENCOADOS
DE AARU

O novo santudrio dos Amenti no mundo subterrineo € o lugar
lenddrio conhecido como os Campos Abengoados de Aaru. E um
abrigo de paz contra a devastagio da tempestade espiritual, um
ofsis nas profundezas do infinddvel deserto de Duat. No infeio,
quando retornaram as Terras dos Mortos como almas completas, os
primeiros Renascidos se desesperaram ao ver no que haviam se
transformado Amenti ¢ o reino que outrora os abrigara. Entretanto,
Antibis levou-os para além das ruinas de Amenti, até os confins dis-
tantes do mundo subterrineo, para onde nenhuma alma havia via-
jado e de 14 retornado para contar sua histéria. Ali, os Amenti en-
contraram os Campos de Aaru, como fora profetizado nas lendas
dos antigos egipcios. Nesse lugar, suas almas conseguiram encon-
trar renovagio e paz, mas também foram submetidas ao julgamen-
to dos Juizes de Maar.

A JUSTICA DE MAAT
Os Juizes de Maat habitam o sagrado Aary, servindo a deusa da

verdade e da justiga. Eles atuam como pastores das almas das ma-

mias, punem os indisciplinados e orientam os penitentes, Quando

consideram uma alma inadequada aos olhos de Maat, os juizes
ssas punigdes podem incluir de-

punem o transgressor. Em Duat,
capitagio, ossos esmagados, queimaduras ou qualquer outro tipo de
agonia terrivel. Desde que aceite a reprovagio, a alma culpada
pode passar o lugar que lhe & apropriado nos campos do além aré
reunir forgas para ressuscitar. Um espirito que se mostre “verdadei-
ro de voz" ¢ direcionado imediatamente aos Campos de Aaru para
que possa descansar até sua proxima vida.

Alguns espiritos tentam evitar os juizes e escapar pelas fissuras
do mundo inferior, caindo nas garras de Apophis. Os caminhos do
mundo subterrineo tornaram-se tho confusos e distorcidos que
nem mesmo Andbis consegue conduzir todas as almas para a segu-

ranga ou para a justiga.

AMEMAIT, A DEVORADORA

Apesar de os Campos Abengoados de Aaru representarem um

santudrio para os Amenti, logo abaixo deles fica a bocarra faminta

de Amemait, a Devoradora, Os antigos egipcios imaginavam a
Devoradora como um monstro que comia os coragdes dos que eram
indignos de viver no além, mas ela é muito mais que isso: é uma
personificagio do praprio oblivio. Amemait devora as mimias que
o5 juizes declaram ndio merecer a vida e reclama as almas que en-
contram o fim de sua existéncia imortal. E o fim de todas as coisas,
a forga que Apophis e seus seguidores tentam liberar no mundo. A
Dja-akh que destruiu Amenti ¢ uma mera amostra de seu poder, e
os Renascidos fario o que puderem para manté-la aprisionada no

mundo subterrineo para todo o sempre.

OUTROS REINOS ALEM DA MORTALHA

Duar ndo é o tinico reino nas Terras dos Mortos. Na verdade,
o mundo subtertineo egipcio j4 foi meramente uma provincia de
um vasto império funerdrio que abrangia todo o mundo ocidental,
conhecido como o Império de Estigia ou Reino Sombrio de Ferro.
A rempestade espiritual que destruiu Amenti também derrubou
Estigia, despedagando esse império e abandonando as varias regides
que o compunham & prépria sorte.

A prande ilha de Estigia — com sua vasta cidade e a fortaleza

arruinada e sinistra — ¢ conhecida pelas mamias. Os Amenti ram-

bém ouvem falar de outras terras ao longo de infinddveis desertos
espirituais ¢ mares sem fundo. Essas ilhas abrangem o Reino
Sombrio de Jade (também conhecido como as Fontes Amarelas); o
Reino Sombrio de Marfim (ou o Bosque dos Fantasmas); Karta; o

Mar Que Nio Conhece O Sol; Swar e muitos outros, Poucos entre

os Amenti tém motivos para viajar até esses lugares, apesar de
guns acharem necessirio procurar as almas que residem nos antigos
reinos em busca de um pouco do conhecimento perdido ou de au-
xilio contra um inimigo de Maat.

Os jogadores e Narradores interessados em mais inform:

sobre as terras que existem além da Mortalha devem consultar
Lobisomem: o Apocalipse, Mago: a Ascensio, o suplemento de
Mago, The Book of Worlds ¢ Wraith: the Oblivion.

CAPITULO SEIS: AS TERRAS DA FL
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A TRAGEDIA REAL NUNCA E RESOLVIDA.

ELA CONTINUA

[IRREMEDIAVELMENTE

POR TODO O SEMPRE
— CHINUA ACHEBE

ja 1o |‘il|(.'l], na 1'.‘|L

si0, em livros ou em volta de uma
fogueira, a arte de narrar contos sobreviveu de uma forma ou de
outra ao longo da Histéria. Mesmo aqueles que nao se consideram
grandes narradores ao menos compreendem o valor de um bom
conto. Em nossas historias — incluindo as que estes jogos originam
a— rl."«l]l‘:'dl“l\.\ NOSSOS JL':-L’jIIS OU eXPressamaos nossos temaores atra-
vés de um meio seguro e divertido.

Mimia: a Ressurreigfo suplementa os diversos jogos do sistema
Storyreller e ¢ um Gtimo complemento para Vampiro: a Méscara,
Mago: a Ascensiio ou Wraith: the Oblivion. Como vocé provavel-

s liveos contém informagdes fiteis

mente ji sabe, cada um dess
sobre a arte de narrar. Voc? também ji deve conhecer o Mundo das
Trevas, os temas ¢ as atmosferas dos jogos narrativos da White
Wolf e 0s virios mérodos usados para narrar uma histdria interes-
sante e envolvente.

Os jogos ambientados no Mundo das Trevas geralmente se
concentram no desespero ou na tragédia da condigio humana, mas

Miimia: a Ressurreigio encara essa questio de uma maneira com-

pletamente diferente ¢ oferece um fio de esperanga. Os persona-
aens deste jogo pertencem a uma raga rara, cuja propria existéncia

¢ testemunho de um raio de esperanga no dpice de uma era

|'I'Il')|'firL"Fi'l. Cl'!]“ esle CC]'I':II'il'I, tanto 05 N':]r'l'ildﬂﬂ'?i uanto os ]mrli-

cipantes tém a oportunidade de criar um drama que oscila precaria-

mente .\'Uhl'l_‘ (4] Fl(} L.=':| ]'l'rl\"'d]h'.] entre a Ca l.‘[lﬂ[“ﬂ ea J'L‘ill‘[lgii- b

Este capftulo ajuda vocé a dar vida a seus proprios mitos moder-
nos. As condigtes especiais dos jogos de MGmia permitem examinar
diversos aspectos do Mundo das Trevas de uma maneira que os
outros jogos talvez ndo tenham explorado. Vocé encontrard neste
capitulo algumay idéias para fazer uso desses aspectos, e esperamos

que esses pontos de partida também estimulem sua criatividade.

UMA RAPIDA RECAPITULACAO

S6 para refrescar a memaria, lembre-se de que o objetivo deste

jf'_g(') ¢ narrar contos {':'II‘H[( M08 € Cal i\-'i1]1ft‘i, em vez d\’ \{{.’T[i atar opo-

nentes ou alcangar um objetivo pré-estabelecido. O Narrador

monta o palco enquanto os jogadores assumem papéis individuais.

Os jogadores conduzem seus personagens durante a narragio da
mesma maneira gue um ator conduziria seu personagem ao longo
de uma peca improvisada.

E o que isso significa para vocé! Todo o conretido deste livro é

scialmente opeional. Contar uma histéria nio é um mero exer-

MUMIA: A RESSURREICAO
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cicio de matemitica e distribuigio de pontos, ¢ um exercicio de

criatividade. As vezes, as histérias mais interessantes surgem quan-

do vocé infringe todas as regras e se livra das expectativas, S6 nio
faga isso com muita freqiiéncia. Afinal de contas, as regras propor-

cionam uma estrutura consistente e uma alga na qual os jogadores

podem se segurar, Essas regras fornecem um ponto de partida para
vocé eriar hist6rias. Daf em diante, os dnicos limites sio sua imagi-
nagdo e sua criatividade.

Num jogo narrativo, todo mundo coopera para contar uma his-

toria que seja do agrado de todos. Isso geralmente implica fazer
algumas concessdes. Se vocé quer um jogo orientado para a agio,
mas seus amigos gostam de intriga, misture os dois elementos, Se
todos estiverem se divertindo, € sinal que vocé estd fazendo tudo
direitinho, e essa € a tinica regra que vocé realmente precisa seguir.
‘)e Se1 L‘rllpu — M mesmo (ll"mh ](] dd(\r\,s — nio estiver Cllr1|n-
do o jogo, entdo é hora de voltar atrds.e reavaliar a crénica. Talvez
alguns jogadores nio queiram extrair da histéria aguilo que vocé
estd colocando nela.

Entio, como vocé faz para garantir gque rodos cheguem 4 me
com as mesmas expectativas! Primeiramente, exponha essas expec-
tativas. O Narrador e os jogadores devem discutir o que querem
fazer ¢ o que gostariam de jogar. Alguns Narradores gostam de
pegar um livro e conduzir um jogo de improviso, ¢ essa tdtica pode

funciona vezes. No entanto, no caso de uma historia mais longa,

vocé precisard se certificar de que todos querem a mesma coisa.
Pade ser que seu ponto forte como Narrador seja a condugao

de cronicas policiais modernas ¢ orientadas para a agio. Se os joga-

dores estiverem cientes dessa propensio, eles saberio que nio

devem construir personagens centrados exclusivamente em reli-

gido, politica ou outros temas que os deixariam fora do jogo, Pade
ser que um jogador tenha uma idéia sensacional para criar um
investigador do oculio, Vocés podem cooperar e encontrar um jeito
de adequar o personagem A crénica, Conversar sobre # construciio
da historia € tio importante quanto a criagio de personagens ou
qlln|ql|ﬂ‘ outro aspecto da estrutura,

Depois que vocé tiver se solrado no jogo, certifique-se de res-
peitar os limites de todos. Pode ser que vocé se sinta i vontade com
temas fortes sobre violéncia, sexualidade, religiio ou assuntos

semelhantes, mas nem todo mundo curre isso. Apesar de estes jogos
até serem boas ferramentas de ensino ou exploragdes tteis de temas

fortes, espera-se que eles sejam antes de tudo divertidos, e nio afli-

tivos ou difice

Por dltimo, lembre-se de que um bom jogador estd disposto a
ceder para se adaptar 4 histéria. Ele até pode argumentar que seu
personagem “[nunca/sempre] faz isso!”, mas pense no impacto que
tal coisa terd na histéria. As pessoas nos surpreendem o rempo
todo, e as mimias mais ainda, por causa de suas personalidades
alteradas. Em vez de virar a histéria de ponta-cabega por causa da
reagio de um personagem, lembre-se de que o jogo é uma ativida-

de grupal. Vocés ndo estio & mesa apenas para assistir 3 excelenre
interpretagio de uma pessoa. Vocés estio ali para construir a his-
tdria juntos e, as vezes, a cooperagio requer que se deixe um pouco

de espago para o resto dos jogadores.

TEMAS

Toda histéria une diferentes pontos de vista que, nas palavras

dus sibios, opdem-se uns aos outros, mesmo que sejam todos ver-

dadeiros. Esses temas constituem a base das histérias, os motivos

gue estimulam o conflito, as concessdes e, por fim, o climax.

Obviamente, seus temas th.'l‘l:[lt.lrflll da natureza da histéria que serd
narrada, e vocé ndo ¢ obrigado a seguir nenhum dos argumentos
apresentados neste livro. Entretanto, Mémia abre espaco para mui-

tos temas que Nio se encalxam necessariamente em outros jogos,

devido & prépria natureza dos personagens mamias
Enguanto muitas outras criaturas do Mundo das Trevas pode-
Ti'{l]“ ser Cl'lnﬁl(']:‘ r?]{{:ls. € com r'd:'(_h'l‘ MOnstros que {:}IQ“T” 08 seres

humanos, as mdmias tém a oportunidade de se tornar exemplos de

virtude. Por meio do Feirigo da Vida, as fraquezas que atormenta-

vam o personagem em sua Segunda Vida sao eliminadas e substi-

tuidas pela convicgao e pelo discernimento. Tendo Maar como
objetivo, a mimia possui uma poderosa bissola moral.

Mesmo que a maijoria das preccupagies dos mortais nio possa
ser facilmente resolvida numa dnica vida, confere-se ao persona
gem a oportunidade de explorar um mundo bem mais amplo assim

zas de sua vida mortal. As

que ele comega a lidar com as fraque

melhares histdrias fa

m das viagens da mimia aré o amago do
desconhecido. A agonia de lidar com sua vida anterior ajuda a

transformar o personagem, que passa de um molde informe a uma

personalidade acabada, mas a mimia tem pela frente novas ¢ emo-
cionantes possibilidades. Em dltima instincia, a mamia deve aban-
donar suas preocupages mundanas, trocando-as por opgdes novas
¢ srandiosas.

E claro que os Renascidos nio devem ignorar os mortais, mas

nio podem deixar passar a oportunidade de fazer mégicas, visitar as

Terras das Sombras, descobrir tesouros antigos e mergulhar de

‘ncia sobrenatural. Uma cronica de

cabega em sua nova exis
Miimia |h\;le contar histdrins ou usar temas que incluam tanto o
mundo natural quanto o sobrenatural. As histérias também podem
envolver aliados, amigos ¢ namorados humanos sem as terriveis
conseqiiéncias que vampiros, fantasmas ou outras criaturas da
noite geralmente enfrentam, pois esses seres contaminam os vivos

ao se associarem a eles.

As possibilidades de histéria neste jogo sio tho variadas Quan-

e

priprias mamias, Veremos a seguir alguns temas possiveis:

O PRECO DA GUERRA

Algumas mimias decidem que a melhor maneira de defender
Maar € lutar contra o Corrupror. Esses personagens pas

am suas
vidas cagando e repriminda rodos os tipos de perversidade, assu-
mindo a responsabilidade de punir os transgressores ¢ matar os

monstros. No entanto, mais importante do que simplesmente

exterminar seres humanos malvados, Mamias Maldit

s e vampiros

¢ a decisdo de seguir o caminho espinhoso da moralidade. E certo

Ou justo que uma miimia suje suas mios com sangue! Como se
decide quem merece morrer! Por falar nisso, como se decide quem
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merece viver para sempre! As mimias ndo deveriam dar o exem-

pla? E quanto s familias e aos amigos inocentes cujas vidas sio des-

trufdas! As mitmias se importam com essas conseqiiénci

Travar uma guerra contra Apophis € uma opgio arriscada. As
muimias podem muito bem atrair a atengiio pessoal dos servos do
Corruptor. Assim que alguns de seus amigos morrerem no fogo cru-

lo, & possivel que 2 mimia questione sua dedicagio i causa. No

entanto, a g

rra da mimia nunca tem fim, nio importa quem ela
tenta h'ill\'i'll' ou o L!HL‘ L]L‘S(.’j:—].

Qutras mimias procuram pessoas tocadas pelo Corruptor e

s miamias, vocé

tentam ajudi-las a encontrar a redengdo. Com es
pode explorar conflitos mais profundos, Come ajudar uma mulher

que mantém um relacionamento violento se o namorado enciuma-

do pode mati-la por té-lo “traida™ Serd que as mamias encoraja-
riam um palitico corrupto a se redimir sabendo que a confissio do
individuo s6 faria jogd-lo na cadeia e abriria caminho para um cole-
ga ainda mais corrupro! Serd que todo o bem promovido pelas

mimias desaparecerd inevitavelmente quando morrerem as pessoas

que elas ajudaram? Para promover mudangas duradouras, talvez a

miimin tenha de mudar a propria sociedade. No entanto, o que
acontece ao l{l‘]l:l.‘:\ lLlH cue 'nll.[L‘f':I tanto o l'I'llll‘L]{] a i‘-()nl[) \It‘ nag

ter mais [ungio alguma nessa nova sociedade!?
TENTACAO

Se, por um lado, as mamias tém um grande incentivo para

defender a causa de Maat, por outro lado, elas também podem sen-

tr uma grande rentagio de se entregar ao vicio. Com seus novos

sentidos e a imartalidade, as mimias podem buscar prazeres perigo-

s0s ¢ sedutores até chegar a extremos que transcendem os vicios
humanos. No entanto, os jufzes exigem a adequada observincia de
Maar, e as mimias que caem em desgraga enfrentam conseqiiéncias
terrfveis. Fora o simples medo do castigo, elas tém mais um motivo

para ficar em puarda, pois Apophis tentard seduzi-las com poderes

tentam influenciar a selegio de candidatos & mtimia na esperanga
de impedir a ressurreigiio de Redivivos fortes, corromper o Grande
Rito ou introduzir nas seitas aqueles que sio vulnerdveis s lisonjas
de Apophis. Entretanto, as préprias seitas guardam seu conheci-
mento com l()L;U (& ZL‘]H, l'l.'cll.‘i':'ll'lLi{\'SL’ Hi CIIHPL‘UII' ca i]lil\il' O proces-
so de criagfio de novos campedes de Maat. As mimias trazem den-
tro de si o potencial para a grandeza, sejo uma grande maldade ou

uma grande realizagio, mas forgas tithnicas lutam para motivi-las.

Créonicas inteiras podem se base:

VIDAS PERDIDAS

O fragmento de alma tem-akh muda um personagem mtmia,

ar nesse simples fato.

mas s vezes também traz consigo memdrias ou conceitos de uma
época anterior, As midmias que queiram entender o que acontecen
a elas podem decidir desenterrar seus passados. Isso comega com
uma pequena investigagao histérica e, depois, vingens. As mimias
visitam as Terras da Fé, aprendem sobre as eras antigas e se aven-
turam pelas Terras das Sombras para procurar espiritos que possam
r‘]“'lt'&'(fr l'll'x'l]lh Ilnl‘il'l'l'l'l:lgl’lc?i. .'A\lglllﬂil.‘i I.]““TU[“ I.'U]'l'll'.l'l.‘UI'IL!L" H :ll'l'l'l':l
com a qual se uniram. Qurras se contentam simplesmente em
aprender mais sobre seus passados, De qualguer modo, as mamias
tém uma perspectiva (nica sobre os acontecimentos histéricos e
podem entrar em conflito com historiadores bitolados, ourras

mimias bem-informadas, magos que protegem os lugares sagrados

ou o8 espiricos do Reino Sombrio de Areia.

Com que forga uma mimia vai se agarrar 3 vi SITL ue per-
ceber que sobreviverd a seus amigos e a sua familia? Quanto ela vai

querer recordar de sua Primeira ou Segunda Vida! Algumas

mimias podem tentar engendrar deliberadamente a mudanga em

seus proprios aliados, enquanto outras acabam se isolando das pes-

soas na esperanga de minimizar o perda inevitdvel. Aquelas que se

separant da humanidade correm o risco de se perder completamen-

te e de se tornarem criaturas indiferentes e isoladas, incapazes de se

¢ favores generosos que nio implicam as responsabilidades de

poder e prestigio (bem

Maat. Por outro lado, a mimia ganha ma
como auto-aceitagio) so defender Maat, mas a estrada tem muitos

pontos de partida e s6 um deles ¢ o verdadeiro. Como um Redivivo

consepue conciliar a eternidade sensualista com a necessidade de

seguir um rigido cddigo de ética? Negar a prépria natureza € uma

violagao dbvia de Maat, mas sucumbir demasiadamente 2 tentagio

enfraquece a mimia e a leva i dep

GO,
Ao lidar com os remanescentes de sua vida anterior, a mamia

i se desviar do caminho de Maat, No infcio,

podde se sentir tentada
quase nada impede um Renascido que foi outrora um criminoso de

se entregar a seus antigos passatempos, principalmente com seus

novos poderes. Mas a luta entre a virtude e o vicio acaba se tornan-
do importante demais em sua existéncia. A medida que a mimia

reconhece a prova viva da existéncia de um c6digo moral, a ques-

tio de defender Maat torma-se suprema. Ela tem de faz

€ 1A esCo-

Iha e chegar o uma decisao: existem poucas nuances.

Numa escala maior, as diversas seitas de ressurreigho passaram

por seus proprios episadios de tentagao. Os seguidores de Apophis

relacionar com as proprias pessoas em nome de quem elas existem

e cumprem seus deveres. As mimias que permanecem ligadas a

suas relagdes em vida véem desfilar numa ererna procissao entorpe-

A tenham a

cente todas as dores da mortalidatle, ainda gue taml
oportunidade de conhecer o amor, a camaradagem ¢ a alegria.

As mimias do passado (como os Shemsu-heru) sao muito dife-
rentes de seus primos modernos. Algumas guardam rancor dos
novatos que aparentemente desefam usurpar sua missdo ¢ acabam
provocando uma mudanga repenting em scus planos. Muitos des
ses Imorredouros levaram milénios para desenvolver planos e obje-

tivos sais de longo prazo para depois vé-los despedagados com

a chegada da nova geragio de Renascidos, Essas mimias mais
velhas podem mostrar um certo rancor quando sua espécie ¢ com-
parada & nova geragio, numa saga que lembra o conilito entre

juventude e institui¢io. Ao mesmo tempo, as mamias tém a opor-

tunidade de lidar com espiritos que se sentem passados para tréis por

serem elas capazes de interagir com o mundo fisico. Mesmo assim,

alguns fantasmas e também algumas mimias mais velhas podem

oferecer idéias valiosas ao contribuir com pontos de vista antigos

MUMIA: A RESSURREICAQ
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para resolver os problemas modernos. Um jovem Renascido pode-  escolha a ndo ser se unirem e para compartilhar suas experiéncias.
ria tentar conciliar o mundo moderno com as tradigdes e, assim,  Em vez de serem subjugadas por uma sociedade autoritdria ou uma
unir vidas perdidas e transformé-las numa forma mais harmoniosa,  conspiragao secreta (apesar de existirem elementos de ambas), elas

equilibrada e abengoada por Maat. tém liberdade para exercitar suas consciéncias reformadas.

ESPERANCA

A ressurreigho da mamia é um sinal i

As mimias estio livres do medo da morte ou do jul-

gamento final. Até mesmo o exercicio mais tri-

vial de poder proporciona grandes oportuni-

dades ao Renascido, e um individuo pode
certo de esperanga no Mundo das i compartilhar facilmente essas oportu-
Trevas. Em todo o planeta, os seres nidades com outras pessoas. Melhar
humanos fazem a guerra, espa- ainda, a busca da mamia por Maat
lham a poluicio e demonstram geralmente a leva a ajudar o pro-
as piores caracteristicas de sua ximo a se auto-aperfeigoar. As
espécie.  Apophis ameaga miimias nfio sio, necessaria-
consumir o mundo, e seus mente, a panacéia do plane-
servos sobrenaturais agem ta, mas tém a upnrl‘unnlmle
intermitentemente no de retificar virios males
seio da humanidade da sociedade. Neste
enquanto outras criatu- mundo cruel, elas sfo
ras da noite comperem como chamas inextin-
entre si em nome de gufveis.
seus proprios interess- E claro que cada
es, Os seres humanos Redivivo tem sua pré-
vivem uma situagio pria bissola interna
desesperadora no de esperanga. Talvez,
Mundo das Trevas: depois de sua Se-

feitira, fome e deses- gunda  Morte, a

pero escondem-se

em todos os becos,
todos os lares e to-
dos os coragoes. A
miimia tem a opor-
tunidade de mitigar
algumas dessas agru-
ras, mas parece que a
hlll'l'lil]'ll‘l.l':ldl.‘ sempre
se volta contra si mes-
ma no final, Serd que
as mimias escolherio

miimia contemple o
péssimo andamento
de seus assuntos fa-
miliares e tente re-
medid-los de modo
que seus filhos conti-
nuem a melhorar as
coisas. Serd que o
peso de suas agoes no
passado j4 nao amaldi-
coou sua famflia? Serd

que ela se sucumbird ao

fazer do mundo um desespero se decidir que

lugar me-lhor ou se afas- nio é capaz de realizar as

tarfio da autodestrutivida-

mud:mg:us positivas que
de da raga humana para deseja! Ou serd que vai per
buscar luz interior e Maat severar, sabendo que, assim

por meio da introspecgio? A como ela renasceu, o mundo a

passividade raramente é uma seu redor também poderi ser

coisa boa num mundo repleto de refeito’

maldade, mas qual seria a agio

correta? ! ' / EXPLORACAO
Comparado a outros jogos do

Mundo das Trevas, Mdmia oferece a ENLEVADA

vocé uma oportunidade fenomenal de Embora seja grarificante alcancar um

explorar temas como esperanga, amor e maior discernimento em relagao a Maar, nada

amizade. As mimias geralmente nio tém outra forga uma miamia a exercer seus poderes em prol de
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um bem maior. Ela poderia passar virias vidas desfrutando os pra-

zeres sensuais que o mundo tem a oferecer. Assim que superam os

escripulos que ainda restaram de suas vidas mortais, muitas expe-

rimentam virios dos prazeres proibidos aos quais nunca pensaram
em se entregar antes. Contanto que seu grupo se sinta & vontade
com isso, vocé pode explorar a sexuvalidade, a decadéncia e o hedo-
nismo, bem como os limites que uma miamia pode estabelecer para

51 mes

1. Quio longe ela chegard uma vez livre de preacupagies

como idade, dinheiro e moralidade? Os Juizes de Maar nio sio

muito exigentes com as mimias que nao buscam Maat, desde que
tampouco a violem. No entanto, nio explore simplesmente os limi-
tes dos Redivivos. Também leve em consideragiio as pessoas que
sio arrastadas junto com essas criaturas, Talvez as mdmias possam
fazer com que algumas pessoas questionem suas praprias crengas e
acolham em suas vidas uma felicidade maior.

Em sociedade, cada mdmia tem a obrigagio de equilibrar prazer
¢ negocios, Como o novo milénio nos traz estimulos mais intensos,
nossa sociedade oscila 3 beira de um total colapso extérico. As pes-
soas tém mais tempo de lazer do que nunca e exigem liberdades e
p
tempo de lazer adicional significa que os individuos tém a oportuni-

res I'l'l(_‘]hill't'h', mais iNtensos ¢ mais SCE\"-'IgL'nﬁ! E C!'-'U'U Que esse

LI:[(]L’ dL‘ e L!L’L“L".'II' @ Can

gnas, como a exploragio espiritual ou
as preocupagdes humanitdrias, A maioria prefere matar o tempo
com a exploragiio egoista de comidas exéticas e diversio embotada,
desde a caga de animais de grande porte A pornografia na Internet e
§

15 de clubes sociais. As mimias podem freqiientar todos esses
circulos ¢ levar um pouco de equilibrio a essas vidas, quem sabe

C['IC(JI'}'IjiI'I'IdU 5 PESS0As 4 examinarem suas lJIiUI'i{.{i'IL €5 ¢ a enconfra-

rem meios mais satisfatGrios de passar o tempo.
As miimias também devem decidir qual ¢ o ponto de equilibrio

entre O 3

ceticismo e a experiéncia mundana em seus proprios cir-
culos. Apesar de as miimias mais receosas ou mais disciplinadas is
vezes defenderem um estilo de vida espartano, elas ndo tém como
negar o valor da‘experiéncia. Precisam cooperar com seus colegas
mais licenciosos para encontrar um ponto de equilibrio saudével.
Talvezr o Renascido vincule os conceitos de espiritualidade e
erotismo — por meio do tantra, da comunhfio extitica ou da sim-

ples auto-estimulagio — e ajude as pessoas a aprender a exalvar os

sentidos em vez de subestimd-los. A mtimia é um exemplo vivo da
importineia da sensibilidade. Lembre-se de que a mdmia passou por
um rito sagrado que transforma um ser vivo num imortal, ¢ o pro-
cesso concedeu-lhe uma percepgio superior. Até que ponto o sagra-
do e o sensual podem se unir? A mdmia também reconhece, deta-
lhadamente, o quanto deixou passar em sua vida anterior. Agora,
porém, ela tem a oportunidade de ndo s6 explorar esses prazeres,
mas de usd-los como um instrumento para construir uma existéneia

nova e mais satisfatéria, Ela tem a chance de reconhecer que ndo hi

nada de errado com a sensualidade. Na verdade, trata-se de uma
parte muito importante de sua experiéncia eterna. Talvez a miamia
consiga reconhecer seus desejos reprimidos e influencid-los com sua
nova forga espiritual. Ela pode também ajudar os outros a perceber
que o éxrase e a sensualidade sio meios para a autopercepcio, e nio

meros passatempos ou prazeres “pecaminosos’.

MUDANCA

15 crengas de uma mdamia no que

Examine

respeito 3 reli-
gido e i outra vida, As experiéncias da mamia mostram que os pon-
tos de vista egipcios estavam (em grande parte) corretos e que tudo

no que ela acreditava estd errado. Como € que um batista, por

exemplo, conciliaria sua fé com a experiéncia de encontrar os Juizes

dL‘ Maat e retornar L!(JS mortos! A]}.’.Lll‘]l'&.‘i mimias (.lL'?\"I' cm LIEQ'I

religido. Outras adotam o aparato da (¢ egipeia. Hi também ague-

l'('lﬁ que s apegam com [.EF\'(JF :Ii]'ld'ri mMAalor as crengas que mantive-

ram em vida, como se quisessem negar o que lhes aconteceuw.

Serfi que uma mimia pode esperar a salvagio ou sua natureza

sobrenatural a condenard a algum tipo de inferno no fim de tudo!

Levando-se em con sragio que a2 mdamia é imortal, a natureza de

sua “outra vida" € algo inteiramente de sua escolha, Viver ererna

mente sob as restrigoes de um c6digo de érica estranho pode pare-
cer um inferno para alguns. ]34 construir um paraiso sibarita na
Terra poderia condenar uma mimia a um destino pior do que o de
ser langada num lago de fogo. Geralmente, os desejos de ym
Renascido sio derurpados por sua necessidade de se apegar a2 um

artefato do mundo dos vivos. A mimia pode tentar se adaptar 2 sua

nova condigio de acordo com descrigdes antigas e familiares.
Puando o novo e o familiar ndo se misturam, ela ¢ obrigada a se
adaptar para nio sofrer, No enranto, aguelas que conseguem supe-
rar o medo da mudanga e criar uma nova visio de mundo podem

ser capazes de compartilhar essa visdo mais ampla com outr

s pes-

soas. A mimia precisa ser mais tolerante com outras opinides para

mostrar a seus .‘Ql_‘l'l'll_‘l]'l?'ll'lr(_’.‘i cOomo Eld(\l}'l{ €550 ['U]L‘F':Il'll:"li‘ r'.!mlufm.
0 Ct!llﬂil(_l LiL' \"illUI.'L‘S ['t‘:iti'xllLL'l I'IL!s'l’\L‘S como a4 ]I'I'Ipnll':ll'lt"ii'l \!il

tradigiio ¢ a mudanga de geragoes. As mimias tém de se adapt

um mundo em rdpida modificagio. As novas tecnologias ameagam

igos. As miimias

expd-las, cooprar seus poderes ou destruir seus j
tém wvérias provas de que as antigas tradigoes possuem poder.

Afinal, o Feitigo da Vida de alguma maneira sobreviveu aos sécu-

los. Por que ndio os Renascidos! Mas serd que as miamias podem se
apegar a nogdes antiquadas de moralidade ou estilo de vida as cus-
tas de sua capacidade de compreender o mundo moderno? Os
Renascidos de hoje enfrentam a dificil possibilidade de reconhecer
que, no fim, também se tormario reliquias de uma sociedade enca-

rada como um estranho artefato da Histéria.
ARBITRIO

Devido as exigéncias de Maat, pode ser que algumas miimias
se sintam inclufdas numa esfera de operagoes superior 2 que esta-
vam acostumadas. O universo continua a funcionar como um reld-
gio, e elas se véem impelidas sempre adiante por seu ciclo conti-
nuo de renascimento. Algumas buscam um padriio, esperam adivi-
nhar seu propdsito final ou o destino derradeiro do cosmo. Qutras
consideram uma bobagem essas idéias e se esforgam bastante para

[orjar seus proprios destinos, Embora a predestinagio possa ndo ser

C(JITJplt‘[ﬂ, fl!l'cl'l.\' monurmentais lr:llm]lmm para er O mundd

girar, e as esferas celestes sem divida rém um impacto significati-
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vo sobre os Renascidos, mesmo nio sendo este o caso dos mortais
distraidos que cercam as mimias. O proprio Andbis parece seguir
uma agenda imprevisivel... Ou serd que isso é simplesmente um
capricho disfargado!

Livres das preocupagoes da humanidade, as miimias podem
achar a contraposigio de arbitrio ¢ destine um designio muiro mais
premente agora do que antes, quando seus dias eram contados.
Afinal, o que importa a predestinagio se todos estio condenados a
morrer um dia? Para a mamia, a erernidade € uma imensa tapega-
ria que ja foi tecida on uma grande tdbula rasa sobre a qual escre-
ver o préprio nome.

Naturalmente, algumas mimias podem se digladiar com a

seguinte questiio: sdo elas simples fantoches numa trama maior —
seja de Horus, dos juizes, da propria Maat ou do cosmo — ou tém

fungies a desempenhar como individuos capazes de realizar os pro-

prios desejos? Sem divida, as mamias tém mais liberdade agora do
que tinham antes como mortais, mas algumas delas podem argu-
mentar que sua condi¢iio gera uma certa inflexibilidade, Afinal, os
Jufzes de Maar podem ser muito exigentes.

QOutras véem os préprios juizes como uma confirmagio do livre-
arbitrio, Se ndo existir a opgao entre o pecado ¢ a virtude, de que

servi

a o julgamento! Ainda assim, até mesmo os jufzes podem ser

enganados. E quanto ao préprio mundo! As mamias surgem como
arautos de uma era melhor, mas 0 mundo continua a pender para a
autodestruigho, em diregfio a um fim percebido de modo incons-
ciente. Serd que as proprias mimias tém alguma chance de evitar
esse destino ou 0 mundo estd condenado!?

ATMOSFERAS

Por ser um jogo do Mundo das Trevas, Mamia: a Ressurreigiio
trabalha sentimentos de desespero, apatia ou melancolia, mas tam-
bém se desvia bastante do tom de outros jogos ambientados no
mesmo cendrio. Ao contririo de Vampiro, Mamia pode tratar, com
a mesma facilidade, tanto da alegria e da auto-realizagio quanto da
degeneragio e do horror. Suas mimias poderiam nutrir idéias de

e do

glamour, elegincia ¢ sensualidade ou participar da violénc
tumulto. Faga experiéncias com as diversas atmosferas encontradas
em outros livros do sistema Storyteller ou tente algumas que sio
descritas neste capftulo. Afinal de contas, um jogo sobre o conflito
entre a indulgéncia ¢ a moralidade pode parecer muito diferente
numa atmosfera de romance (o que levaria naturalmente  sensua-
lidade e a0 erotismo) ou num ambiente de desespero (0 que pode

encorajar a decadéncia embotada ou a repressio puritana).

SENSUALIDADE

Devido a sua extrema sensibilidade ao mundo, as mamias tém
a oportunidade de vivenciar uma atmosfera sensual, e ralvez
roméntica ou vibrante, que poucos chegam a experimentar. Cada
crepisculo pode ser uma sinfonia brilhante de cores, cada inspira-
¢io pode ser uma colisio resplandecente de fragrincias, e cada

individuo pode ser uma desordem de sensibilidades. Descreva tudo

em adjetivos que apelem a cada um dos sentidos. Ao passar por

uma rua familiar, a miimia percebe as flores coloridas num cantei-

ro, 0 sabor da ma wa preparada por um vendedor de pretzels

¢ os murmirios deliciados dos casais que passeiam 3 tardinha.
Encoraje os Renascidos a experimentar de tudo e a se entregar a
tudo para que essas sensagoes sejam uma fonte de deslumbramen-
1o 2 Opressiao.

Uma atmosfera sensual provoca, naturalmente, o contato fisico
{tanto romédntico quanto lascivo), a sensibilidade, a intensificagio
das emogies e a liberdade de expressio. Ao tecer a historia, pega aos

jogadores para descreverem as reagdes das mimias a seu brilhante

mundo novo, Investigue suas expressoes, sua alegria inocente e seus
sentimentos, Pergunte como a miimia reage a cada nova experién-
cin realgada pelos sentidos. Incentive os jogadores a descreverem
detalhadamente os estados de seus personagens por meio da sen-
sagao. Faga-os descrever cada calafrio e formigamento, cada episo-
dio de rerno entusiasmo, cada momento de alegria em que os olhos
chegam a brilhar e assim por diante. Até mesmo impactos negativos
intensos afloram com forga dissonante. A miamia sente o gosto do
sangue e do Gdio em sua boea. Sente o arranhar e o esharrar da dor
em cada poro de sua pele, ¢ de repente vai ds lagrimas por causa de
. A intensidade

da experiéncia ndo se resume apenas ao éxtase e A diversio.

um acontecimento relativamente sem II!I[JUI‘I.';‘II\CI‘

E o mais importante: misture as sensagoes em explosoes repen-
tinas e inesperadas. Permita que as imagens, as fragrincias e os sons
fluam em cascatas que se reforgam mutuamente. Com uma olhade-
la, 2 mimia percebe o contraste nitido de uma tatuagem negra con-
ra a pele palida; a0 mesmo tempo, sente o perfume de roseiras em
flor e um trago de suor. O ideal ¢ que os jogadores comecem a asso-
ciar humores e sensagoes a seus personagens. Talvez o cheiro azedo
ou metilico de uma outra mimia provoque ansiedade e impacién-
cia num personagem. Talvez um deles se delicie com a sensagio de
um lengo de seda azul brilhante ao redor do pescogo e com a oca-
sional sugestdo de cor quando o lengo tremula na periferia de seu
campo visual. As mamias ndo devem apenas tentar resolver os con-
¢ provivel que passem a procurar

flitos ¢ buscar conhecimento, mas

experiéncins de todos os tipos, desejem sentir e vivenciar um pouco

de tudo e se divertir com as coisas que o mundo tem a oferecer.

SUSPEITA

Poucos Renascidos conhecem bem todos os detalhes de sua
nova condi¢io. Presumivelmente, eles viverdo para sempre e pas-
sariio pela vida, pela morte e pelo renascimento, mas quanto do
que sabem ¢ verdade e quanto € propaganda? Por que essas seitas
misteriosas os escolheram de uma hora para outra e o que real-
mente ativa i magia que eles controlam? Em quem as mimias
podem confiar? A ressurreigio torna obsolera toda a antiga visio
de mundo dos Imorredouros, mas os Gnicos mestres a quem eles
podem recorrer em busca de conhecimento tém todas as cartas nas
mios ¢ nenhum motiva para deixar de usar as mimias em benefi-
cio proprio.
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MNuma cronica sobre intriga, as mimias ndo sabem em quem
confiar, a quem procurar ou o que buscar, Cada seita de ressurrei-
¢io tem seus planos, e os Renascidos devem juntar as informagoes
a partit dos pequenos fragmentos que conseguem adivinhar por
meio de suas proprias experiéncias. As mimias deveriam hesitar em
maorrer, |'|C]l] Menos L!'-'I |‘.ritt\1:ir:| vez, r.ﬂr'\lll{.' l'li—l() Cl]ll]'lﬁ.‘cl‘n] 0 ver-
dadeiro poder do Feitigo da Vida. A ressurreigio exige um investi-

mento fenomenal de forga de vontade ou energia mégica, e as

mimias se sentem desesperadamente aprisionadas nas Terras das
Sombras pela opressio e pela completa falta de sensagdes. Mesmo
depois disso, elas deveriam desconfiar que ainda podem morrer per-
manentemente ou que possuem inimigos especificos capazes de ror-
nar miserdveis suas vidas. £ claro que esses inimigos sdo reais, mas
as miimias nio sabem quase nada sobre eles. Revele as informagdes

aos poucos. Os Redivivos chegam ao mundo subterriineo e apre-

sentam-se diante dos juizes sem conhecer conscientemente M
ou as Terras das Sombras. Sao incapazes de arrancar qualquer res-
posta do estranhamente silencioso Andbis e obrigadas a decifrar
suas L"xipili."lli'd(lc:; matas ]K]l ['l“."llﬂ {.lL' El."l'lt':lill\v"i'l € Crro. (.::'ld&'l selra
protege seus segredos (e mimias) com todo o zelo, ¢ os Amenti
podem até mesmo se ver em conflito com outros Renascidos.

Para conduzir um jogo baseado em intriga, vocé pode delinear
as r(_‘l;lql._"L‘S i.lL' \"ﬁliL!S !.;l'llp(\‘; C 'Ll(_‘ﬁl“[' (&} L'llll_‘ L’IL’S fL".'III“L’l'Il'C ':!Cfli\llh
tam que 0s outros sejam e o que dizem acreditar. Os aliados das
miimias ndo divulgam a histéria toda, e elas devem se sentir usad

E possivel que elas acabem com a impressio de que estdo traba-
Ihando pa

a facgio errada ou decidam desenvolver seus proprios
lagos de lealdade e obter também alguns fantoches com o uso sen-
sato de informagoes errdneas. A verdade ¢ mutivel. As descober-
tas de uma mamia de repente sofrem uma reviravolta ou sio

descartadas. Ninguém faz nada por razbes que paregam imediata-

mente racionais. As mamias podem se meter em situagdes bizarras
sem nem mesmo compreender suas missdes ou seus motivos. Pode
ser que lhes pegam para vigiar algumas pessoas, recuperar objetos
terrenos ou executar algumas tarefas simples: tudo porque os lide-
res de sua seita 18m algum plano secreto, como fazer uma outra
seita achar que eles sdo mais fortes do que realmente sdo ou sim-

plesmente testar os talentos dos recém-Renascidos.

CAOS

Um jogo cadtico pode parecer uma cronica cheia de intrigas

num primeiro momento, mas, no final das contas, todas as pi:

criadas por vocé levam a lugar nenhum. E o acaso que faz o mundo

girar e as man

15 C]cscjam ardentemente encontrar um pouco de
estahilidade.

De fato, 0 caos ndo resulta simplesmente da entropia do uni-
verso, mas dos efeitos colaterais da guerra das mamias' contra
Apophis. As facgoes guerreiam pelo controle de seus fantoches, e o
dano colateral destréi as redondezas. De repente, alguns politicos
540 presos e seus planos, por mais excelentes que sejam, descarra-

dos; lares sfio incendiados em guerras criminosas; as mimias desco-

brem que conflitos pessoais estao despedagando seus amigos e suas

seitas de ressurreicio. E uma luta que serve apenas para preservar
uma ilha de estabilidade.
E no mundo subterrineo que o caos realmente aflora. A Dja-

akh impele as mamias para locais inesperados. Velhos fantast

vém assombrd-las a intervalos aleatdrios (e talvez tragam consigo
ressentimentos das vidas que os Renascidos ajudaram s extinguir).
As mimias encontram antros assombrados ou ilhas longinguas em
Duat que ji se separaram quase completamente das Terras dos
Vivos ¢ estio repletos de imagens incompreensiveis extraidas de
algum pesadelo parcial e esquecide.

Uma crénica cadtica pode ser muito dificil de se conduzir, pois

a falta de um senso de continuidade e realizagio s vezes deixa os

jogadores frustrados. Para compensar esse possivel problema, dé as
midmias algumas oportunidades de impor ao caos sua prépria ordem.

C;)llil'l'li.l(! s pegas nio se L'l'l('ll"lX':'lrL‘]'l'l, L‘]'{IS mesmas teriio dL‘ (HI\".'IT 0

er sentido. Essa oportunidade é ralv

mundo a 1 grande forga de

uma cronica desse tipo: o cardter definidor da histdria e seu focg

brotam do significado que os jogadores atribuem ao conto.

O PESO DA ETERNIDADE

Depois da ressurrei¢iio, a mmia encara a possibilidade de uma

vida infinita. Mesmo para alguém recém-ressuscitado, essa alterna-

tiva |H)(‘JL‘ parecer I'L"x!h]]tfl'll(_' 1crr|'\;u|.. A perspectiva 1{(‘ passar

[11'[“]}1]'{_’5 de anos 1|':Il)ﬁil'¢'|lltll] entre a vic e a morfe — com 1odo o

sofrimento e a experiéncia que isso implica — pode fazer as mamias
se distrairem ou se desesperarem,

Evocar o peso da eternidade nio exige muito mais do que uma
descrigio clara da banalidade do mundo. Ao interpretar a sensibi-

liLlililt‘ i\LlIllC[lli!L!i'l dC uma Ill‘:l]liil'l, torne-a I.IL'\ SL':I\.[UT{I. ¢ nio

reconfortante. Em vez de se deliciar com o cheiro do mar, o

Renascido é oprimido pelo sal e pelo ar impregnado de areia. De

repente, ele sente como se estivesse se afogando ou perde-se num

Sl!l‘ll't‘ O mar,

oceano de lembranga

A fim de apimentar a cronica, vocé deve acrescentar uma revi-

ravolta ocasional para chocar as mamias e arranca-las da mesmice.
,"\ﬁnﬂ.], (4] L‘]t’st.-'-pem Culnpl‘:ln e a falta de esperanga niio tornam um

jogo divertido. As mimias devem se adaprar 4 eternidade e interna-

lizd-la. Em vez de encarar a eternidade como uma maldigao, a mimia

tem de aprender a vé-la como uma oporrunidade de acumular

sabedoria, Em vez de ser oprimido pela experiéncia ou de se conside-

rar despreparado para as vicissitudes do mundo, o Redivivo tem a
oportunidade de ensinar, de sobreviver e de desfrutar todos os bene-

ficios da idade avangada, sem as desvanragens. A juventude pode ser

desperdigada no jovem, mas uma mimia serd jovem para sempre
(embora sem a inocéneia juvenil), As mamias devem comegar a se

sentir SUI}CRIHRIS, como s r(.k&'it"l“ a% \'Upt‘f\".i:itll'il!\' di'l J'HQ":! hlll‘]]ill]'xl.

CONFLITOS

Além de lutar por Maar, as mamias travam vérias batalhas fisi-
cas e sociais. A guerra contra Apophis € sangrenta, brutal ¢ violen-

ta. As diferengas ideoldgicas entre os Amenti exigem discussoes,
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investigagoes filosoficas ¢ até mesmo guerras. As mimias também
tém de lutar para garantir seu lugar no mundo dos vivos e nas
Terras dos Mortos.

MUMIAS CONTRA MUMIAS

S6 porque virias seitas de ressurreigio estio produzindo

mimias com o Feitico da Vida nao significa que todas gostem umas

das outras. Na verdade, os mortais que se odeiam em vida tém
virios motivos para manter esse 6dio na morte, principalmente
agora que eles e seus inimigos viverdo para sempre.

As mimias criadas a partir de diferentes tem-akh podem ter
certas crengas estereotipadas umas sobre as outras, e esses precon-
ceitos sao suficientes para introduzir um pouco de conflito no jogo.

Langar as mimias umas contra as outras pode dar uma cronica
interessante, pois o conflito permite que os personagens se
envolvam. Os personagens mamias podem comegar odiando uns
408 outros e acabar percebendo que ndo precisam mais se apegar as
intimeras restri¢oes do mundo mortal. Com seus poderes, eles con-
seguem escapar impunes com muito mais facilidade do que duran-
te sua Segunda Vida, Podem tomar providéncias para eliminar uns
a0s outros, mas acabario percebendo que essas artimanhas sio

insatisfatorias.

Depois de algumas mortes (e as devidas conseqiiéncias, além do
inevitdvel renascimento), as miimias comegam a estabelecer planos
de longo prazo para atrapalhar umas as outras. Usam intermedis-
rios e fantoches para descobrir os planos de outros Renascidos ¢
estabelecem maneiras de atormentar seus odiados adversérios. Por
fim, a hostilidade deixa de ser um desacordo nos assuntos mortais e
se transforma num 6dio generalizado por todas as coisas relaciona-
das ao inimigo.

Ou talvez o conflito entre as mamias se transforme num meio
para a redengdo. Elas comegam com interesses 0postos, mas, a
medida que prosseguem pela vida e pela morte, seus interesses mor-
tais viio se perdendo no caminho. Elas percebem que rém mais
semelhangas do que diferengas. Agora que aquelas velhas obriga-
¢oes da Sepunda Vida ndo tém mais tanta importincia, os conflitos
das mamias vio diminuindo e se resolvendo, transformando-se
mais numa relagio competitiva de trabalho.

Além das diferengas pessoais, as miimias podem lutar por moti-
vos ideolGeicos ou competir por recursos escassos. As diversas sei-
tas podem doutrind-las de acordo com diferentes opinides sobre
Maat ¢ os deveres da vida eterna. Como resultado, as mimias terdo
pontos de vista enviesados. Talvez uma delas considere a compai-
xi0 0 coragio de Maat enquanto outra defende a justiga. Pode ser
que ambas procurem um “territério seguro” de primeira qualidade
nas Terras das Sombras onde possam passar um tempo entre os ci-
clos de vida. Talvez ambas estejam & procura de uma reliquia para
manter seus amigos e parentes mortais em seguranga. Os novos
Renascidos tém pouca escolha a nao ser discutir {ou talvez lutar)
em defesa de suas prioridades, j4 que ndo tém o poder nem o

conhecimento para propor solugdes elegantes... pelo menos nio até

ganharem mais experiéncia.

MUMIAS CONTRA APOPHIS

A serpente Apophis tenta destruir o mundo, e as miimias que-
rem restaurar o equilibrio. Naturalmente, por ser um impulso des-
trutivo, Apophis representa a antitese da ressurreigio dos
Imorredouros. Como a destruigio pode combater a si mesma! A
curto prazo, as mamias podem a0 menos tentar defender seus entes
queridos ou proteger a criatividade ou a esperanga, A longo prazo,
as miimias esperam devolver Apophis a seu devido lugar, como
uma parte natural do ciclo, ou talvez até mesmo reconhecer que a

luta constante é o proprio ciclo natural.

O epitome da blasfemia de Apophis se manifesta na existéncia
das Mtimias Malditas. Por representarem a destruigio eterna, as
Miimias Malditas servem de contraponto aos Redivivos mais puros.

Entretanto, lembre os jogadores de que as mimias também podem

cair nas garras de Apophis. Explore a idéia de que ralvez seja muito
dificil defender Maat eternamente, Afinal, as miimias eram apenas
humanas, € os seres humanos nio foram feitos para durar para sem-
pre. Talvez os campedes de Maat devessem existir como parte do
ciclo natural, € nfio ter uma imortalidade artificial que Thes é impos-
ta pelo Feitigo da Vida, Ou serd que o ciclo da miamia ¢ apenas um

reflexo maior do ciclo natural?

Do outro lado da moeda, a guerra contra Apophis gera muitas
| B

oportunidades para aventuras catdrricas. Pode ser que os jogadores

queiram algumas noites de agio e herofsmo, e combater os servos

de Apophis — sejam eles monstros ou mortais — pode proporcio-

nar um certo alivio para as dores de cabega causadas pelo ato de

filosofar ¢ pela tentativa de internalizar a condigao de mimia. E
claro que a violéncia pela violéncia nio é uma coisa boa, mas nio
hé como nesar que exterminar um covil de monstros traz algum

beneficio para a sociedade.

MUMIAS CONTRA MORTAIS

O mundo mortal niio ests preparado para enfrentar defensores
imortais da justiga universal. Na verdade, o conceito pareceria ridi-

culo para muitos se nao fosse tio perturbador. Os sitculos de pen-

samento racional forgado e o repidio ao misticismo que ¢ tao
comum no mundo moderna deixaram muitos mortais em tal esta-
do que cles se esfacelariam se confrontados com a verdade sobre as

mimias

Outros perseguiriam os Renascidos para obter seu poder
ou tentariam destruf-los por considerarem-nos abominagoes.

Em altma instincia, as mamias devem ao menos confrontar

seus amigos ¢ familiares, 2 menos que permitam a seus entes queri-
e elas estiio mortas. A mamia sobre-

dos continuarem pensando g
viverd a eles, & claro, ¢ nomes, rostos e sentimentos antigos desapa-
recerio e serdo substituidos por novos rostos ¢ lagos. Vocé nunca
deve perder a oportunidade de enfatizar esse aspecto desafiador da
imortalidade. O que a mimia pode fazer para aprimorar seus alia-

dos mortais no tempo limitado de que dispoe p ar com eles!

A

Por outro lado, o confronto pode levar ndo apenas a associa-
gles comoventes, mas também ao 6dio e ao desentendimento. Uma

mimia nio pode simplesmente revelar os detalhes exatos de sua
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nova condigio a seus compatriotas mortais, ndo importa o guanto

ela

todos os detalhes. Mesmo se conhecesse, serd que seus

amigos realmente acreditariam!?

Os entes queridos que as

Morte do nehem-sem ndo aceitardo facil-
mente o fato de n mimia rer retornado dos

mortos. Mesmo que ndo tenham visto a

Seaunda Morte

Fé niao os tenha feito desconfiar que
algo estranho estava acontecendo —

ainda ¢ provivel gque venham a notar

que algo mudou. Apds incontiveis ten-
tativas de chegar ao fim do mistério e
perceber que ndo hd respostas, eles
podem perder a confianga. Esses dramas
fornecem bases para historias inteiras,
I

L'|l[l_'I!L!L': as Ii!'\illilligﬂ.‘- .‘ill[“(lil'r'l.\' |'.‘L‘|‘r'|
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mimia, mesmo que ndo saibam de fato

.

0 Que 5505 :\I'Il‘F:]()'n-?\‘.'C acarrets

].' clarg gque as mumias 1;]]1![?{".]1!

terdo de se preocupar com cagadores

mortais, Esses cagadores nio sio tho

WAZOS0S quanto Criaturas monstruosas
como os vampiros, mas ainda assim sao

uma ame 1. .-\'Eg[uu.-; seres ll“[llllll{!)

consideram as mimias apenas mais uma

ameaga sobrenatural. Outros querem

estudd-las ou roubar-lhes o poder, ape-
sar de desconhecer o que elas realmen-
te representam ¢ como [uncionam.
I possivel que cagadores fandticos ten-

tem i'{l[‘“l‘.’.‘l'l.'l?\ ou [l'l-ll:cl'li‘lﬁ por con-

siderarem-nas abominagoes blasfemas, e
s membros de sociedades misticas
queiram reproduzir o Feitigo da Vida.
Além disso, assim que invocar a Hekau
em piblico, 2 mimia imediatamente
correrd o risco de ser localizada por
cagadores de monstros, aventureiros e
ocultistas, algo que exigird tempo e

atengao.

CARATER

Apesar da tenragio de passar direto

o momento de agio da crinica,

cena em gque a mimia se liga a seu rem-

akh, bem como a ressurreigio subsegiiente,

nunca '\l\' Ve

lidio pode oferecer ricas oportunidades de inter-

ra fazé-lo. Pode ser que nem mesmo a miimia conhega

tiram 2 Segunda

— € Mmesmo que a inex-

agio para as Terras da

er ignorada. Na verdade, esse pre-

kA

4B4BEDADARADERIDERE

[‘-I'l‘l:l\"r_lSJ antes mesmo Ll{.‘ s€ L'ht'}_:'flr ag cerne nl:l aventura [‘.lcl'l'll‘jll'

da. Uma pessoa com notiveis deficiéncias de carfrer passa por

uma grande metamorfose. Sua prépria alma é desfigu-
rada ¢ remodelada. Ela renasce, tanto de modo

literal quanto figurativo,

UMA SENSACAO DE
DESLUMBRAMENTO

]‘l‘|l.‘:t‘ por um momento nas ."-I'I'I'IIJ.i'

1 vOoCe,

cagoes dessa experiéncia, La ¢

uma pessoa qualquer. Vocé tem uma
vida bem normal, tem seus interesses e
hobbies, esperangas ¢ aflighes, quem
sabe uma familia ¢ alguns problemas
5. De reper

uma reviravolta trigica e inesp

consider? te, o vida da

a morte chega. Quais sio seus dltimos

Espanto!  Ale

pensamentos!
Medo!?
Raival Horror? Alivio? Re

Ceticismo?  Perplexidade!

gnagio!

Com roda a sua vida passando diante
de seus olhos, vocé vé& o fim que se
aproxima e reconhece a morte com a

sensd

¢io de fatalidade que s6 € possivel

quando estamos cara a cara com ela.
Contudo, sua vida ndo termina.
Qual ¢ sua reagio! Vocé deveria estar
morto. O que vocé vai fazer quanto a
todos aqueles problemas que pensou ter
deixado para trds? O que vocé vai dizer
Al vocé

comega a se unir a '.Il:_'JJ extremamente

para seus familiares ¢ amigo

antigo, € atraido {ou carregado) para

uma terra d]h nre (5I1L|L' (413 |]1L'II\|‘I(’h

uma seita estranha realizam um ritu !] ¢

dizem que agora vocé viverd para sem-

pre. Dizem que vocé foi escolhido para

SCTr O EIE\TL1| [.!L’ uma \'I\l.l mats vi mfe ¢

ta neles?

positiva. E agora! Vocé acred
Fica espantado!? Sente alegria? Medo!
F

Ceticismo! !

Perplexidade?  Rai

Horror!
de rudo?

Alivio? Resignagio! Um pouco

Voeé fecha os olhos e, gquando

volta a abri-los, estdi mudado. Vocé

sabe que ji nido é mais exatamente o

mesmo. Agu diflogo na sua cabega

sua propria sensagio de identidade, estd

diferente. De repente, o mundo faz mais

sentido. As roupas que vocé usa — prova
velmente aquelas que vocé vestia ao morrer —

- 1 . .
triccionam sua pele com suavidade  sintérica,

\ A
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Vocé estende um braco para se forgar a ficar de pé ou livrar-se dos
5. 1‘\ Il'IE d(‘l

mundo danca especialmente para seus olhos. Mofo, suor e odores

Geulos e percebe de repente que as cores parecem vivs

antigos incomodam seu nariz, mas vocé consegue até sentir o chei-
ro da esperanga de sua prépria transformagio. Vocé percebe que
sentiu falta dessas sensagdes terrenas sua vida inteira. Talvez vocé
receasse que a imortalidade fosse uma chatice, mas isro... esta expe-
riéncia ¢ m

do que qualquer um poderia esperar. Os seres huma-

nos 530 miquinas de aprender, mas vocé se tornou uma criatura de

sensagoes. Como essa transformagiio faz vocé se sentir! Vocé quer

gargalhar e alardear seu prazer recém-descoberto? Vocé teme que

outras pessoas ndo sejam capazes de entender isso! E quanto ao fato

de que ¢ tentado por paixdes sombrias, mas a parte de vocé que nio

¢ vocé continua a forralecé-lo, mesmo contra seus praprios desejos!
E o mais importante de tudo: o que fazer agora?

SEGUINDO EM FRENTE

A miimia foi concedida essa segunda chance que todos nés tao
ardentemente almejamos. Ela ganhou uma vida inteiramente nova
e estd livre da fraqueza que antes a afligia, mas ainda pode decidir

manter alguns elementos de sua existéncia anterior. Ela pode retor-
nar 4 familia que ama, mas, com seu novo propdsito, convicgio e
poder, nio tem de aceitar desaforos de parentes agressivos nem
suportar aguele emprego ordindrio. Por outro lado, a mamia ram-
bém tem novos deveres e responsabilidades, Poucas pessoas estio
preparadas para aceitar a idéia de que sio agora defensoras imorrais
de Maat, hipersensiveis e doradas de poderes mégicos, principal-
mente quando se considera que todos esses individuos tinham fra-
quezas e problemas significativos antes da mudanga.

A mimia tipica pode estar incerta, hesitante e até mesmo nem
um pouco disposta a desempenhar essa fungio, mas, assim que ela
voltar a morrer, esse papel serd imediatamente colocado em primei-
ro plano pelos Juizes de Maat. Essa é a semente do contflito interno
de uma mimia. Ela deve confiar na :1riemm;:'1:l de seus benfeitores
e tentar defender o equilibrio ou se entregar aos prazeres egolstas
que nunca considerou antes! Como ela concilia sua existéncia
secreta com s

anteriores no que diz Tespeito a religifio e

5 CTenga

2 outra vida? E quanto 3 magia! Deve exercer seus poderes misti-

cos recém-descobertos, evitd-los ou simplesmente rentar ignord-los

e voltar a levar uma

a normal! Esses ajustes ndo siio nem ficeis
nem répidos.

A mtmia terd um dia de confrontar sua nova condigiio ¢ seus
novos colegas. Unido por Maat, um grupo de mimias nio tem

muito tempo pa . Todos morrerio novamen-

iwceitar sua situagio
te, cedo ou tarde, e a realidade de suas naturezas imortais serd mais
uma vez salientada. Apesar de a mamia se sentir tentada a retornar
a sua antiga familia e aos velhos hibitos, somente as outras mimias
sao realmente capazes de entendé-la. Talvez exista alguém que ela
ame ¢ filhos com 0s quais niio consegue mais se identificar, e talvez
ela se sinta mais lignda a outras mimias. Ou talvez seus amigos e

familiares

sjam ameagados pelos lacaios de Apophis que estio
procura do Redivivo. O que resta & mimia que desejava consertar

sua Segunda Vida depois de ver tudo o que amava devorado por
um dos Apepnu!?
Cedo ou tarc

qual passou. Niio iImporta 0 (uanto possa querer se apegar a s

, 0 Redivivo precisard encarar a mudanga pela

vida antiga, essa existéncia acabou. Ela precisa encontrar um novo
objetivo para seguir em frente, uma encarnagiio apds a outra. Para

muitos, a busca por Maat torna-se esse objetivo. Entretanto, al

demanda é mais

Gar es facil em reoria do que na pritica. A ten-

tagio das mimias estd em seus proprios dons. Com a eternidade

inteira pela frente, elas sobrevivem a qualquer pessoa ou problema

gue possam incomodi-las. Como uma mimia poderia vivenciar de

fato a simpatia, a generosidade, 2 compaixio e a bondade que deve-
rin Sentir por pessoas com as quais ndo mais se relaciona’

A medida que 0 mundo gira, a mamia se distancia cada vez

mais de sua existéncia anterior. Por essa razio, muitas se dedicam
com um fervor extremo i necessidade de defender Maat. Elas per-
seguem os inimigos de Maat com um zelo fandtico, simplesmente
para se manterem ocupadas. Ao longo do caminho, algumas delas
cometem atrocidades ao tentar lidar com o mal, A busca pelo equi-
librio & um compromisso sempre dificil, e a mamia deve tomar cui-
dado para nfio sd extinguir os praticantes do vicio, mas também

defender a virtude.

JUNTANDO TUDO

Suas primeiras histGrias devem dar aos jogadores a oportunida-

de de explorar todas essas orientagoes e os passos terrenos de suas

mamias. Comece com um prelidio que culmine na transformagio
da mtimia. Apresente os breves momentos da vida mortal do per-
sonagem que resultam em sua morte. Verifique se ele esta em pini-
0, aliviado ou preocupado, depois encene a confusio da uniio e a
peregrinagio subseqiiente. Explore o Feitigo da Vida, a primeira
jornada do espirito dual até os Juizes de Maat e a ressurreigio.

Narre o despertar da mimia nesse novo mundo e a educagio ¢

» do imortal, Como qualquer um que tenha subita-
mente descoberto uma grande ¢ terrivel verdade, a mamia pode
rejeitar a experiéncia num primeiro momento. A aceitagio deve
chegar no devido rempa, Discuta os principios de Maat, o conflito
religioso da mamia e ralvez as motivagoes da seita, Afinal, o
Redivivo nio tem outra alternativa para aprender suas novas habi-
lidades. Algum feiticeiro desesperado pode querer usar o Renascido
enguanto ensina a ele tudo o que precisa saber.

Depois do prelidio, exponha as relagdes da mimia com sua

vida anterior. A maioria tentard voltar a sua antiga vida s6 para

acabar descobrindo o quio distante estd disso tudo. Para alguns,

essa percepgio € trigica, mas para muitos é libertadora, Nada impe-

de a mamia de visitar um parente ou namorado de vez em quando.
O Redivivo ¢ agora um viajante do mundo, uma pessoa poderosa,
influente e capaz de tomar suas proprias decisoes e estabelecer seus
praprios objetivas, Defina claramente a atmosfera da Segunda Vida
da mimia e depois deixe o jogador determinar como o personagem
reagith quando essa existéneia for arrancada de suas mios e inex-

plicavelmente devolvida com a Terceira Vida.

CAPITULO SETE: SEGREDOS DO ESCRIBA
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CRONICAS

Lsperamos que vocé ji tenha reunido algumas idéias para his-
thrias com os temas ¢ as atmosferas apresentados neste capitulo. As
sugesthes a seguir sio simples pontos de partida para sua propria
criinica. Voed pode narrar histérias em tantos lugares e situagdes
quanto quiser. Combine atmosferas e temas dispares para eriar crd-
s iléias

nicas divertidas e int santes e, quem sabe, algumas des

podem ajudar vocé a criar sew proprio material,

R 3 <
OS PRIMEIROS PASSOS NA
TEIA DA FE

Os Redivivos devem realizar seus prodigios no interior da Teia
da Fé. E apenas entre os antigos nds de energia que o Feitigo da
\Jhld'ﬂ 1.l|J'lL'.llJﬂiI €05 ]{(!J'l:l.\'l:ldl]i CONseguem recorrer ao p(u{‘:r Sagra-
do que os impregna com Maat e Sekhem. No entanto, para a maio-

ria dos Rer , as Terras da Fé sio um

-idos (e de seus jogadore:

territdrio novo e exdtico.
ifique

também mapas reais, atlas e livros de Histdria, Os personagens

Além dos gu

de viagem que existem neste livro, ve

Renascidos visitarfio todo o Oriente Préximo e Médio ao sondar
seus segredos ocultos, caminhar pelos mercados antigos ou passar
por acroportos ¢ hotéis modernos engquanto exploram a imoreali-
\!.]Lll.‘. !\ :'l'lL'ih[\l I'I'Iilllt‘il"nl d(.' Cil['\l:'lr I(\Liil a I‘iiHCillllgi—ll? L!RIS Tcrr;m Lti\

Ié

& unir o que hi de mundano e mistico. Represente a predomi-
nincia das diferentes religioes, os diversos idiomas, os costumes dis-
pares e as pessoas que eviram os estranhos forasteiros ou deles se
aproveitam. Concentre-se nos mercados drabes e bazares apinha-

dos, com suas barracas repletas de frangos descabegados, limpadas

de bronze, samovares, ancides metidos em djellabas que mais pare-

as, e odores, tanto os bons quanto os desagraddveis, que
se espalham pelas construgdes superpovoadas dos antigos quartei-
roes da cidade. [sso é um pouco desafiador, mas, se vocé fizer uma

pesquisa, sua cronica poderd ser uma das experiéncias narrativas

mais intensas e fascinantes que seus jopadores ji tiver

m.

Vocé pode jogar ndo s6 em todo o Egito, mas também em
outras partes da Africa, nas profundezas do Oriente Médio e até na
regiao do Medirerrineo. Todos esses lugares possuem histérias anti-

gas e fascinantes, e vocé pode recriar uma boa parte da atmosfera

local recorrendo a um pouco de masica, comida e evocagdes dos
novos sentidos das mimias nesses lugares exdticos. Dé um sabor
especial & cronica apresentando forografias ou selegoes de misicas
tipicas durante o jogo, pois assim os jogadores poderao se identifi-
car com as experiéneias de viagem das mimias.

A medida que se defrontam com seus novos poderes e sua nova

s ](L‘]'l'.'lﬁcif.ll!.‘i FULEL'IH FL’[EL‘E'JL‘I' anaturezaea .lll'l!"ll)l'r}"‘ll'l'
cia da Teia da Fé. Alguns vio querer viajar para varios nds, a fim
de explori-los, ou reabrir elos perdidos. Outros viio esperar encon-
trar mais mimias ou simplesmente fugir das seitas que os ressusci-
taram; Bagdd, Zimbdbue, Cairo, Al Hillah e muitos outros locais

permitem a exploragio dos varios temas e atmosferas apresentados

neste capitulo, As mimias podem rambém explorar os conflitos

humanos, as ideclogias religiosas, a riqueza, a pobreza, o migico e o
mundano, tudo isso numa porgao de terra coberta pelo poder invi-
sivel da Teia da Fé.

AS MUMIAS NO
RESTO DO MUNDO

Alhe

rio viajar pelo mundo afora. Algumas podem decidiv ir pam o

1 disponibilidade de Sekhem, algumas mimias dese

Oriente, em busca de L-xplil:-.w(u:s misticas inescrutiveis sobre suas

existéncias. Os Imorredouros de inclinagio mais académica podem

B il:luhr'.\r \|a!$ mumias Ci'll‘.'rl('.(l(ill:'l on LIL‘:G(.'(IE]I'I'I:RIS [Ct\llhllE[L' (1]

Apéndice) e se perguntarem se essas criaturas levam uma existé
cia semelhante, Livres das limitagoes normais, as mimias podem
circunavegar o globo como acharem melhor,

L claro que muitas mimias simplesmente voltario a suas anti-
gas terras natais em busca de um pouco de paz ¢ reconciliagiio.
procura dd a vocé a oportunidade de jogar em cendrios familiares

com um nove estado de espirito, Encene a segunda vez em que a

miimia se separa daguilo que ¢ mpre achou tio familiar, Realce

05 aspectos em que o Renascido agora € mais forte, gragas a seu
i\'n‘l'likh- A |'[1111“'i'\-] pl}\lﬂ encarar l‘ll;&!.\' '-l\lllflli.‘é \'t‘”'ll)i I!\L‘Llll.\ Fami-
liares definidos no prelidio com os olhos de um Redivivo. Ela pode
1
tempo nem revelar seus segredos, Talvez ela des

ar para reencontrar sua familia, mas nio |nui|:r:'1 ficar muito

ubra o impacto

que seu poder sobrenatural tem sobre a comunidade ou quem sabe
perceba que outras criaturas sobrenarurais residem no lugar.

As miimias que viajam para {ora da Teia da Fé enfrentam cer-
A menos gue todos

tos problemas, mas estes nio sdo insuperdvei
na sua cronica sejam pés-rapados, pelo menos um dos personagens

idas e

terd dinheiro suficiente para tornar razoavelmente X

vindas entre a Teia da Fé e o resto do mundo com meios de trans-

tabelecer uma base de

porte modernos. As mimias podem até

operagoes nas Terras da Fé e de 1d partir para explorar o mundo

com suas vidas intermindveis. O mundo inteiro estd disponivel. Os

Renascidos ndo tém gualquer dificuldade inerente em viajar {além
da falta de Sekhem fora da Teia) e dispoem de toda a eternidade

para C{\l'lht_‘CL‘r 8] n'lLll'lthL

VIAGENS PELO
MUNDO SUBTERRANEO

A fim de proporcionar aos jogadores uma sens:

mo, a crinica pode atravessar a Mortalha, apesar de as dreas atin-

gidas pela tempestade nas Terras das Sombras tornarem as viagens

|3L‘I’i\L{0511!. 05 {'xl[“'d\'i]”'x!“i bllSCilI“ 'x!l.i.&li.{(‘?i o apenas entam se agar-

rar a4 existéncia nos poucos antros E!ﬁ‘;\)]lll)!’ihll.'l.\' e estivels e

restam. A vastiddo de Duat pode esconder uma ocasional ilha de

seguranga, mas também traz a ameaga da Dja-akh e dos lacaios de
Apophis, o que transforma o mundo subrerrineo num lugar real-
mente assustador.

Uma vez no mundo subterrineo, vocé deve procurar proporcio-

nar as mamias todas as experiéncias apropriadas 4 condigio social

MUMIA: A RESSURREICAO




das mesmas. Enquanto os fantasmas se preocupam com suas pai-
xoes e ainda se apegam 2 vida e as cidades-reliquias que restam, as

mamias tém suas préprias prioridades. Na verdade, como Aniibis e
outros espiritos divinos se encontram em Duat, elas tém uma hie-
rarquia inteira a explorar.

As miimias podem encontrar antigas aparigdes que conhecem
os Renascidos e oferecem conselho ou resisténcia, Elas podem
explorar as regides mais longinquas das Terras dos Mortos, até
mesmo os lugares nos quais existem todas as versdes conhecidas do
céu e do inferno. Talvez tentem restaurar a antiga gléria de
Amenti, o Reino Sombrio de Areia. Pode ser até mesmo que deci-
dam que a luta para devolver o equilibrio a0 mundo subterrineo é
perigosa demais para ser relegada ao acaso. Talvez prefiram estabe-
lecer santudrios contra a Dja-akh, esperando fortalecer o mundo
dos vivos ao restaurar o equilibrio do mundo espiritual.

Como as Terras dos Mortos contém as imagens especulares e as
lembrangas nio s6 do mundo inteiro mas de coisas hd muito esque-

cidas, as mimias podem visitar estranhos reinos espi

uais que se
encontram muito distantes do mundo terreno atual. Um grupo de
miimias pode procurar ilhas de onde venham a resgatar almas de
seus infernos pessoais ou tentar derrubar os despéticos reis-demé-
nios que governam grandes dreas do vazio. Talvez uma mamia bus-
que algum conhecimento esquecido, e ela deve empreender uma
demanda para encontrar o fantasma de alguém que o detinha ou
um lugar que reflita as antigas lembrangas do fendmeno. Talvez a
miimia queira encontrar os restos fantasmagdricos da Biblioteca de
Alexandria, procurar a sabedoria dos antigos reis e sacerdotes egip-
cios ou

implesmente tentar encontrar algo que ela perdeu em sua

anterior, Duat € o cendrio perfeito para essas demandas,

Numa escala menos pessoal, o mundo subterriineo estd cheio
de fantasmas, e esses espiritos que se apegam a uma semelhanga de
vida tém motivagdes proprias. Antes de a Dja-akh devastar as
Terras dos Mortos, existia entre os mortos uma vasta sociedade
conhecida como a Hierarquia. Essa estrutura foi dizimada, mas
muitos fantasmas continuam a impor estranhas leis imperiais, e os
conflitos entre vidrios grupos de aparigoes ainda sio comuns.
Fantasmas invasores de terras espirituais distantes pressionam os
espiritos que antes habitavam Estigia, a agora arruinada cidadela
que protegia uma grande ilha no vazio.

As miimias podem se solidarizar com qualquer um dos lados.
Elas podem declarar que a Hierarquia de Estigia e seus dltimos
seguidores formavam um regime opressor ou que os fantasmas inva-
sores sio desordeiros que precisam ser combatidos. De um modo ou
de outro, as mimias enfrentardo fantasmas com motivagoes tanto
politicas quanto materiais. Cada aparigio provavelmente acredita
na supremacia de :‘J]guma facg"?m ou age contra nigum Outro grupo
e, a0 mesmo tempo, carrega consigo infimeras lembrangas sobre
coisas ha muito esquecidas.

As miimis

podem atuar em qualquer um dos lados da equagio.
A magia poderosa e as almas indestrutiveis dos Redivivos ddo a eles
a oportunidade de influenciar os conflitos nas Terras dos Mortos, O
mundo subterrineo é um reino inteiro, composto por todos aqueles

que jA viveram, Ali, as mimias nfo s6 tém uma segunda chance de

consertar o que deu errado no mundo dos vivos como também a
oporrunidade de conhecer coisas que se extinguiram muito antes

de as mimias viverem.

INCOGNITO

Em vez de procurar respostas 14 fora, ralvez as mimias recorram

ao conhecimento acumulado pelas seitas de ressurreigio, as
miimias mais antigas, a seus rem-akh e a sua propria intuigio,
Estudande cuidadosamente tomos embolorados, cheios de idiomas
mortos, ¢ aprendendo o que puderem sobre suas novas vidas, as
mumias esperam descobrir 0s segredos de sua criagio e as razoes de
sua existéncia, além das respostas de Osiris, de Maat e dos juizes.
Naturalmente, niio obterio respostas das pessoas se forem persegui-
das justamente por causa do conhecimento que ji possuem,
Portanto, as mimias decidem viajar incdgnitas. Disfargadas como
feiticeiros ou misticos da Nowva Era, elas procuram livros, mestres e
lendas. O grupo deve ocultar seus verdadeiros planos e cobrar
vellos favores, na esperanga de descobrir as limitagdes e os poderes
comuns aos Renascidos,

Com o tempo, 0s personagens descobrem seus poderes e adap-
tam-se a seus papéis. Em vez de permitir que suas seitas e outras
mimias os definam, eles escolhem sua propria fungio na sociedade
dos Amenti. Os vinculos que unem suas investigagoes obrigam-nas
a cooperar para atingir objetivos semelhantes, embora possam ter
descoberto 0 mesmo ntmero limitado de magias, Elas acabam se
retirando cada vez mais para os bastidores ¢ tornam-se os mestres
por tris dos fantoches, eliminam vampiros (e outros agentes de
isfret) por meio de representantes, orientam cagadores com sua

compreensio dos espiritos e acumulam conhecimento em segredo.

Pelo menos uma vez, os personagens de seus jogadores
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SEMENTES DE RENDENCAO

Quando ressuscitadas pela primeira vez, as mimias geralmente
percebem com grande comogiio que suas fraquezas anteriores leva-
rama Fr'ﬂc'ﬂ&‘i[.]’.\' |')ﬁ.‘.‘§5"|':ll?i. A]}_fll'{u'{l-‘\' sentem um |¥‘JL|C{} dc remorso pOI’

suas aghes ou un lade de expiar antigos delitos. Devido a

rece
seus paderes superiores ¢ a sua recém-descoberta imortalidade, essa

necessidade se torna muito mais urgente ¢ possivel. A miimia tem

de se apressar se quiser se desculpar com os mortais que ela porven-

tura tenha prejudicado em sua Segunda Vida, mas agora ela tem os

dons sobrenaturais necessdrios para alterar o curso de vidas inteiras.

Como alternativa, uma mimia também pode cogitar a redengio
a longo prazo. Talvez ela queira pagar suas dividas dedicando sua
nova existéncia a fazer o bem. Esses Redivivos nio interferem dire-
tamente nas vidas das pessoas, mas tornam-se poderosos patronos
das artes, de instituigdes sociais e organizagoes filantrépicas. Talvez
eles se tornem patronos misteriosos que, em vez de usar fantoches
para promover seus objetivos, mandem seus seguidores realizar rare-
fas complicadas que tém algum significado érico subjacente.
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A LEI DA VIDA E FAZER O MAL E O BEM.
DEVORAR E SER DEVORADO.

E TALVEZ O BEM SUPOSTAMENTE INOCUO
TAMBEM SEJA AS VEZES A VIOLENCIA DISFARCADA.

— DAVID MAMET

A primeira vista, tormar-se um Amenti parece uma grande
béngio. Uma alma mortal incompleta e fraca ¢ resgatada do oblivio
e retorna forte ¢

gorosa ao mundo dos vivos, A nova vida de uma
mimia pulsa com a viralidade dos sentidos, da alma e do poder

mdgico em estado puro. Seria ficil Pressupor que pouca cois

se
interpde entre uma mimia nascente e o dominio de rudo o que ela
deseja

pertam num I'I'Ill['ld() as

¢ pressuposto € tio errado quanto perigoso, As mimias des-

sustador ¢ repleto de ameagas que espreitam

os mortais. Os Amenti niio sio os tnicos habitantes sobrenaturais

dessa terra vastn e inquietante. A mtimia tola que entra precipita-
damente em rerra incognita logo acaba em litfzio com algo antigo
e abomindvel — uma reliquia do tempo em que os seres humanos
se amontoavam timidamente a portas fechadas e outras colsas

caminhavam pelas trevas.

Este capitulo descreve essa mirfade de outros seres que dividem
o mundo secreto com os Amenti recém-nascidos, Algumas dessas

criaturas, como as horriveis Mamias Malditas, sio bem conhecidas

pelos Amenti. Outras, como os inescrutdveis magos do deserto e os

metamarfos, sio mais lenda do que fato. Mesmo assim, as piginas

seguintes apresen

am uma legido de horrores que os Amenti devem

derrotar — ou com quem terfio de negociar — em defesa de Maat.

Lembre-se de que qualquer criatura sobrenatural que revelar
sua verdadeira natureza perto de mortais — seja 0 metamorfo que

assume sua fl)l’]l]il MONSIruoss ousum f".ll!l". a que se 111:ll£‘|'|'.1]l:'\]

numa sala — invocars automaticamente os efeitos do Veéu (veja a

ig. 140).

CORRUPCAO

Assim como os Amenti seguem o caminho de Maat, os Apepnu
trilham a estrada de Apophis. Ess

a fé perversa é representada no

jogo pela Caracteristica Corrupgiio do personagem. Para simpli
car, considere a Corrupgio o opasto direto do Equilibrio, Quanto
mais alto for o nivel de Corrupgio de um personagem, mais ele se
tornard um vil e monstruoso lacaio de Apophis. No caso das habi-
lidades comuns aos Amenti ¢ aos agentes de Apophis, simplesmen-
te substitua a Caracteristica Corrupgio por Equilibrio sempre que
isso for relevante. Em outros aspectos, a Corrupgio serve como
uma medida conveniente dos lagos de um persc MEgem com a
Grande Serpente, o que nio exclui a desaragada mdamia que caiu

nas garras de Apophis.
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Nem todos os antagonistas possuem niveis de Corrupgiio.
Muitos servem a Apophis indiretamente. Entretanto, sua ignotin-
cia nfio os torna uma ameaga menos significativa para os guerreiros

de Maar.

APEPNU

Assim como os Amenti sio os preservadores e campedes de

Maat, os temiveis Apepnu, ou Filhos de Apophis, sio os saqueado-

res da ordem universal. Em primeiro lugar entre os Apepnu estio

as Mimias Malditas. Criadas por Set nas noites de antanho, as
Mumias Malditas eram, originariamente, as almas de humanos
malignos, mas foram submetidas a um terrivel ritual que as r
citou como servos de Apophis. Elas servem 3 Grande Serpente até
os dias de hoje, orientando os outros lacaios, morrendo e renascen-

SUS-

do para fazer mal ao mundo.
As Miimias Malditas devem seu nome ao ifrite malévolo que

passa a impregnar seu corpo depois de concluido o processo que
imita a ligagio entre um tem-akh de Amenti e um nehem-sen. Os
Malditos sio espiritos hediondos, demoniacos e sem qualquer com-
preensio da humanidade, o que os torna instrumentos perfeitos
para o Corruptor, Superficialmente, as Mamias Malditas sio simi-
lares aos Amenti. Possuem muitas caracterfsticas e poderes em
comum e também sdo ressuscitadas ao morrerem. No entanto, ao
contririo dos Amenti, a alma de uma Mamia Maldita baixa ao
inferno de Apophis quando seu hospedeiro morre e é regurgitada
quando seu mestre volta a precisar dela.

Além do mais, como as Mamias Malditas receberam, origina-
tiamente, uma versio corrompida do Rito de Renascimento, seus
invélucros fisicos sfio corpos distorcidos e hediondos que refletem
suas almas malignas, Portanto, a maioria das Mimias Malditas nio
possui pontos nos Atributos Sociais.

Felizmente para os que preservam Maar, existem apenas sete
Mimias Malditas a afligir 0 mundo. Sio elas: Amam, o Devorador:
Hau-hra, o da Face Invertida; Hemhemti, o Rugiente; Kharebutu,
o Diabo Quédruplo; Qetu, a Autora do Mal; Saatet-ta, a
Escurecedora da Terra e Tutu, o Duplamente Maligno. Qetu e

tet-ta siio mulheres, os outros sio homens, mas essas distingoes

triviais dificilmente importam no caso de seres tiao grotescos e aber-
rantes,

Durante muitos séculos, as Mamias Malditas ajudaram ocasio-
nalmente os vampiros conhecidos como Seguidores de Ser. No

entanto, em épocas recentes, as duas facgdes de monstros tém
agido em campos opostos. Alguns Amenti especulam se Set e
Apophis niio teriam desenvolvido algum tipo de rivalidade e as
Mimias Malditas preferitam seu verdadeiro mestre a seu criador.
Outros Amenri alegam que toda essa rivalidade nao passa de um
ardil para enganar miimias impressiondveis.

De qualquer maneira, as sete Mamias Malditas sio manchas na
face de Maat, e seus planos as levam aos confins da Terra, Sempre
que descobre a presenga de uma Mdamia Maldita, o Amenti pode
ter certeza de que algo ruim e catastréfico estd para acontecer.

Todas as Mimias Malditas possuem certas Caracteristicas bési-
cas, como veremos no modelo a seguir, Além disso, cada uma delas
tem peculiaridades e poderes fnicos, detalhados nas descrigies

individuais que se seguem.
MUMIA MALDITA

Atributos: Forga 6, Destreza 4, Vigor 6,
Manipulagio 0, Aparéncia 0, Inteligéncia 4,

Carisma 0,
Percepgio 4,
Raciocinio 4

Habilidades: « Briga 4, Esquiva 4, Intimidagio 7,

ica 3, Armas Il.ll".!]'li'ilx 3, Ocultismo 5, Furrividade 4,

Prontidio 3

Lingiii:
Sobrevivéncia 3

Poderes: Duas linhas de Hekau de nivel 5, uma de nivel 4, uma
de nivel 3 ¢ uma de nivel 1. Além disso, os corpos aberrantes das
Mamias Malditas concedem-lhes habilidades dnicas. Veja as des-
crighes individuais para maiores detalhes.

Forga de Vontade: 5 — 10

Corrupggo: 7 — 10

AMAM, O DEVORADOR

Em vida, Amam foi, evidentemente, um sacerdote de Ser, um
ser corrupto que explorava os felds ¢ acumulava riqueza e poder por
meio de subornos e chantagens. Tamanha era sua reputagiio que,
quando de sua morte, ele foi selecionado para ser um dos Apepnu.

Agora, Amam serve & Grande Serpente como sentinela avan-

gada, "reintegrador de bens” e assassino. Gragas a suas caracteristi-
cas anatdmicas inicas, pouco costuma restar de suas vitimas, Ele
rem o olfato ¢ a audigao extremamente apurados (Percepcio 4,
Prontidio 5), mas ¢ muito estipido e distraido (Inteligéncia 1). Os

servos mais inteligentes de Amam costumam orientd-lo gentilmen-

te para que ele possa cumprir sua missio,
Poderes: O corpo de Amam ¢ o de um homem forte ¢ muscu-
loso. No entanto, a mandibula ¢ os dentes siio imensos e deforma-
dos. Além do tamanho anormal, & mandibula de Amam também se
destaca e se estende como a de uma serpente, permitindo-lhe engo-
lir abjetos de tamanho menor ou igual ao dele proprio (Amam leva
cerca de uma hora para digerir coisas assim tio grandes), Em com-
bate, Amam pode atacar com sua mordida [dificuldade 5: (Forga +
3) de dano letal], Para engolir um oponente, Amam primeiro pre-
cisa segurd-lo e imobilizi-lo, depois mordé-lo turno apés turmo.

HAU-HRA, O DA FACE INVERTIDA

Um escriba na corte do farag, Hau-hra abusou de suas buscas
por conhecimento proibido e juntou-se aos adoradores de Set em
seus rituais excéntricos. Hau-hra usou sua posigio na corte para
subverter o sacerdocio de Ré e de Osiris e promover a causa de Set.
. De
mais leal ao grande Ser,

Quando morreu, entrou para as fileiras dos Filhos de Apoph

todas as Mamias Malditas, Hau-hra er:
€ o recente cisma entre os Setitas e as Faces de Apophis deixou-o
confuso quanto a que diregio tomar. Hau-hra alivia o tensio
seqiiestrando mulheres e eriangas e usando sua forma excepcional-
mente flexivel para violi-las de maneiras criativas,
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Poderes: O rosto de Hau-hra fica realmente atrés de sua cabe-
Ga, mas seus cotovelos e joelhos tém articulagoes duplas, o que lhes
permite 180 graus de movimento e faz com que Hau-hra consiga se
a fle-

xibilidade confere a Hau-hra Destreza § e Esquiva 6. Além disso,

deslocar para frente ou para tris com a mesma facilidade. E

ele é uma criatura culta e galhofeira, tem um senso de humor sar-
cdstico, embora distorcido (Inteligéncia 5). Ele estd mais familiari-
zado com os tempos modernos do que qualquer um de seus compa-

nheiros, com excegio de Tutu, talvez.

HEMHEMTI, O RUGIENTE

Em vida, Hemhemti foi o membro mais
vulgar e rico da casta mercantil, for-
mada por aqueles que ganha-
vam a vida negociando

cereais, t'“l‘]'L‘ € E5CTavos

com p distantes,

como Babilénia e
Creta. A reputagio
de Hemhemri como
avaliador de escra-
Vs |§_:l|<|].|\':! se ape-
nas A fama que con-
quistou por cometer
todos os tipos de
excessos  gastrond-
micos. Segundo os
boatos da época, sua
blasfémia chegava
ao ponto de mandar
os servos furtarem,
cozinharem e servi-
rem os crocodilos

sagrados de Sobek e

os gatos santificados
de Bastet, além de se
entregar ao  vicio
menos grave (mas
ainda assim detests-
vel) de devorar os
priprios  escravos.

Pa

reputagio

(3 aumentar sua

detesta-
vel, Hemhemti sofria
de “problemas” esto-
macails o graves
que empestava o ar

continua e incontro-

lavelmente com os eflivios Vaporosos de seu estdmago e de seus

intestinos.

Tamanho blasfemo dificilmente passaria despercebido, e
Hemhemti foi ressuscitado a servico de Apophis. Agora, ele serve
aos Filhos de Apophis como estraregista e conspirador. Apesar de

» estar muito familiarizado com a Nova Economia, conhece sufi-

cientemente bem as priticas comerciais para manter o capital
gimndc's ranto para ele quanto para os .J’\]lepnu como um 'HJL]{J.
Hemhemti é muito amigo de Amam, o Devorador. As duas
Mumias Malditas se envolvem com fregiiéncia em torneios de
comilanga canibalistica, cada uma tentando encher a pré-
pria panga com a maior quantidade possi-
vel de guloseimas humanas no
menor espago de tempo,
Poderes: O corpo
inchado de Hem-
hemti retém e des-
tila os pases da

prépria decompo-

sigdo, que irritam
suas cavidades in-
ternas e sibilam
continuamente.
Ao enfrentar
um inimigo, ele
vomita uma nu
vem de gis pesti-
lenta oriunda de
suas  entranhas
padres (e, ao fa-
zé-lo, emite um
arroto ensurdece-

dor, e iss0 se

deve o apelido).
As vitimas atingi-
das por esse pis
nojento precisam
passar num teste
de Vigor (dificul-
dade 6) para nio
ficarem enjoadas
durante [10 -
Vigor]  turnos.
Enquanto estiver
nauseada, a viti-
ma ficard sujeita
a uma penalidade
de dois dados em

todas as paradas.



KHAREBUTU. O DIABO QUADRUPLO

Em vida, Kha-rebutu fregiientava os mesmos circulos crimino-
sos gue Tutu (agora conhecido como o Duplamente Malig-no).
Apesar de ser um consumado malfeitor, la-driio e assassino, a repu-
tagio de Kharebutu ndo chegava aos pés do renome do poderoso
Tutu, Principe dos Ladroes de Tumbas. A rivalidade obsessiva que
o5 dois mantinham em vida continuou no servigo a Apophis. Por
isso, quando Tutu comegou a ser conhecido pelo apelido de

“Duplamente Maligno”, Kharebutu insistiu que todos passassem a
se referir a ele como “0 Diabo Quédruplo™.

Apesar de nenhuma de suas caracteristicas misticas ter algo a
ver com o nimero quatro, o autoproclamado nome de guerra de
Kharebutu tornou-se uma obsessio. Essa fascinagio pelo nimero
quatro persiste em seus planos e estilo de vida. Por exemplo,
Kharebutu pode despachar um adversirio com quatro golpes dila-
cerantes (recusando-se a continuar lutando com um oponente que
sobreviva ao quarto golpe), ter sempre quatro ceifadores como ser-
vos ou separar os adversdrios em grupos de quatro antes de mari-
los. E assim que Kharebutu imagina demaonstrar sua superioridade
sobre o fraco e duplo Turu.

Poderes: Os poderes de Khareburu diferem pouco dos poderes
das outras Mamias Malditas. Entretanto, como sempre foi obceca-
do pelo nimero quatro, ele desenvolveu um horrendo ritual necro-
miéntico por meio do qual consegue enxertar em seu torso inferior
os bragos de caddveres em decomposigio e usar esses membros
como se fossem seus. Portanto, desde que os membros permanegam
presos ao corpo de Kharebutu, ele possui, efetivamente, quatro
bragos, Esses membros adicionais ddo a ele quatro dados a mais em
suas paradas, que s6 podem ser empregados quando ele realizar

agoes maltiplas que envolvam o uso dos bragos.

QETU. A AUTORA DO MAL

Em vida, dizem que Qetu foi a mais infame das prostitutas,
uma dangarina e cortesd que denegriu a corte do faraé com sua
presenga e provocou a ruina de muitos bons oficiais. Suas artima-
nhas manipuladoras atrairam a atengfo dos sacerdotes de Set, que
fizeram dela o que ela é. Agora, Qetu atua como agent provoca-
teur para os servos de Apophis e tem sido responsdvel pela desgra-
¢a de virias mamias ao longo dos milénios. Qeru considera a
ascensio dos Amenti um empolgante desafio a suas habilidades de

seduciio e corrupcao. (Jetu As vezes tenta manter uma aparéncia
¥ <

sofisticada, mas acaba sempre usando a linguagem mais indecente
e o5 aforismos mais rudes de seja qual for a cultura em que ela se
encontre inserida.

Poderes: Ao contririo da maioria das Mamias Malditas, Qeru é
hela exteriormente (Manipulagio 3, Aparéncia 5). Entretanto, essa
beleza é apenas um ardil. Na verdade, ela veste a pele de uma bela
jovem, reanimada com necromancia, sobre sua verdadeira forma:
uma bruxa velha, cadavérica e decrépita, Quando alguém enxerga
sua aparéncia real, Qetu se desfaz da pele-disfarce, usando-a como a
capa de um toureiro para distrair ¢ envolver os adversirios (no caso
de um teste bem-sucedido de Destreza contra um oponente, a difi-
culdade do oponente em todas as agdes fisicas é aumentada em +2

nesse mesmo turno). Apesar do corpo decrépito, Qetu ainda possui
a araciosidade de uma dangarina (Destreza 5, Esportes 3, Esquiva 5).

SAATET-TA. A ESCURECEDORA DA TERRA

Niio existe nenhum registro da vida de Saatet-ta antes de sua
transformagiio, e pouco a distingue das outras Mimias Malditas,
mesmo nos dias de hoje. Embora seja, com certeza, uma criatura
5 sete Miamias Malditas ¢ geral-

poderosa, Saatet-ta é a mais fraca d
mente ¢ tratada como a cagulinha da ninhada de Apophis. Essa
condigio intolerdvel foi o que a enlouqueceu logo depois de seu
renascimento, mais do que as repetidas mortes e viagens ao infer-
no. Numa tentativa patética de supercompensagio, Saatet-ta ape-
lida-se alternativamente de “Escurecedora da Terra”, “Rainha dos
Mil Gafanhotos Vorazes” efou “Horror Ebineo de Khutu", além de
virios outros nomes de guerra melodramdticos, Ela costuma execu-
tar um plano megalomanfaco depois do outro, numa tentativa vi
de provar aos irmdios sua superioridade.

Saater-ta ji foi uma mulher verdadeiramente bela, mas ‘08
rituais de Set a transformaram para sempre. Ela tem mais ou menos
um metro e meio de altura ¢ um corpo que reflete sua alma distor-
cida. A pele ¢ enegrecida e rachada como o leito de um lago seco,
¢ o cabelo, antes magnifico, ¢ um emaranhado ralo, grisalho e

opaco. Sabe-se que ela usa Hekau para disfargar seu corpo e read-

quirir o glamour da beleza perdida, mas, ndo importa sua forma, os
olhos de Saatet-ta ardem com uma luz febril.
Poderes: Saatet-ta tem os poderes e as Caracteristicas comuns

as Miamias Malditas, mas sua forma, apesar de grotesca, nao forne-

ce nenhuma habilidade adicional em particular. Além disso, suas
linhas de Hekau estio um nivel abaixo do padrio para as Mamias

Maldiras.

TUTU O DUPLAMENTE MALIGNO

Turtu foi um ladrio de timulos audacioso e cruel que desafiava

qualgquer maldigio para saquear as tumbas dos farads. Quando de

sua inevitdvel captura e decapitagiio pelas autoridades ultrajadas,

os sacerdotes de Set obtiveram seu cadéver, costu

m de qual-
quer jeito a cabega de volta ao corpo e executaram o Rito de
Renascimento. Agora, Tutu espreita na escuridio como guerreiro e
sabotador a servigo de Apophis.

Poderes: Um encaixe dourado foi adaprado ao pescogo de
Tutu para servir de ligagio com a espinha da qual a cabega foi
separada. O controle de Tutu sobre seu khaibit € tao grande que

ele é capaz de concentrar a alma-sombra em seu torso e entéo fazer

com que sua cabega ¢ coluna espinhal (junto com as outras parres
da alma) separem-se do tronco enquanto o khaibit reanima o
caddver sem cabega. Portanto, a cabega-espinha pode rastejar por
ai como uma naja esquelética, o que nio impede o tronco de con-
tinuar a agir. Efetivamente, Tutu se rransforma em dois persona-
aens, cada um deles com um nimero normal de niveis de virali-
dade. A cabega-espinha ganha mais dois dados de Esguiva, mas
nfio consegue realizar agies que exijam o uso das maos. O corpo
fica sujeito a uma penalidade de um dado em testes de Percepgao
e Destreza. Se qualquer parte do corpo de Tutu for destruida, a
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Miimiz
aos gritos para Apophis.

Maldita como um todo se desintegrard e a alma retornari

Como Tutu foi um consumado ladrio em vida, adicione um

pento & Destreza, 3 Prontidao, 3 Esquiva e & Furtividade do mode-

lo béisico e acrescente Manha 4.

ASEKH-SEN  CEIFADORES,
OS '‘QUATRO VASOS)

Embora as Mimias Malditas sejam realmente seres malignos,

existem apenas sete delas, o que, de certo mado, limita sua capaci-

dade de fazer o mal em larga escala. Infelizmente para o resto do
mundo, as Mamias Malditas aprenderam um ritual horrivel que
permite a criagio de servigais. Mais especificamente, a Face de
Apophis conhecida como Kharebutu descobriu como unir um ifri-
te maligno a caddveres humanos numa parddia grotesca do antigo
ritual dos vasos candpicos, reanimando assim, o cadiver. Esses
Asekh-sen, ou ceifadores, nfio sio tio poderosos quanto as proprias
Miimis

Ihes falta em forga bruta, As Faces de Apophis usam os ceifadores

s Maldiras, mas compensam com um 6dio implacdvel o que

para executar missoes simples ou destrutivas ¢ costumam envid-los

a0s lugares onde elas mesmas nio podem ir.

Os ceifadores sio melhores soldados que espides, pois sua carne
pegajosa, o fedor de sepultura e as expressdes hediondas os distin-
guem claramente como inumanos. Nas terras islimicas, eles se

aproveitam da tendéncia cultural a ocultar o corpo, vestindo cafe-
tis ou outras indumentdrias tradicionais pesadas. Os Asekh-sen
também defumam seus corpos-cadiveres com incenso para disfar-
gar o fedor. Mesmo os ceifadores homens costumam usar trajes
femininos, com véus e tudo mais, a fim de ocultar sua verdadeira
até ser tarde demais para suas vitimas,

Os cei
porque o feitico de Kharebutu permite ao Asekh-sen morrer e

naturez:

ores também sdo conhecidos como "Quatro Vasos”

retornar do inferno quatro vezes (outro exemplo da obsessio de

Khareburu pelo nimero quatro). Mas, ao retormnar, o ceifador é
obrigado a se unir @ um ifrite aprisionado dentro de um dos quatro
canopos a ele dedicados. O corpo do ceifador € distarcido pelo con-
tato com o ifrite e as deformidades fisicas aumentam a cada ressur-
reigiio. Depois de morrer pela quinta vez, a criatura nao retorna do

mundo subterrineo.

CEIFADOR

Atributos: Forga 4, Destreza 2, Vigor 5, Carisma 0,
Manipulagio 1, Aparéncia 1, Percepgio I, Inteligéneia 2,
Raciocinio 2

Habilidades: Briga 3, Armas de Fogo |, Intimidagio 4, Armas
Brancas 2, Ocultismo 1, Furtividade 2

Forga de Vontade: 5

Corrupgéio: 2 — 5

Poderes: O corpo frio e pegajoso de um Asckh-sen ¢ resistente
a muitas formas de trauma. O ceifador sofre apenas merade do
dano normal causado por armas de fogo e atagues contundentes, a

nao ser que o i!]\‘“ tenha -\'idl) i L'ill.‘.f.‘g'x'l- O Cl_‘if'd:.{(‘]' em L'HI'I'IIT!'-'[[E

corpo-a-corpo com uma pessoa pode expelir uma nuvem de cinzas

candpicas sobre a vitima, O jogador que interpreta a vitima precisa

passar num teste de Destreza (dificuldade 6) para evitar que seu
personagem fique cego durante [10 — Vigor| turnos. A vitima cega

fica sujeita ds penalidades tipicas associadas a essa condigiio.

Depois da morte, o ceifador passa por um ritual que emprega os
quatro canopos tradicionais. Entreranto, cada vaso ¢ dedicado o
um ifrite diferente. Em esséncia, a cada morre e ressurreigiio, o

Asckh-sen ¢ distorcido um pouco mais pelo ifrite que o aguarda

dentro de um dos quatro vasos. Sua expectativa de vida e o tempo
que se passa entre um ciclo e outro sio determinados tratando-se o
nimero de vasos restantes como um equivalente do Antecedente
Ba. Portanto, um ceifador com dois vasos restantes ressuscita
depois de setenta dias.

Uma das principais razdes pelas quais os ceifadores cagam os

Amenti sem cessar é que, se um Asekh-sen restaurar um de seus

vasos e colocar as partes fisicas corretas da mdmia morta dentro

dele, esse ceifador ganhard mais uma oportunidade de viver. G

vaso apropriadamente preenchido fornece ao Asekhi-sen uma outra

chance de ressurreigiio, sem a macula adicional causada pelos espi-

ritos hediondos que os aguardam no interior dos vasos restantes.

OS AMKHAT

Um dos primeiros decretos de Osiris ao assumir o trono das

Duas Terras do Egito foi a proibigao rigorosa do consumo de came

humana, O tempo desfez as terriveis lembrangas relativas & neces-

sidade dessa declaragiio, mas a antiga seita dos Amkhar (ou devo-

radores de cadédveres) que a inspirou sobreviveu aos milénios.
Enguanto persistirem, eles personificario o dltimo vestigio vivo do
reino desértico do rei-demdnio,

Os devoradores de caddveres sio mortais comuns, o nio ser
pela pritica do canibalismo ritual. Quando preparam um caddver
humano da maneira apropriada, os Amkhat ganham forga e os res-
tos dispersos das lembrangas da vitima. Por outro lado, consumir o
corpo de uma miamia confere-lhes uma longa expectativa de vida,
uma vitalidade espantosa ¢ o acesso ao conhecimento antige.
Infelizmente para os Amkhat, eles sofrem da deméneia e da dege-

NEragao comuns 4 maioria das culturas canibais, Essa ..|v~,:r|w|‘uq;'1n

¢ o resultado de doengas raras a que os canibais estio sujeitos e é
elevada a um nivel quase sobrenatural pela horripilante feitigaria
dos Amkhat.

Por ser o alicerce da piramide dedicada o Apophis, a seita dos
Amkhar infesta as cidades, desde Istambul até Karachi. Seus mem-

bros siio maortais proscritos ou sequiosos de poder que deixaram a

razio de lado para se entregarem a ritos hediondos de canibalismo

€& a8y

sinio. Uma religido pérfida, a seita Amkhat insinuou-se no
mundo islimico, desde as mais pobres favelas até as mais opulentas
residéncias dos ricos. A natureza hedionda da seita faz com que sG

os realmente desesperados ou dementes se abriguem sob seq manto.

13

Entre seus seguidores estiio os pobres famintos que nio tém na

perder, os refugiados sobreviventes dos conflitos constantes da

regifio e os pretensos reformadores sufocados pela cultura is
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O PODER DOS AMKHAT: ANTROPOFAGIA

Os Amkhat praticam um canibalismo ritual que Thes aumenta o poder. Todos os membros da seita tentam aprender
a arte de ganhar o poder de seus inimigos consumindo-lhes os cadaveres. O nivel desse poder determina a quantidade de
residuo psiquico que € possivel adquirir, enquanto o nimero de sucessos determina a duracio do efeito. Presuma que o
nivel de Corrupgao de um devorador de caddveres seja igual a seu nivel de Antropofagia.

Cada um dos niveis de Antropofagia relacionados nesta tabela explicita as partes tradicionalmente consumidas e o
beneficio que os Amkhat esperam obter. A intengio destas listas & servir como exemplo. As orelhas podem ter o mesmo
proposito para alguns Amkhat que os olhos tém para outros,

e Olhos: Sao adquiridos fragmentos dispersos das memoérias da vitima. Entre essas informagdes podem estar
senhas de sistemas de seguranga ou nomes de parentes. A maior parte desse conhecimento provavelmente serd
inditil para 0 Amkhart, mas o canibal conseguird reunir algumas informagdes relevantes.

oo Mios: Grandes porgoes de pensamentos e lembrangas associadas a habilidades motoras permitem ao canibal
ganhar um ponto numa das Habilidades possuidas por sua vitima.

eon Tronco: O beneficidrio do ritual ganha um ponto num Atributo Fisico.
eses Cérebro: O consumo do cérebro da vitima dé ao canibal um ponto num Atriburo Mental.
esese

Coragsio: Devorar 0 coragio da vitima adiciona um ponto a um Atributo Social. .

Faga um teste de Vigor + Ocultismo (dificuldade 8) para determinar a margem de sucesso do Amkhar com a pre-
parago da vitima para o ritual. Apenas uma pessoa usufrui o beneficio de uma Gnica refeigdio, e cada preparagio forne-
ce um ponto num Gnico Atributo ou Habilidade. Uma falha critica provoca imediatamente um acesso de loucura rela-
cionado de certo modo 3 vitima consumida. O némero de sucessos obtidos pelo jogador determina a duragiio dos bene-
ficios associados:

Sucessos Duragdo
1 Um dia
2 Uma semana
3 Um més
4 Um tori (quatro meses)

5 Um ano :

O motivo principal pelo qual os Amkhat cagam os Redivivos é o fato de o consumo ritual do corpo de uma mdamia
suplantar totalmente a tabela de duragio. Desde que consiga pelo menos um sucesso no teste de Antropofagia, 0 Amkhat
roubard um pouco da esséncia do Amenti, como seria de se esperar. Entretanto, como a mdmia é imortal, o beneficio é
duradouro e, além disso, perceptivel. Quando ressuscitar, a mamia sentir4 falta do ponto de Caracteristica (ou das mints-

culas porgGes de meméria) que o Amkhat roubou! A mamia niio recuperard o ponto até o Amkhat morrer.

que sucumbem a uma tirania muito pior do que aquela imposta por
qualgquer muli.
Os Amkhat tomam certos cuidados para ocultar sua natureza.

sam quase despercebidos na cultura em que estdo inseridos e
alguns deles chegam até mesmo a alcangar posigoes de respeiro na
sociedade. No entanto, entre quatro paredes, a devogio dos
Amk

demdnios se manifesta. Orgias bizarras, assassinaros rituais, inges-

a Apophis (tendo Iblis como seu avarar) e aos outros reis-

tao de haxixe e alucinégenos ¢ torturas horriveis sio apenas alguns
dos mérodos empregados pelos Amkhar para venerar Iblis.
Sozinho, um adorador Amkhar ndo ¢ péreo para um dos
Amenti. Entretanto, exatamente pelo fato de serem humanos, os
membros da seita infestam todos os niveis da sociedade. Um
Amenti poderia frustrar a horda de plebeus fandricos que o perse-
gue pelas ruinas bombardeadas de um acampamento palesting, mas
seria capaz de reagir 3 ameaga polftica de um Amkhat que por

acaso € assistente do primeiro-ministro de Israel?

ADORADOR AMKHAT

Os adoradores sio mortais e, como o resto de nés, podem se

especializar em qualquer Caracteristica para atuar na sociedade 2

qual pertencem. As apridoes relacionadas nesta segio indicam a
forga bruta que os adoradores podem usar contra um Amenti.
Consulte os diversos livros do Mundo das Trevas ou crie suas prd-

prias descri¢oes, de acordo com o necessidade, para aqueles que

possuirem outras habilidades. Observe que, apesar de fandricos, os

adoradores niio sio suicid

Eles preferem usar traigio e intriga
contra um Amenti a ataques diretos e inarticulados.

Atributos: 2, Vigor 3,
Manipulagao 2, Aparéncia 2, Percepgio |, Inteligéncia 2,

Forga 3, Destreza Carisma 1,
Raciocinio 2

Habilidades: Pronridio 1, E
Intimidagao 2, Armas Brancas 2, Ocultismo 1, Furtividade 2,
Manha 2

Forga de Vontade: 2 — 5

Corrupgio: | — 5

sportes 1, Briga 3, Armas de Fogo 1,
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VAMPIROS

Os Amenti ndio $d0 0s ¢

cos imortais do mundo, Os seguido-

res de Osiris conhecem uma raga de seres antigos ¢ imortais que

vivem nas .\'ﬂmh e muitos L]L‘IL‘& 520 l:lC'sl[()ﬁ t{l'l C':Il'l'll'll.":‘() l'tL‘

Apophis, Set, Assim como os Amenti, essas criaturas evidentemen-

e morreram ¢ ren ram. NL'I entanto, L'lilS NAo retoriam como

SCres L'n(:‘r;:l{_'(\.\' e ‘.'!'I‘.'].US LIL’ \'iilil, ¢ sim COmo meros \'I:n'rff_{il)d cl'ld'd'
véricos e frios daquilo que foram antes. Apesar de racionais, essas
criaturas abandonaram seus sentimentos mais sublimes em favor de
planos malignes e impulsos terrfveis. Ambiciosos e cobigosos,
anseiam por conguistar poder terreno e exercer dominio sobre os

mortais. Entretanto, o que mais desejam ¢ o sangue das vitimas

humanas alimento parece ser seu Gnico sustento e também a

fonte de seu poder considerivel. Em respeito aos antigos mitos, os
Amenti se referem a esses seres como vampiros, ghuls ou ashirra.
Os vampiros sem divida inspiraram as lendas terriveis que os
humanos contam sobre demdnios noturnos e chupadores de san-
pue, pois exibem muitas das propriedades sobrenaturais que as len-

das lhes arribuem. Entreranto, os Amenti ainda nio sabem com

precisio o que ¢ verdade e o que € mito. Algumas histérias descre-
vem vampiros que fogem amedrontados de um simbolo sagrado,
enquanto outras retratam o vampiro zombando do simbolo e
'.]:]l:':l'li_’.‘iii'l]'ll.il!-l'l !nu;ur_', como se {[]5-\'!3 Lm l)rill&ll]ell(! L]e cr‘li‘ngll-
f\]gllll.‘i :‘\I'l'll_'l'll']‘, lt.‘[lL[ll lll]\"idl] pnr acaso \"?In'lpirl)\\' CU“V@T&;I[]{IU
entre si {ou tendo eles mesmos conversado com vampiros), alegam
que os ghuls sio descendentes do assassino biblico, Caim. Como
castigo por seu crime, Caim e toda sua progénie foram amaldigoa-
dos com o vampirismo e forgados a vagar erernamente em busca de
sangue. Resta determinar que relagio — se ¢ que hi alguma —
L

m teria com tamanhos luminares como Osiris, Hérus e Set.

VANTAGENS

Pontm de Sangul:: Qll':ll]i.ll! bL‘[ﬂ":'l]il'l“.’]'l['ﬂdUS com sangue, 05
vampiros sdo excessivamente fortes e enérgicos. Para reflerir essa
vantagem, eles thm "pontos de sangue”, um reservatdrio de sangue
em potencial que a criatura pode extrair de suas vitimas, A cada
meio litro de sangue humano ingerido, o vampiro adiciona um
ponto de sangue a sua pontuagio, Extrair a mesma quantidade de
um Amenti fornece ao ghul dois desses pontos. O vampiro pode,
entiio, gastar esses pontos de sangue para aumentar seus Atributos
Fis
dade perdidos com a inflicgio de dano letal ou por contusio,

Resisténcia: Os corpos mortos-vivos dos vampiros sio extrema-

cos (aré um miximo de 8 pontos) ou recuperar niveis de vitali-

mente dificeis de se danificar. Os vampiros sofrem apenas metade
do dano normal causado por qualguer ferimento a bala ou contun-
dente (o que inclui socos e pontapés), a ndo ser que o ferimento em

questiio seja na ca . Armas afiadas infligem dano letal, mas a

crintura pode se regenerar se tiver sangue suficiente.

Melhoria sobrenatural: Muitos vampiros conhecem um tipo de
magia que [hes possibilita exibir velocidade ou forga sobre-humana.
O Narrador pode atribuir a um vampiro até cinco sucessos automs-
ticos em qu-.rlqlll:r teste de Fnrgzl ou lu].:i!(l}'l de dano em combate

COrpo-a-corpo. A]Hllﬂ.\' ;_‘,hill.\' 1':1]“[')él11 i‘.ll'rllL‘lTl gastar pontos \.l

Al

gue para realizar agoes adicionais em combate, i razdo de uma agio

;11Eiciun:1] por turno para Cl\d':] Fl“'l['('r LLL’ sangue IIT\'L‘:i[.ldU [ill(:' um
maximo de cinco dessas agoes adicionais),

Poderes sobrenaturais: Os vampiros conhecem muitos poderes
antigos e segredos misticos. O Narrador pode inventar esses pode-

res como tl.L‘.‘iL‘jk'I]' ou empregar a HL'kL'IlI il]HL\]‘IiHLLil prara repra illi

|L'r.\', (.-:L’TR)S 1'!['!(.{0“.‘5 parecem ser mais Ou MEenos comuns entre gru-

pos especificos de vampiros, mas'os imortais mais antigos podem

exibir poderes vastos e letais com a poténcia que o Narrador quiser.

Algumas habilidades vampiricas comuns

100

Garras: O vampiro pode gastar um ponto de sangue para desen-
volver presas ou garras afiadas. Durante o resto da cena, os ataques

com presas ou garras causam Forga + 1 pontos de dano agravado.

-io: O jogador que interpreta o vampiro faz um teste de

Fascina

Carist

Se tiver sucesso, todos os que estiverem por perto sb con-
sepuirio combaté-lo se antes passarem num teste de Forga de
Vontade.

(:U“[ﬁ]fe {L’l .'W(:‘J’Ilt‘i (?) \-'."I]n[]llTH H“]ll (4] ':II\"H nos il”]ll.‘;. L‘l jl] L

de’

dor gasta um ponto de sangue ¢ faz um teste resistido de Forg
Vontade contra a vitima, A dificuldade da vitima € 7, mas a dificul-
1} a

10 (para ordens totalmente contrdrias aos principios defendidos

dade do vampiro varia de 6 {no caso de uma sugestio razodv

pela vitima). Se o jogador que interpreta o vampiro tiver sucesso, o
alvo serd obrigado a obedecer & ordem.
sombras

Misturar-se ds Sombras: O vampiro pode se misturar

¢ entdo gastar um ponto de sangue; ele estard invisivel enguanto
permanecer escondido e relativamente imdvel.

Telepatia: O vampiro olha a vitima nos olhos. O jogador gasta
um ponto de sangue e vampiro e vitima fazem testes resistidos de
Raciocinio (dif

guird descobrir um faro sobre a vitima para cada sucesso que obri-

ildade 6). Se for bem-sucedido, o vampiro conse-

ver acima e além daqueles obtidos pelo alvo,

DESVANTAGENS

Frenesi: Até mesmo o mais antigo ghul & uma criatura de pai-

x0es selvagens e acessos de faria insanos, Se for provocado, pri

dt\ (!L‘ sangue ou m‘ucu;udu com ':\l:_':t] quc L‘l.l_’ teme (C()m(i i luz do

sol ou o fogo), o vampiro terd de fazer um teste de Raciocinio (difi-

culdade 6 a 8). Se falhar, o vampiro entrard num estado de frenesi

enlouquecido. O vampiro nio estard sujeito o penalidades devidas
a ferimentos durante o frenesi, mas rerd de fugir da fonte de seu
medo ou atacar (em combate corpo-a-corpo) aquilo que o enfure-
cew. Nenhuma outra agiio é possivel.

Luz do Sol: Os vampiros foram amaldigoados a se esconderem
eternamente do sol, e o fogo ¢ também como um andtema para eles,
Se for exposto iis chamas ou aos raios do sol, o ghul sofrerd automa-
ticamente de um a trés niveis de dano agravado por turno até con-

seguir escapar. O vampiro imolado dessa maneira também precisa-

stir ao frenesi.

rii, automaticamente, fazer testes para 1
Fé Verdadeira: Normalmente, os vampiros nio sio obrigados a
fugir de crucifixos, crescentes, estrelas de Davi, dpua benta ou

outros apetrechos religiosos. Alguns vampiros realmente temem
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essas coisas, mas a maioria, ndo. Entretanto, rodos os vampiros
parecem ter um medo intrinseco de pessoas “santas” de qualquer
religidto. Hé uma histéria contada por um Amenti sobre um santo
imame que expulsou um vampiro das ruas escuras de Damasco. Nas
maos de um santo, seja um homem ou uma mulher, um simbolo
sagrado que de outro modo seria indtil pode causar medo ou até
mesmo dano (como se fosse feito de pura luz do sal). Narradores,
lembrem-se disso: as pessoas santas capazes de realizar esses mila-
gres sio extremamente raras, e sua preservagio é um dever dos ser-
vidores de Maar.

JOVEM CHUPADOR DE SANGUE

Estes jovens “garotos perdidos” da classe dos vampiros sio o
que vocé geralmente tem em mente quando imagina um vampiro
moderno ou pés-moderno da era Anne Rice/Buffy. “Estilosamente”
sordidos, “estilosamente” imortais e simplesmente “estilosos”, eles
afiam suas presas manipulando mortais ¢ entregando-se s formas
mais triviais de vinganga em nome de uma vida inteira replera de
dor. Embora nio sejam péreo para seus ancides, os jovens chupado-
res de sangue ndo devem ser subestimados. Alguns tém mais de 25
anos de nio-vida e outros trinta ou quarenta anos de experiéncia
humana. Os Amenti que tentarem superar essas criaturas poderio
ter mais sucesso se mexerem com o ego, a vaidade ou a fome des-
ses monstros,

Atributos: Forga 2, Destreza 3, Vigor 3, Carisma 3,
2

Manipulagao 4, Aparéncia 4, Percepgiio 2, Inteligéncia
Raciocinio 3
Habilidades: Prontidio 1, Briga 2, Esquiva 1, Conducio 2,
Armas de Fogo 1, Intimidagdo 2, Furtividade 1, Estilo 3, Labia 2
Poderes: Um ponto de Forga melhorada; Controle da Mente ou

Fascinagiio
Pontos de Sangue: 10
Forga de Vontade: 5

CACADOR NOTURNO EXPERIENTE

Estas

criaturas  sio  os ditos,

monstros  propriamente
Representam os verdadeiros terrores noturnos e sio mais do que
péreo para a maioria dos Amenti. Eles sobreviveram mais de 150
anos como vampiros e, portanto, possuem uma astiicia terrivel que
se iguala a seu poderio fisico.

Atributos: Forga 4, Destreza 4, Vigor 4, Carisma 3,
Manipulagio 5, Aparéncia 4, Percep¢ao 3, Inteligéncia 3,
Raciocinio 4

Habilidades: Prontidiao 2, Briga 3, Esquiva 3, Condugio 1,
Armas de Fogo 3, Intimidagao 4, Lingiifstica 2, Furtividade 3, Estilo
3, Labia 4

Poderes: Dois quaisquer, escolhidos entre Fascinagio, Garra
Controle da Mente, Misturar-se s Sombras ou Telepatia, além de

Forga melhorada (trés pontos) ou agdes adicionais (trés agdes)
Pontos de Sangue: 15
Forga de Vontade: 6

ANCIAO DIABOLICO

Estes seres venerdveis sobreviveram trezentos anos ou mais no

mundo implacivel dos mortos-vivos. Sio inteligentes, cruéis e
completamente insensiveis. Os personagens raramente os encon-
trariio, pois os ancides tém uma tendéneia a se esconderem por tris
de lacaios, intrigas e conspiragoes seculares. Na verdade, a maioria
dos personagens s notard a presenga de um ancido quando for
tarde demais...

Atributos: Forga 3, Destreza 3, Vigor 5, Carisma
Manipulagio 6, Aparéncia 3, Percepgao 3, Inteligéncia 5

e

Raciocinio 6
Habilidades: Prontidio 5, Esquiva 3, Etiqueta 4, Intimidagio 5,
Lingiifstica 4, Armas Brancas 3, Ocultismo 4, Furtividade 4, Libia 6
Poderes: Canrrole da Mente (dificuldade -1), Fascinagio (difi-
culdade -1), Misturar-se s Sombras, Telepatia (dificuldade -1),

Garras, Metamorfose (forma de morcego ou névoa; em forma de
névoa, o vampiro ¢ visivel, mas tao intangivel quanto um espirito).
Pontos de Sangue: 20
Forga de Vontade: 9

FACCOES VAMPIRICAS

Virias seitas de chupadores de sangue infestam o mundo.
Algumas delas afligem as rerras proximas 3 Teia da Fé desde o

tempo dos antigos profetas.
SEGUIDORES DE SET

Depois dos Filhos de Apaphis, ¢ mortiferos dos

imigos ma
Amenti sio os vampiros da seita conhecida pelo nome de
Seguidores de Set. Muitos vampiros parecem absortos em jogos
obsessivos, orquestrando as agoes mais triviais de seus escravos de
sangue ou aprisionando mortais em armadilhas de influéncia por
puro prazer, mas os Seguidores de Set sio sdbios e antigos. Eles se
dedicam a extinguir a chama de Maar e entregar © mundo a seu
deus perverso. .

Como o praprio nome sugere, os Seguidores dedicam-se & vene-
ragio da monstrucsa divindade Set, que alegam ser seu progenitor.
Portanto, tornaram-se os inimigos eternos dos Amenti, ¢ a majoria
dos Seguidores fard de tudo para liviar o mundo das mamias ou
corrompé-las, levando-as para o caminho de Apophis.

Os Seguidores normalmente vivem em pequenas ninhadas em

torno de dreas arruinadas pelo crescimento urbano, Embora costu-

massem cooperar com as Mimias Malditas, principalmente nas
regites que circundam a Teia da Fé, parece que essas relacoes se
azedaram recentemente. Agora, parece que os Seguidores tentam
frustrar os planos das Mimias Malditas, mas apenas para alcangar
seus objetivos igualmente despreziveis. Os Amenti estdo tentando
formular uma estratégia para langar os Seguidores contra as Faces
de Apophis.

Os Seguidores de Set sio parecidos com os outros vampiros.
Tendem a apresentar muitos dos mesmos pontos fortes e fracos que

abengoam ou afligem o resto, Sao mestres artes da

cinagdo
¢ do Misturar-se ds Sombras. Além disso, somenre os Seguidores de
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Set conseguem usar seu sangue para adquirir as caracterfsticas pro-
fanas da propria Grande Serpente, Apophis. Gastando um ponto de
sangue, o Seguidor consegue transformar sua lingua numa arma
bifurcada e serpentiforme capaz de causar ferimentos ou até mesmo
de extrair sangue (Forga + 1 pontos de dano letal). No caso de um
ataque bem-sucedido, o Seguidor é capaz de transferir um dos
niveis de vitalidade da vitima para seus préprios pontos de sangue
a cada rurno, desde que a lingua permaneca em contato com o
alvo. Além disso, o Seguidor consegue transformar sua

pele num couro escamoso e reptiliano (+2 dados

de absorgio) gastando um ponto de sangue. | -

Por dltimo, gastando dois pontos de san-
gue, o Seguidor pode se transforma
numa naja monstruosa de trés
metros de comprimento, dotada
de picada venenosa e tudo maisf
[(Forga + 2) pontos de dano
por contusio devido 4 constri-
¢ao; a picada inflige um
nimero de pontos de dano
letal igual 3 Forga e ram
bém inocula veneno, cau-’
sando (8 menos a quanti-
dade de sucessos da viti-
ma num teste de Vigor)

niveis de dano letal].

HASHASHIN |

Os Amenti conhe-
cem uma outra seita de
vampiros em atividade
nas dreas proximas 3 Teia
da Fé. Evidentemente, as :

lendas sobre os

antigos

ssinos”, ou Hashashin,

sdo verdadeiras. Além do

mais, esses seres letais sdo, na

verdade, vampiros que recebem

sangue como pagamento por seus
servigos. Os Hashashin servem a
qualquer um que pague seu prego,
incluindo as Mamias Malditas, Eles
teceram uma sanguindria reia de influéncia !,
no Oriente Médio ¢, apesar de ndo serem tio
malignos quanto os Seguidores de Ser, cagam os
Amenti por causa do sangue potente das miimias.
Os Hashashin sao guerreiros mortiferos. Ao criar um persona-
gem vampiro Hashashin, utilize o modelo apropriade (Jovem
Chupador de Sangue ou Cagador Noturno Experiente) e adicione
um ponto a todos os Atributos Fisicos e as habilidades relacionadas

ao combate. Além disso, todos os Hashashin sao capazes de realizar

agdes adicionais gastando pontos de sangue (no minimo uma, e s

vezes até cinco agdes adicionais).

CAMARILLA

Os Shemsu-heru falam de uma grande seita de mortos-vivos,

cuja influéncia se estende pelo mundo e cujos titereiros imortais
manipulam aqueles que estdo no poder (desde primeiros-ministros
até chefdes do crime). Dizem que essa seita tem olhos e espities em

todos os cantos do mundo, e nada escapa a sua vigilancia. A seita

€ conhecida {ou supostamente conhecida) por muitos nomes; a

Sala Trancada, a Camarilla, a Cruz Sangrenta, o Salio do Elisio. O

AL

termo “Camarilla” parece ser a expressio mais citada
pelos vampiros aprisionados pelos Amenti e, por-
ranto, os estrategistas entre os Renascidos cos-
" tumam empregar esse termo para fazer refe-
réncia a essa conspiragio de vampiros.
A Camarilla, caso exista realmen-
te, parece ter pouco interesse nos
| caminhos de Maat ou de Apophis.
! As histérias retratam seus mem-
bros envolvidos em magquina-
Goes egofstas e antigas vendetas
" com seus rivais, Mesmo assim,
(8] clt’.‘f’:‘lnfL’ esmaga o camun-
dongo de um modo ou de
outro, seja de propésito ou
por cega indiferenga.
Portanto, a Camarilla cons-
titui uma ameaga terrivel a

Maat devido a sua prépria

| natureza.
Os  Amentri

nos  assuntos

versados
VAmpiricos
alertam seus companheiros
para ndo se revelarem a um
vampiro suspeito de perten-
cer a esse grupo. Esses sdbios
Amenti comentam que mesmo
os Seguidores de Set — maldo-

s08 € antigos como sio —

movem-se com cuidado em certas

i ! f
i l ||| camadas regionais ou sociais. A
! ll 1 Iidéizl de uma sociedade vampirica tio

f mais numerosa que a dos Seguidores de
Set, o suficiente para ocasionalmente por
em xeque os planos destes dltimos, é motivo
de preocupagio até mesmo para o mais dedicado

defensor de Maar.

O SABA

Uma seita ensandecida e voraz de vampiros, o Sabé ¢, eviden-
temente, tdo fandtico quanto cruel. Segundo o que se diz, seus
membros se entregam a todos os tipos de rituais bizarros, aparente-
mente em busca de algum objetivo religioso ou militar. Repugnante

e violento, o Sabd pode cometer atos de guerra e assassinio tanto

contra mortais quanto contra seres sobrenaturais. A iinica boa
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noticia para os Amenti é que o Sabi parece desprezar os vampiros
que nio estio em suas fileiras tanto quanto desprezam outras cria-
turas. Relatos confirmados indicam que o Sabd combare os
Seguidores de Set por questdes territoriais e também doutrindrias,
a0 que parece. A seita aparentemente dedica uma veneragiio bizar-
ra ao deus-vampiro Caim ¢, portanto, estd em conflito com a reli-
gido dos Seguidores de Set.

ALMAS PENADAS

O mundo material no qual vivem os Amenti é apenas uma
faceta da criagio. Além do mundo que conhecemos, vastas dimen-
soes do espirito existem paralelamente a nossa propria realidade.
Os Amenti sabem disso muito bem, pois eles préprios foram resga-
tados de um reino espiritual e devolvidos ao calor do mundo
tangivel.

Embora sejam seres materiais, os Amenti ainda tém conscién-

cia dos mundos que ficam além do véu da realidade e sio capazes

de interagir com os numerosos habitantes desses mundos. Portanto,
as mimias tém contato com os génios do deserto e com os delica-
dos, porém vingativos, fantasmas que se agarram como farrapos
espirituais #s ruinas dos lugares antigos. Por outro lado, os Amenti
também devem tomar cuidado com os ifrites demonfacos, os espiri-
tos Malditos que servem a Apophis e desejam apenas a ruina do
mundo.

Alguns seres humanos — principalmente as criangas, os ino-
centes ou os loucos — conseguem sentir a presenga de espiritos,
mas a maioria dos fantasmas permanece apartada do mundo que
conhecemos, Isso ndo quer dizer que um espirito nfo possa afetar o
mundo material, Muitos sio capazes de usar paderes mégicos para
interferir no mundo dos vivos ou até mesmo para possuir os corpos
de criaturas materiais. Aos olhos das mimias, esses atos sio contré-
rios 20 modo como as coisas deveriam ser. Os Amenti que querem
preservar Maat devem sempre argumentar com fantasmas e espiri-
tos malévolos ou indisciplinados, ou entdo bani-los.

Ao conduzir uma histéria que envolva espiritos, enfatize as
diferengas e a natureza estranha desses seres, Nio podemos argu-

mentar ou lutar com espiritos e fantasmas do mesmo modo come

fazemos com seres materiais, As almas errantes normalmente pos-

suem uma motivagio — ou tema — subjacente e especifica que
governa suas agdes, e compreender essa motivagio ¢ essencial para
se lidar com a alma da maneira apropriada.

Nem todos os espiritos possuem as vanragens e desvantagens
relacionadas a seguir, mas todos possuem Incorporeidade, Forga de

Vontade e os aspectos mégicos do Nome.

VANTAGENS

Incorporeidade: Uma alma errante é invisivel e intangfvel para
a maioria dos maortais (e para muitos Amenti também). Grande
parte dos seres materiais nfio consegue perceber as almas errantes
por meios normais, e nem armas matetiais sio capazes de toci-las
ou feri-las. Alguns Amenti possuem meios magicos de afetar espiri-

LOs, Mas, sem 550, encontram-se tao indefesos contra esses adver-
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sirios quanto seus equivalentes mortais. Além disso, os espiritos

5 mate-

Conseguem alravessar sem pmb]enws a maioria das barrei

como portas e paredes, ¢ podem se deslocar em qualquer dire-
s‘-ﬁ“ nor eh'p'('l(:‘l I"d]‘l“ﬁﬂsl()“ul Lt'l.ll.' L‘Uh‘li)]‘l.‘li'll(lL‘l‘l’lUS.

Forga de Vontade: Os espiritos nilo possuem niveis de vitalida-
de propriamente ditos. Em vez disso, seus corpos so feitos de ener-
gia psfquica bruta. Para refletir essa qualidade, cada espirito apre-
senta wm nimero de niveis de vitalidade igual a sua Forga de
Vontade. Os espiritos afetados por ataques ou os que evocam ener-
gias mégicas perdem pontos temporérios de Forga de Vontade.

Combustio: Gastando um ponto de Forga de Vonrade e con-
centrando-se durante um, dois ou trés turnos, o espirito é capaz de
incendiar objetos inanimados. A dificuldade desse truque varia em

fungio do tipo de objero (pano, dificuldade 6; madeira, dificuldade

7; recido resistente ao fogo, dificuldade 8; plastico duro, dificulda-
de 9). O usudirio ou o portador do objeto-alvo pode fazer um teste
de Raciocinio + Prontidao para verificar que o abjeto estd esquen-
tando rapidamente.

Controle emocional: Os espiritos com este poder conseguem
influenciar o estado emocional de um mortal. Os espiritos fracos

sho capazes de estimular apenas sentimentos grosseiros, como a

luxtiria, 0 pesar ou o medo, As entidades mais poderosas inspiram

alegria, esperanga ¢ amor, ¢ esses sentimentos podem ser induzidos
até niveis incapacitantes. Para ativar este poder, o espirito tem de
gastar um ponto de Forga de Vontade e fazer um teste de Forga de
Vontade (dificuldade igual ao nimero atual de pontos temporérios
de Forga de Vontade do alvo). O sucesso causa a emogio.

Gremlin: Alguns espiritos conseguem desativar ou emperrar
dispositivos eletrdnicos ou meciinicos, como bips, celulares e gati-
Thos ou travas de pistolas, Alguns podem usar esta habilidade para

fazer com que uma corrente elérrica atravesse uma substancia con-

dutora, como meral ou dgua. Esse uso do poder inflige um niimero
L!t‘ d'-'ld‘ s l{\‘. I.I'dﬂll tel‘r‘] jg‘]'.'l] a Ft}rgn L{e Vl]“tﬂde dll ESI)[YI‘“J.

Poltergeist: Este poder abrange os efeitos associados ao polrer-
geist clissico, como se deslocar numa forma invisivel, atingir obje-
tos ou pessoas vivas, produzir ruides inexplicveis e coisas do
género, (Js mestres deste poder conseguem movimentar simulta-
neamente todos os abjetos de uma sala, fazer a mobilia voar ou aré
mesmo levanrar carros. Os efeitos duram um turno para cada ponto
de Forga de Vontade investido,

ao

Possessdo: O espirito pode rentar possuir um mortal (mas
um ser sobrenatural). Ele gasta um ponto de Forga de Vonrade e faz
um teste resistido de Forga de Vontade contra a vitima. Trés suces-
s0s ou mais indicam que o espirito possuiu o mortal. Este poder
geralmente é empregado por Malditos,

Gosma: Sendo bem-sucedido num reste de For¢a de Vontade, o
espirito consegue produzir grandes quantidades de uma baba muco-
sa e brilhante (um litro para cada sucesso obtido contra dificuldade

6). Alguns empregos comuns deste truque sao contaminar alimen-
tos ¢ enlamear pisos ou estradas para criar condigtes perigosas.
Mater]a]]lagalo t;'dﬁf;ll']dﬂ um ]?I’.\I'l[ll dl.‘ Furgu d{,‘ V!)I'l'['ildt. (4}
espirito consegue se manifestar parcialmente no mundo dos vivos.
Ele aparece como uma imagem fantasmagérica e assustadora e é




= de interagir com as pessoas usando suas Caracrerfsticas

15 reduzidas pela metade (arredondadas para baixo). Aplicam-
se os efeitos do Véu (pag. 140), ¢ o espirito é capaz de empregar

gualguer um de seus outros poderes. Do mesmo modo, o espirito

pade ser afetado por contato ou ataques

Teletransporte: ) espirito & capaz de se telerransportar. O

F1COE,

aleance geralmente fica limitado ao préprio campo visual da criatu-

mas alguns fantasmas conseguem usar as linhas da Teia da Fé

ancias, ando um ponte de Ftn!’;‘.\ de

para percorrer grandes dis
Vontade, um fantasma ou espirito pode se teletransportar uma vez

oT LT,
DESWANTAGENS
Incorporeidade:

A mesma condigio que protege os fantasmas ¢

0s espiritos dos seres materiais protege o0s seres materiais dos fant
mas ¢ espiritos, Em circunstincias normais, um espirito nio conse-
aue atacar nem afetar nada que se encontre no mundo material no
qual vivem os seres humanos e os Ameni,

Autdmarto: A maioria dos

comporta-se de maneira “pré-programada

smas, e muitos outros espiritos,
", Por exemplo, pode ser

que um fantasma sempre caminhe pelo topo de uma determinada

pirimide 3 meia-noite. Conhecer esses padroes possibilita ao
Amenti planejar com mais facilidade estratégins contra essas cria-

turas.

Maglﬂ. do nome: Como as almas errantes t8m tho pouca coisa a

se prender, seus nomes si0 componentes muito importantes de

q
seu ser. Um Amenti versado na magia do nome consegue explorar
essa vulnerabilidade. A eritério do Narrador, a mamia que conhe-
ce Nomenclatura e sabe o nome de um determinado espirito pode
ter as dificuldades de todos os efeitos de Nomenclatura reduzidas
€ um l)lll"ll ou ;.{ilrih'\ll Hm Sucesso i\dl‘ci.(i”'\il Clllﬂ“dl‘] usar a 'l'l'l“giil

do nome contra um espirito ou fantasma.
ESPIRITO FRACO

Forca 3*, 3, Vigor 4,
¢io 3, Aparéncia 3, Percepgio 4,

Atributos: Destreza Carisma 2,

Manipul;

Inteligénecia 4,
Raciocinio 4

Habilidades: Prontidio 2, Esportes 2, Briga 2, Computador 3,
Offcios 3,
Lideranga 2, Ocultismo 3, Libia 4.

squiva 3, Erigueta 3, Intimidagio 3, [nvestigagio 2,

Poderes: [ncorporeidade, Forga de Vontade ¢ mais um

Forga de Vontade: 8
ESPIRITO FORTE

Atributos: Forga 6% Destreza 6, Vigor 7, Carisma 4,
Manipulagio 6, Aparéncia 3, Percepgio 3, [nteligéncia 4,
Raciocinio 6

Habilidades: Instrugio 3, Prontidio 4, Esportes 3, Briga 5,
Oficios 4, Esquiva 5, Eriqueta 4, Intimidagio 5, Investigagio 4,
Lideranga 3, Ocultismo 5, Libia 5.

Poderes: Incorporeidade, Forga de Vontade e mais trés

Forga de Vontade: 11

ESPIRITO REALMENTE PODEROSO
Atributos: Forgan 8%, Vigor 9,
Manipulagao 9, Aparéncia 6, Percepgio T,
Raciocinio 8
Habilidades: Académicos 7, -
Esquiva 3, Etiquera 3, Intimidagao 7, Investigagio 4, L ideranga 3,

Destreza 7, Carisma 0,

Prontidao 7, Esportes 6, Bri

Ocultismo 7, Lébia 7.
Poderes: [ncorporeidade, Forga de Vontade e mais cinco
Forga de Vontade: 14
* Observe que, no ¢

o dos espiritos, o Atributo “Forga” se

aplica somente ao uso de poderes semelhantes a Poltergeist ou

Mareria

car alguma forga a coisas ou entidades fisicas.

TIPOS DE ESPIRITOS

Existe uma variedade inumerdvel de espiritos. Alguns sio seres

A0, pois nessas situagdes o espirito se empenha em apli-

rasmas de pes-

elementais ou espiritos da natureza. Outros sio |

S06s MOrtas, ¢ a Il]\(li\ existem os servos \]Cll]l‘lﬁi:l\_{\.‘i do \‘L".E-‘i'l‘L'h:ldL"

lo Apophis. Nao importa sua natureza, todos os espiritos pertencem
a um outro reino e nio podem ser percebidos nem tocados pela
maioria dos mortais, a nio ser que estes dominem poderes capazes

dl_‘ atravessar a .\'10[“!”)':].

ELEMENTAIS

Estes esplritos tendem a rondar

dreas que estio mals em con-
tato com a Teia da Fé. Sio os espiritos das tempestades de arein e

do siroco, da dgua e da mais pura chama,

FANTASMAS

()-\' fantasmas sfio as 'dl.mih' Ll‘).‘! mortos que nio H‘('L‘hc].ll“ o5

ritos sagre ssos almas permanecem nas proximidades do
mundo dos vivos, embora eternamente apartadas, até completarem
tarefas pendentes. Até recentemente, a maioria dos fantasmas
habitava um reino espiritual estranho ¢ cinzento, wma imagem dis-
rorcida e térica do mundo real. Depois da Dja-akh, o mundo dos
fantasmas foi despedagado. Essa ruptura pode estar ligada ao surgi-

mento repentino dos caddveres ambulantes.

IFRITES (MALDITOS)

Espi

itos pesadelares que servem ao proprio Apophis, os
Malditos sio seres malévolos que se dedicam A destruigio de Maat
e i corrupgao do mundo mortal. Em geral, os ifrites podem ser
encontrados a servigo das Miamias Malditas ou possuindo mortais

por suas priprias razdes,

CADAVERES AMBULANTES

Por serem criaturas que morreram e renasceram, os Amenti
sabem que muitos fantasmas foram arrancados dos mundaos inferio-

res e Ie‘\-".'lti('l.'i ao nmndn dl‘.lh \'i\'l'!ﬁ. pas "Il)i.l‘! a h:ll"i“ll @ a reanimar

caddveres. Os motivos exatos por tris da eriagio desses caddveres

ambulantes ainda sio desconhecidos. Na verdade, nem mesmo os
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proprios cadéveres ambulantes parecem saber qual é a razio de seu
renascimento. Mesmo assim, a presenga repentina e esmagadora
desses “zumbis”, bem como os propésitos obsessivos que eles trazem
de além-tamulo, consti

iem uma ameaga a Maart, o que obriga os
Amenti a entrar em conflito com esses seres bizarros com freqiién-
cia cada vez maior.

OCULTOS

Um oculto é um cadaver ambulante muito independente e
motivado que consegue se fazer passar por um ser humano, ao con-
tréitio de outros de sua espécie. Apesar de apresentarem uma certa
tendéncia @ palidez e, ds vezes, mostrarem-se um tanto quanto
ineptas em sociedade, essas criaturas niio sdo realmente monstruo-
sas, Somente uma leitura da aura é capaz de demonstrar que esses
seres nao estio vivos de fato,

Atributos: Forga 5, Destreza 5, Vigor 5, Carisma 2,
Manipulagio 4, Aparéncia 2, Percepgio 5, Inteligéneia 3,
Raciocinio 5

Habilidades: (escolha seis entre) Prontidio 3, Esportes 4, Briga
4, Esquiva 4, Condugao 2, Etiqueta 2, Expressio 2, Armas de Fogo
3, Intimidagio 5, Armas Brancas 3, Manha 3, Libia 5,

Sobrevivéncia 4

Poderes: Os ocultos suportam até quinze niveis de dano antes
de serem destruidos e recuperam os niveis de vitalidade perdidos 3
razao de um nivel para cada ponto de Forga de Vontade investido.

Forga de Vontade: 10
ANDARILHOS

Um meio termo entre os discretos ocultos e os terriveis trope-
gos, os andarilhos se decompdem vagarosamente, mas a maioria ¢
sensata o bastante para disfargar suas deformidades com perfumes,
roupas e coisas do género. Os andarilhos podem passar por seres
humanos com algum esforgo, mas até mesmo o andarilho mais
“limpinho” lembra uma pessoa fraca, feia e talvez doente ou devas-
tada pelas drogas. Ao contrdrio dos ocultos, os andarilhos parecem
querer alcangar um objetivo especifico, algo que os motiva desde o
além-tamulo. Por exemplo, um andarilho pode perseguir obsessiva-
mente e matar os terrorista

sirios que o executaram ou tentar pro-
teser a todo custo a pessoa que ama. Cumprido seu objetivo, o espi-
rito geralmente se dissipa.

Atributos: Forga 4, Destreza 3, Vigor 5, Carisma 1,
Manipulagao 3, Aparéncia 1, Percepgio 3, Inteligéncia 2,
Raciocinio 4

Habilidades: (escolha entre} Prontidio 3, Esportes 2, Briga 2,
Esquiva 2, Condugdo 1, Etiqueta 1, Armas de Fogo 2, Intimidagio
3, Manha 2, Labia 2

Poderes: Os andarilhos conseguem suportar até dez niveis de
dano antes de serem destruidos e nio estio sujeitos a penalidades
devidas a ferimentos, Além disso, recuperam um nivel de vitalida-
de a cada ponto de Forga de Vontade investido.

Forga de Vontade: 8

TROPEGOS

Os tropegos 5o o tipo de cadiver ambulante que vacé encon-
tra nos filmes de zumbi de George Romero. Sao corpos putrefatos
que mancam e expelem fluidos e ndo deveriam estar vivos, mas
estio. Sao chamados assim por serem desajeitados no andar e apre-
sentarem movimentos espasmadicos, pois seus tenddes apodrecidos
e os ligamentos em decomposicho nio conseguem mover seus cor-
pos de modo apropriado. Ao contririo dos ocultos e até mesmo dos
andarilhos, os tripegos ndo demonstram muita inteligéncia. Parece
que preferem devorar cérebros a usd-los,

Atributos:
Manipulagio 0,

Forga 3, Destreza 2, Vigor 6, Carisma 0,

Aparénc

0, Percepgio 2, Inteligéncia 1,
Raciocinio 1

Habilidades: Briga 2, Intimidagio 5

Poderes: Os trdpegos conseguem suportar até dez niveis de
dano antes de serem destrufdos e nio estio sujeitos a penalidades
devidas a ferimentos. Podem ser mortos (novamente) apenas com
a decapitagio ou a destruigio total do corpo.

Forga de Vontade: 6

METAMORFOS

s recém-nascidos Amenti entraram em contato com indme-

ros seres bizarros e nenhum deles ¢ mais estranho do que os meta-
motfos que vivem nas regioes proximas 4 Teia da Fé. Os Amenti
nio sabem o que sdo essas criaturas. Os metamorfos possuem
obviamente grande poder espiritual e, ao que parece, opdem-se a
ros como os Seguidores de Ser, mas sdo excéntricos, selva-

mot
gens ¢ imprevisiveis. Por enquanto, os Amenti tentam observar de

perto os metamorfos conhecidos para determinar seu papel na defe-

facil de

sa de Maat, No entanto, isso €, com certeza, uma coisa ma
se dizer do que fazer.

s metamorfos sio chamados assim porque tém a habilidade de
variar sua forma fisica entre a de um ser humano e a de um ou
vérios tipos de animais, Além disso, a maioria dos metamorfos pare-
ce ser capaz de assumir uma forma hibrida monstruosa que combi-
na as caracterfsticas de homem e fera. Alguns também exibem
outros poderes, mas estes ainda sio misteriosos e inclassificiveis.

VANTAGENS

Forma animal: Todo metamorfo pode se transformar numa ver-
30 maior e mais resistente de sua forma animal. Nessa condigao, o
metamorfo ndo consegue manipular objetos, mas ¢ capaz de se
mover 2 uma velocidade apropriada a sua forma. Portanto, um
metamorfo em forma de lobo ou gato quase certamente conseguird
vencer o Amenti numa corrida, enquanto um homem-serpente
conseguiria, sem divida, escapar por uma fresta, Além disso, um
metamorfo na forma animal é capaz de desferir todos os ataques

naturais de sua forma e desenvolver as habilidades apropriadas.

Fsses ataques geralmente assumem o aspecto de uma mordida ou

de um golpe com as garras (Forga +1 ou +2 de dano letal), mas as
outras habilidades ficam a critério do Narrador. Por dltimo, supo-

nha que a maioria das formas animais permite ao metamorfo sub-
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trair trés pontos das dificuldades em todos os testes de Prontidio,  aflige os espiritos Malditos conhecidos como ifrites).
| i

ortes, Sobrevivéncia e Furtividade. Firia: Quando provocados ou ameagados, os metamorfos sio

Forma monstruosa: Todos os metamorfos parecem izes de entrar num estado de firia assassina, Trare

ide de assumir a forma gigantesca e um metamorfo enfurecido como um vampiro em

vabilid;

de um hibrido entre homem e fera. frenesi.

Essa transformagio leva de um a teés tur-
! . — - .
nos para se completar. A forma mons- Ml’__r—l AMOR_FO

truosa duplica a Forga e o Vigor do

metamarfo e adiciona dois pontos O modelo a sepuir descreve

um metamorfo  na  forma
5 L

a sua Destreza, Além disso, a

humana. Altere ; acteris-

ticas de acordo com as

bocarra ia de presas e as

paras providas de garras per-

mitem ao metamorto cau- {JI'lL']]l:l\':l-Jl‘.'{ Anteriores,

sar (Forga + 3) niveis de quando ele assumir sua

8 .|\;rn'\':uin em com- forma  monstruosa ou

animal
Atributos: Forga 4,

Destreza 3, Vigor 4,

ke COTpo-a-corpo.
Rapidez: Todos os

metamorfos apresen

tam uma rapidez inu- Carisma 2,

mana. Quando em

Manipulagio |,

a monstruo- Aparéncia 3,

tham de duas a

Percepgio 3,

Intel

cinco agbes adicio- encia 2,

Raciocinio 3
Habilidades:

Prontidio 3,

S por turno,

Travessia espiri-

tual: Qu:nl;lu se

encontram em dreas Espurtus 3, Briga 2-
4, E.‘iq‘.l[\'-l 3,

Intimidagio 3,

onde a Teia da Fé é
forte (a critério do

Narrador), os meta- Ocultismo 1,

morfos conseguem Furtivids

entrar no mundo espiri- Sobrevivénci

tual a partir do materia Poderes: Relaciona-

Ll(}.\ :illl‘ or
\"lil[I‘.

Forga de Vontade: ¢

TRIBOS DE
METAMORFOS

PEREGRINOS SILENCIOSOS

O processo leva de um a

trés turnos para se comple-

tar. O metamorfo atravessa
a Mortalha com corpo e tudo,
mas age como qualguer outro
c.-uill'lilll uma vez no mundo sub-

terraneo.
DESVANTAGENS

Maldigio: As lendas indicam que os Os enigmiticos Pereprinos Silencio-sos

ggi&‘ parecem ser encarnagbes do préprio Anabis, pois

metamorfos s3o vulnerdveis a virias substincias

comuns ou preciosas, Quro, a, sal ¢ ferro frio estao assumem a forma de monstruosos

en

e o8 itens que, segundo dizem, podem selar o destine de um vivem sozinhos, mas s vezes viajam em pequenas matilhas for-

tamorfo. Se essas historias forem verdadeiras (a critério do  madas por dois a cinco membros. E a0 encontrados com mais

dor), o golpe de uma arma forjada ou incrustada com alguma  freqiiéncia ao longo dos limites da Teia da Fé. Embora paregam fisi

dessas substiincias causard o dobro de dano no metamorfo. Dentre  camente capazes de se aventurar no interior da regiio, raramente o
todas as maldigoes, o uso de armas de prata parece ser o meio mais  fazem. Curiosamente, parecem ter fortes lagos com Maat e com o
aceito | se destruir um metamorfo. Entretan 05 Ament  caminho do equilibrio, e sabe-se que ds vezes eles se refinem em

sabem muito bem que fazer suposighes sobre qualquer um dos filhos  lugares agourentos. Mesmo assim, as agoes de alpuns Peregrinos

da noite ¢é 1 + (Esse tipo de maldigio ¢ diferente daquela que  Silenciosos parecem ter razoes inescrutdveis e até mesmo sinistras

MUMIA: A RESSURREICAQ
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BUBASTI

No sombrio Cairo, conta-se que o servo de um Amenti (sem-
pre “um amigo de um amigo™) encontrou uma bizarra criatura feli-
na que parecia ser a personificagdo dos antigos deuses-gatos que
ainda adormam as paredes das pirdmides. Essa criatura conhecia
bem os caminhos de Maat e boa parte das antigas tradicoes da
regido. Algumas versdes da histéria sugerem que essa criatura esti
a servigo de Maat. Outras dizem que a entidade realizava rituais
dedicados a Apophis.

FILHOS DA NAJA

Muiras coisas se escondem nas sombras que escurecem a Teia
da Fé. Apesar de os Amenti saberem muito bem que os Seguidores
de Ser siio capazes de se transformar em najas, as histérias falam de
seres vivos e semi-ofidicos que rastejam por templos secretos e
pordes escuros. Como sempre, a verdade por trés dessas lendas esta
envolta em mistério.

MAGOS

Ha muito tempo o Oriente Médio ¢ fonte de histérias sobre
magos, sibios e feiticeiros. Desde os astrélopos da Caldéia até os
bruxos sinistros das Mil e uma noites, praticantes sibios e formida-
veis da magia e dos mistérios tém sido os protagonistas de lend
fabulosas em toda a regido que cerca a Teia da Fé.

Os Amenti sabem que essas historias sio verdadeiras. Apesar
de esses seres discretos nio necessariamente invocarem os génios
do deserto nem conjurarem castelos em pleno ar — embora se acre-
dite que alguns deles possuam habilidades como essas —, nio ha
dividas de que os Amenti encontraram seres que sio os herdeiros
dos bruxos, magos e feiticeiros do mito.

Entretanto, uma coisa ¢ certa: 0s magos que as miimis

encon-

traram até hoje sio homens e mulheres mortais. Suas auras sio tio

brilhantes quanto a de qualquer outro mortal, e as vezes até mais
resplandecentes. No entanto, essa semelhanga com os mortais nio

significa que os feiticeiros sio fracos ou indefesos se comparados a

uma criatura sobrenatural. As histérias recontadas por Horus e seus
conselheiros descrevem esses vizires como os detentores milenares
de grande poder na regifio. Na verdade, se certas passagens enigmi-
ticas das antigas escrituras forem verdadeiras, os magos que se
denominam Ahl-i-Batin poderiam muito bem ser os criadores — ou
pelo menos os guardides — da prépria Teia da Fé. Sem divida, a
maior parte dos encontros entre Amenti e feiticeiros ocorre nos

lugares onde a Teia é mais forte.

Apesar da proximidade, as interagdes com os magos tém s
misteriosas. As vezes, os Ahl-i-Batin parecem agir em prol da Teia
da Fé e dos mortais. Em outras ocaside:

uas agdes parecem egofs-
tas, embora raramente sejam tio malévolas quanto as das Mimias
Malditas ou dos deturpados reis-demédnios. E certo que esses feiri-
ceiros encontrados pelos Amenti ficam tio perplexos ao saber da

existéncia das novas mamias Guanto os Amenti em reh\q;'u) a eles,
De fato, em duas ocasides distintas, as mimias riveram de rechagar
magos que as procuraram aparentemente por pura curiosidade (ou
a curiosidade foi
508...)

Ao narrar a presenca

sada como pretexto para prop6sitos mais perver-

um mago, reforce sua mortalidade e

= inerentes. Lembre os jogadores de que este persona-

humanida

ambulante nem uma Mimia

gem em particular nio ¢ um cadive
Maldita. Um mago € um ser humano tio vive quanto os Amenti.
Encontros com os Ahl-i-Batin ou os Taftani devem ser exercicios
de interpreragiio e de resolugio de problemas, e nio de jogadas de
dados. [ claro que algumas lendas falam de magos que fizeram pac-
tos com os espiritos imundos de Apophis em seu afa por obter
conhecimento e poder. Esses feiticeiros podem oferecer aos perso-
nagens Amenti pirotecnia sobrenatural mais do que suficiente...
Caso vocd escolha usar as regras de magia de Mago: a
Ascensfio, dé aos magos dez pontos de magia de Esfera. Os Ahl-i-

Batin e especializam em efeitos de Correspondéncia e da Menre, e

os Taftani salientam os elementos mais dramiticos de Espirito
Forgas e Entropia.

AHL-I-BATIN

Discretos a0 extremo, estes magos passam despercebidos tanto

entre 08 Mortais quanto entre as mimias. Sua habilidade de forne-

cer informagdes erradas ¢ realizar agdes furtivas é quase lendéria.

Atributos: Forga 2, Desu
Manipulagio 4, Aparéncia 3, Percepciio 4, Inteligéncia 4,
Raciocinio 4

Habilidades: Esquiva 2,
Lingiifstica 3, Medicina 2, Ocultismo 4, Ciéncia 2, Furtividade 4,
Lébia 4

Poderes: Um personagem Ahl-i-Batin tem o equivalente a uma

a 3, Vigor 3, Carisma 3,

Prontidio 3, Investigagio 3,

linha de Hekau de nivel trés, duas de nivel dois e duas de nivel um,
com énfase em Amuletos e Alguimia.

Forga de Vontade: 7
TAFTANI

Felizmente, ¢ raro estes feiticeiros belicosos deixarem Rub al-
Khali e os desertos montanhosos do Afeganistio. A escravidio que

impdem aos génios e 0 uso extravagante de magia violenta sdo uma
afronta aos principios de Maar,
Atributos:

Manipulagio 2,

Forga 3, Destreza 3, Vigor 4, Carisma 2,

Aparéncia 2, Percepgio 3, Inteligéncia 4,
Raciocinio 5

Habilidades: Prontidio 3, Esquiva 4, Investigagio 3,
Lingiifstica 2, Ocultismo 4, Furtividade 1, Labia 1

Poderes: O Taftani tipico possui o equivalente a uma linha de
Hekau de nivel trés, duas de nivel dois e duas de nivel um, com
énfase em Celestial, Nomenclatura e Necromancia,

Forga de Vontade: 9
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CACADORES DE
MONSTROS

Os métodos de Maat sio estranhos e, muitas vezes, inescruti-

. Assim como os Amenti surgiram em busca de equilibrio e jus-
tiga, uma outra furgu se reuniu para perturbar a antiga ordem da

o certamente vivos e sio mortais, mas tém

noite. €5 SeTes o8

auras luminosas que os distinguem do resto da humanidade.

parecem ser atrafdos como moscas pela Teia da
¢ ¢ pelas aranhas que a percorrem. Virios Amenti ja observaram
uma vitima aparentemente indefesa, capturada por um monstro,
exibir poderes miraculosos espontaneamente e abater seu prerenso

predador. O mais notavel é que alguns desses mortais parecem

cagar ¢ matar ativamente os predadores. Em outras palavras, eles
exercem-boa parte das mesmas funcdes que os proprios Amenti,
Superficialmente, portanto, vs cagadores seriam poderosos alia-
dos na baralha em nome de Maat. No entanto, esses mortais nem
sempre sio os amigos que os Amenti gostariam que fossem. Eles

agem como crinngas-soldados portando granadas. Sao violentos e

lerais e compreendem pouco o que fazem, Além do mais, a maioria

niio parece fazer qualquer distingdo entre os Amenti ¢ os lacaios de
Apophis. Um Amenti que tentava contatar uma célula de cagado-
res de monstros foi recebido com brados de “Impuro!™ e varios dis-
paros de AK-47.

Os Shemsu-heru especulam se os cagadores ndo seriam, na ver-
dade, anjos encamados em carpos terrenos. Entretanto, o cagador

tipico — se é gue uma coisa desse tipo pode ser considerada tipica

— parece estar bem longe do hospedeiro ideal de um espirito ange-
lical. Eles sio inequivocamente mortais e, apesar de possuirem
talentos incomuns, falta-lhes a capacidade de ressuscitar. A maio-

alizados

ria dos cagadores parece se constituir de individuos marg

ou completamente excluidos, e alguns parecem lundticos limitrofes

aos Amenti, Mas, até af, ji se disse a mesma coisa dos santos que,

apesar de tudo, conheciam uma verdade mais sublime, Por enguan-

to, os enti preferem ajudar ¢

cagadores sempre que possivel
e evitd-los quando necessirio, além de observar a Teia da Fé em
busca de pressdgios do futuro.

Ao retratar um personagem cagador, enfatize a ignordncia do
mortal em relagio ao mundo sobrenatural. O Amenti que queira
progredir no servigo a Maat niio deve entrar atirando nem langan-
do feitigos, pois poderd desperdigar um possivel aliado. Na verdade,

tamanha atrocidade acabaria desviando do caminho de Maat o

Amenti em questio. A mamia deve tentar usar de astiicia e razio
para transformar o cagador num aliado, Entretanto, isso é uma
coisa mais ficil de se dizer do que fazer, pois o cagador acredita que

a mamia € tho perversa quanto os monstros que ambos combatem.

CACADOR
Atributos: i‘\n'n;:l 2,
Manipulagiao 3,

Vigor 3, G
Percepgan 3, Inteliy

Destreza 3,

Aparéncia 2,
Raciocinio 3

Habilidades: Prontidio 3, Esquiva 2, Condugao 2, Empatia |,
Armas de Fogo 1, Furtividade 1

Poderes: As vezes, os cagudores exibem habilidades sobrenaturas
espontineas que eles mesmos parecem nio compreender on contro-
lar totalmenre. Em termos de jogo, um cagador pode exibir qualquer
um dos poderes miraculosos do capitulo sobre Hekaw. Entretanto, a
maioria de seus poderes tende a ser discrera. Sao efeitos como incre-
mentos repentinos de Atributos, a capacidade de enxergar um mons-

tro disfz'lrgndu ou uma resisténcia ao controle menral. Nenhum desses

poderes deve exceder um efeito de nivel trés.

Forga de Vontade: 8

BESTIARIO

A maioria dos animais normais raramente interfere com a raga

humana. As vezes, uma criatura doente ou sol a influéncia de uma

forga sobrenarural pode aracar os seres humanos, Os animais natu-
rais geralmente podem ser descritos s6 com suas Caracreristicas
Fisicas. As pontuagoes de Inteligéncia costumam ser inferiores a |
em termos humanos, mas a Percepgio normalmente apresenta no
minimo trés niveis. A maior parte do dano causado por animais €
leral, embora alguns aragues possam ser considerados contunden-
tes se o Narrador assim o determinar. Os animais que apresentam
um nivel de vitalidade Incapacitado geralmente tém mais chances
de sobrevivéncia do que aqueles que niio o possuem; outros mor-

rem 20 perder seu dltimo nivel de viralidade. Esses atributos ram-
bém podem ser empregados para representar certos efeitos da

Hekau Efigie (consulte o Capitulo Quatro).

ABUTRE

O abutre é comum no Vale do Nilo, Estas Caracterfsticas ram-
bém podem ser aplicadas a qualguer ave de ramanho mais ou
menos similar, como uma dguia ou um paviio.

Forga 2, Destreza 3, Vigor 3

Forga de Vontade: 3; Niveis de Viralidade: Ok, -1, -1, -2, -5

Artaque: garras (dois dados); bicada (um dado)

Habilidades: Prontidao 3, Esportes 2, Briga |, Esquiva 2,
Il\ll.l.niLlug;’lLs 4
CAMELO

A besta de carga da Ardbia, o camelo é um animal irascivel e
geralmente 56 obedece a mais forte voz de autoridade. Numa emer-

géncia, este modelo também pode ser empregado para representar

um Ci!\‘illl.l.
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Forga 4, Destreza 2, Vigor 5

Forga de Vontade: 4; Niveis de Vitalidade: Ok., Ok, -1, -1,
-2, -2, -5, Incapacirado

Ataque: atropelar ou coicear (seis dados); mordida (trés dados)

Habilidades: Prontidao 2, Esportes 2, Briga 1, Intimidagio 2,
Sobrevivéncia 3

CAO [GRANDE

Esta descrigio representa um cio grande e razoavelmente bem
treinado, como um mastim. Cées menores e menos ferozes serio
bem mais fracos (use a descrigio para um gato).

Forga 4, Destreza 3, Vigor 3

Forga de Vontade: 5; Niveis de Vitalidade: Ok, -1, -1, -2,
-2,-5

Ataque: mordida (cinco dados); garras (dois dados)

Habilidades: Prontidao 3, Esportes 2, Briga 3, Empatia 2,
Intimidagao 3, Furtividade 2 d

CROCODILO

Um crocodilo pode chegar a dimenstes impressionantes. As
Caracteristicas entre parénteses (ou colcheres) representam um
espécime muito grande do Nilo, o tipo de eriatura que no passado
deu origem as historias sobre dragdes entre os cruzados europeus.

Forga 4 (6), Destreza 2, Vigor 4 (5)

Forga de Vontade: 3 (4); Niveis de Vitalidade: O.k., Ok, Ok,
-1, -1, -1, -2, (-2), -5, Incapacitado

Ataque: mordida (sete [nove] dados); golpe de cauda (seis
[sete] dados)

Habilidades: Prontiddo 2, Esportes 2, Briga 2 (3), Furtividade 3

ELEFANTE

Os elefantes estao condenados  extingdo na Africa. E impro-
vivel que as mimias os encontrem, a nio ser como vitimas de
algum ladrao de marfim ou como atragies em zooldgicos.

Forga 7, Destreza 2, Vigor 6

Forga de Vontade: 5; Niveis de Vitalidade: Ok., Ok, -1, -1,
-2, -2, -5, -5, Incapacitado, Incapacitado

Ataque: atropelar ou trespassar (nove dados); prender (cinco
dados)

Habilidades: Prontidio 2, Esportes 2, Briga 3, Intimidagio 3

ESCORPIAO

Estes aracnideos podem variar bastante em tamanho, desde os

menores, com cerca de 2,5 centimertros, aos maiores, que chegam a
ser do tamanho de uma mio. Eles injetam um forte veneno com um
finico e ripido movimento de suas caudas encaracoladas.

Forga 0, Destreza 2, Vigor 1

Forga de Vontade: 1; Niveis de Vitalidade: O k., -2

Ataque: picada (um dado); ferrio com toxina de nivel 3

Hahilidades: Prontidio 1, Briga 1, Esquiva 2, Furtividade 4

GATO

Os gatos eram muito respeitados pelos antigos egipcios e pelas
seitas tradicionais, e as mimias normalmente nio véem com bons
olhos quem quer que maltrate um desses animais.

|"0rgu 1, Destreza 3, Vigor 3

Forga de Vontade: 3; Niveis de Vitalidade: Ok., -1, -2, -5,
Incapacitado

Atragque: garras ou mordida (um dado)

Habilidades: Prontidao 3, Esportes 2, Briga 2, Escalar 3,
Esquiva 3, Empatia 2, Intimidagao 2, Furtividade 4, Labia 2

LEAO

Este modelo representa um lefio, mas também pode ser aplica-

do a qualquer felino grande (leopardo, pantera, tigre etc.).

Forga 5, Destreza 3, Vigor 4

Forga de Vonrade: 5; Niveis de Vitalidade: Ok., -1, -1, -2, -2,
-5, Incapacitado

Ataque: garras (cinco dados); mordida (seis dados)

Habilidades: Prontidao 3, Esportes 2, Briga 3, Intimidagdo 4,
Furtividade 3

RATO

Forga 1, Destreza 2, Vigor 3

Forga de Vontade: 4; Niveis de Vitalidade: Ok., -1, -5
Arague: mordida (um dado)

Habilidades: Prontidio 2, Briga 1, Esquiva 3, Furtividade 3

CAPITULO OITO: SERPENTES NO JARDIM
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O PARAISO ARMA COM A COMPAIXAO
AQUELES QUE NAO QUER VER DESTRUIDOS.
— O TAO TE CHING

Os Amenti niio 30 08 (nicos imorrais. Existem mimias antigas
em todos os cantos do mundo, desde a aurora dos tempos,
Algumas, como as mimias Cabiri e [smaelitas, sio bem conhecidas
pelos seguidores de Osfris. Outras permanecem envoltas em mis-
tério, com motivagdes incertas e opinides desconhecidas a respeito
dos novos Amenti.

Os tipos de mamia descritos neste apéndice podem ser criados

usando-se as regras normais deste livro, mas alguns deles podem

exigir certas variagoes ou limitagdes. O que esses seres ém em
comum € o fato de sua ressurreigio ndo ter a mesma forga do
renascimento dos Amenti. Por isso, todos, com excecio dos Imkhu,
sio obrigados a adguirir o Defeito Ressurreigiio Inferior,

OS ANTIGOS
IMORREDOUROS

Eles percorrem o mundo hi milénios. Sio as primeiras mdmias,
os sobreviventes da grande luta entre Osiris e Set. Hoje, a maioria
jé deixou o mundo, cometendo suicidio ritual para que os Amenti
pudessem nascer. Ainda restam alguns deles, escondidos nos con-
fins esquecidos do mundo, empenhados em alcangar intmeros

abjetivos egoistas. Mesmo assim, essas mmias sio crinturas de
Maat. Nio importa o quanto desejem o contririo, elas geralmente
acabam de um lado ou de outro na batalha pela justiga e pelo equ

librio.

Narradores, lembrem-se de que restam apenas algumas das
antigas mamias egipcias, e elas sio seres extraordinariamente sibios
e poderosos. A presenga delas numa histdria deve ser auspiciosa, e
nio um mero confronto improvisado. As agies ¢ os planos dessas
criaturas podem facilmente alterar o curso de uma histéria ou uma
criimica inteira,

IMIKHU

Apenas treze Shemsu-heru — os filhos originais do poderoso
Horus e também o préprio Rei de Um Olho S6 — continuam vivos.
No entanto, esses treze Imkhu mudaram consideravelmente.
Agindo sob as ordens diretas de Osiris, Horus e seus discipulos
cometeram suicidio ritual e renasceram com todos os beneficios do
novo Feitigo da Vida. O préprio Hérus retornou ao Egito, ¢ hi
rumores de que ele agora assume regularmente seu aspecto com
cabega de falcio. Os Amenti reverenciam esses seres antigos que

COSTUMAM atuar como mentores e g seus irmios mais

s para

jovens,
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CABIRI

Os Cabiri — mamias criadas por uma tradugio grega do feitigo
egipcio original — desapareceram quase que por complera. Dizem
que alguns deles ainda persistem na regifio do Mediterréineo, onde

executam seus planos inescrutdveis. Eles evitam os Amenti sempre

que possivel e, quando confrontados, Em reagdes que variam da
desconfianga & complera hostilidade.

ISMAELITAS

Os irmios pradigos dos Shemsu-heru, os lsmaelitas recusaram

a convocagio de Hérus para o suicidio ritual. Agara, escondem-se

nas moradas que escolheram originariamente para si. Recen-
temente, os Juizes de Maat intimaram os Amenti a procurar e con-

tatar essas criaturas antigas sempre que possivel. Entretanto, os

Ismaelitas sabem como se esconder e niio tomariio a iniciativa de

revelar seu paradeiro.

CAPACOCHA:
OS ESCOLHIDOS DOS
DEUSES

Muito antes de as pirimides se erguerem no Egito, os povos de
Tawantinsuyu, o oeste da América do Sul, submetiam os caddveres
de entes queridos ao ciclo eterno do renascimento. Os primeiros a
praticar a mumificagdo artificial foram os Filhos da Foca, os habi-
tantes do deserto do atual Chile. Conhecido entre os arquedlogos
como “cultura chinchorro”, esse povo vivia da pesca e da caga de
animais marinhos e levava uma vida repleta de formalidades, Os
chinchorro legaram o grande feitigo de renascimento aos povos que
os sucederam milénios depois.

JAntes de 5050 a.C., os amautas, ou operérios da vontade, dos
chinchorro comegaram a envolver os cadéveres de seus entes gueri-

dos em argila, preenchendo-os com ervas e gramineas, secando-os

a0 sol ¢ modelando o barro para dar um novo corpo aos oss
mortos. Como nunea chovia no deserto, os Pachamallki (mamias
de lama) foram criados com argila nio cozida, tinham rostos, Gredos
gun{mis € 0§ contornos dE um CUTPU \"i\"ﬂ, £ S2US 05505 eram capazes
de voltar a vida.

Ao entoar o feitigo de Ir para o Oeste até o Sol Nascente sobre
o5 0ssos envolvidos em argila, preparava-se o morto para o renasci-
mento. As mimias ressuscitavam periodicamente e ficavam dor-
mentes alé os amautas as convocarem para ajudar seus descen-
dentes. Quando os Pachamallki retornavam, falavam sobre uma
nova vida além-tdmulo e possufam poderes finicos. Quando nio
estava no mundo dos vivos, o illi (espirito) do caddver caminhava
até o Reino de Pacarina, chamado pelos fantasmas, séculos depois,
de o Reino Sombrio de Obsidiana.

Durante mais de trés mil anos, os Filhos da Foca seguiram com
seus estilos de vida, auxiliados e proregidos pelos imortais que
haviam criado. Quando sua cultura se alterou com a intradugio do
milho e da batata, os amautas instrufram o sabio povo da vizinha

OBSERVACAO QUANTO AO IDIOMA

As culturas chinchorro, chimu e quéchua-aimara
viveram no que hoje conhecemos por Peru, Chile,
Equadaor e Coldmbia durante mais de sete mil anos.
Esses povos falavam muitas linguas diferentes e abran-
giam culturas bastante diversas. Como ha pouco
espago neste apéndice para descrever todos eles ou
mesmo fornecer listas de palavras dos idiomas conheci-
dos arualmente, a maioria dos termos usados nesta
segao aparece em quéchua, a lingua dos incas. Hoje em
dia, esse idioma ¢ falado por cerca de seis milhdes de
nativos dos Andes.

Chimu a levar seu legado adiante. Os chimu, uma nagio de fazen-
deiros e pescadores das praias do Grande Mar, reconheceram o
poder dos mallki. Seus Intimallki (mGmias do sol) eram dessecados,

envoltos em tecido e recebiam méscaras e cabegas artificiais para
tornd-los fortes e sibios. Seus poderes estavam relacionados 3 bata-
lha, a fertlidade ¢ as condigoes meteorolgicas. Assim como os
Filhos da Foca, os chimu tiravam os Intimallki de suas tumbas e
desfilavam com eles nos dias sagrados, mostrando a cada nova gera-
§lo 0s mortos-vivos que os protegiam e alimentando os Intimallki
com oferendas.

A ascensio das nagdes maia ¢ teotinhuacana, no México, levou
a exploragio e daf a0 contato entre as culturas. Alguns mallki via-
jaram para o norte e aré tentaram se estabelecer por 14, Foram cati-
vados pela sabedoria e pela sofisticagio da cultura maia, apesar de
ficarem horrorizados com o entusiasmo excessivo daquele povo
pela tortura e pelos sacrificios humanos.

Ma

familia do Inca, estabeleceram um poderoso império, chamado de a

tarde, a5 nagbes quéchua e aimara, governadas pela

Terra dos Quatro Quarteirdes, ou © awantinsuyu. Eles unificaram
as montanhas, a floresta, o deserto e o litoral num reino com,
talvez, trinta milhoes de pessoas, a maior nagiio que j4 existiu sob o
equador.

As nagoes das selvas do Amazonas adguiriram o conhecimen-
to do feirigo dos chinchorro e usaram-no para criar os Uchumallki
(mimias do fogo), que eram defumados e untados com bilsamos

misteriosos para fins de preservagio. Esses caddveres imortais,

como outras mimias sul-ameri 15, Tessuscitavam quando eram

chamados por seus parentes. Seu poder sobre o fogo e a fumaga os
transformava em valiosos guardices da floresta tropical,

Os proprios incas eram mumificados, e os mais poderosos eram
“mandados para o oeste” de acordo com o ritual que haviam apren-
dido eras atrds. Miscaras de ouro adornavam os Chaskimallki
(miimias mensageiras), que eram abrigados em construghes ceri-
moniais adequadas a seu posto. Niio apenas os governantes rece-
biam esse beneficio, mas rambém os fortes e os sabios, desde que os
sinais misticos indicassem que tinham sido escolhidos pelos deuses
para esse destino. A fim de que nem acidentes nem a idade avanga-
da Thes roubassem o vigor, muitos eram mandados para o oeste

ainda na infincia ou na juventude. O sacrificio garantia a chegada

da miimia as Terras dos Mortos segundo o planejado. Esses mallki

APENDICE: OUTROS IMORTAIS




eram escolhidos para expiar o “pecado da reale

", ou capacocha.
Desde entdo, o termo se tornou um nome coletivo para todos os
mallki.

Entio, sobreveio a conquista espanhola de 1529, uma época de

morte ¢ servidio para todos em Tawantinsuyu, com a excegiio de
alguns poucos. Os nativos desesperados tentaram  invocar os

Renascidos Ue TepOusavaim ¢m suas rouxas lll]ti'r{EiS ¢ i'lLIL!l'l'l&Idi'lS

com jhias, mas as velhas tradigfes haviam caido em desuso. Os mal-

ki

poucos mallki que de fato acordaram desperdicaram suas vidas

miam hi tempo demais para agora serem dt:i[)t:rlutlus. Os

entregando-se a0 pesar ou desferindo ataques indteis contra os
espanhdis, pois o ferro das espadas estrangeiras infligia ferimentos

angustiantes a sua carne imortal. Com a derrota desses Capacocha,

tamhém se perderam os grandes segredos da imortalidade. Ao que
parecia, nenhum outro Renascido poderia ser eriado, pois o feitigo
de Ir para o Oeste fora esquecido.

O RETORNO DOS CAPACOCHA

srtou os espiritos dos

A turbulenta pa sm da Dja-akh desg

mallki, os illi, adormecidos hi séculos. Os espiritos pressentiram a

grande escuridao que cobria a terra, a corrupgio que ameagava tra-

mar |llil\i O que L’ll‘..‘\ amavanm. ElL‘S ae IL‘I])hJ"rlT)'I])\ L]E seu L{E\'EI’ para

com o povo: defender sua gente da onda de escuridio que amea

-

ALTITUDE E CALOR

O oeste da América do Sul ¢ uma terra de clima e
culturas extremas, O deserto nas terras baixas é quente
e seco. O menor esforgo exige que o viajante beba
imensas quantidades de liquido, e a dgua local é escas-
sa (e provavelmente causa doengas). O personagem
que tentar excursionar ou trabalhar em pleno calor do
dia durante um nimero de horas superior a sua pontu-
agiio de Vigor receberd um ponto de dano por contusio
a cada hora devido 2 desidratagao e A insolagao. Os
nativos sabem que € melhor descansar no periodo mais
quente do dia e realizam suas tarefas somente pela
marnthi e 4 tardinha.

As montanhas também escondem muitos outros
perigos. Deslizamentos repentinos, avalanches de gelo
e escaladas traigoeiras sio acompanhados pelo mal de
altitude. Essa doenga provoca ndiuseas, vomito e
exaustio em qualquer um que nio tenha erescido na
regifio e se acostumado com o ar rarefeito e o sol forte.
Permita um teste de Vigor -+ Esportes por dia a qual-
quer personagem que estiver viajando pelos Andes. A
dificuldade varia entre 6 (no altiplana) e 9 (para escal-
adas em alta montanha). Os picos mais altos exigem
um teste contra dificuldade 10. No caso de uma falha,
o personagem adoece — perde dois dados em todas as
paradas e ¢ obrigado a se deslocar 3 metade de sua
velocidade normal — até o jogador obter um sucesso
em outro teste no dia seguinte,

Mastigar coca diminui em um ponto a dificuldade,
mas a cocaina processada ndo ajuda em nada. Certos
rituais também podem facilitar as coisas para o via-

jante,

va 'dl'flfhl.’['ll':\f na pl"di'.'l L!'n'l h\ln’l"luillilth‘- OS I11'<][l|<‘. ’“Cl‘i.‘:;]\';\n! Vi i]::'l'l'
e proteger suas terras como haviam feito em eras passadas. Os
espiritos dos mallki se esforcaram para retornar 4 carne, mas desco-
briram uma verdade que desde as conquistas do século XVI jd dava
Ir para o Oeste até o Sol )

va tio imartais quanto eles desejpvam. Apesar de continuarem a

sinais: o ritual ¢ ascente 1o 0§ rorma-

viver, seus espiritos nfo rinham a forga necessdria para reanimar os
corpos que foram destrufdos pela passagem dos séculos.

Ao que parecia, a invocagio periddica por parte de seus
descendentes era essencial para manter a magin viva. Os
Capacocha precisavam encontrar novos amautas para renovar suas

formas decadentes e ressuscitd-las. A busca levou tempo, mas final-

mente deu (rutos. Os descendentes dih‘pl:rsns dos parentes e tam-

bém dos homens e mulheres santos do antigo império

Tawantinsuyu ainda viviam no oeste da América do Sul.
poucos perceberam os illi de seus ancestrais e descobriram que as
antigas mdamias desejavam ressuscitar.

Os parentes ¢ os misticos fizeram de tudo para reunir os antigos
caddveres que ainda ndo haviam sido roubados pelos arquedlogos -
ou compleramente desfeitos com a passagem dos séculos, O esforgo
exigiu tempo e pritica, mas cles refizeram os recepticulos que seus
ancestrais poderiam possuir e recuperaram o suficiente do feitigo de
[r para o Qeste para invocar os espiritos de seus mallki. A vida
assim obtida era como sempre foi: enérgica ¢ poderosa, mas nio
complera. A existéncia dos mallki era um simulacro esiéril e eter-
no da vida.

Desde o retorno dos antigos Capacocha, novos mallki foram

avistados vagando pela alta puna ou espreitando as favelas de

Arequipa ¢ La Paz. Os amautas ¢’os ancides concordam que essas
crinturas sio mallki antigos que, de algum modo, “casaram™ suas
21]1“;‘-" COm seres hllﬂ'lﬂﬂns VIVOS L'lllL' Ll.l_‘\ A @star ¢em  transe o
proximos da morte para permitic a uniio, Os verdadeiros objerivos
dessas mimias e seu destino final ainda sio desconhecidos. Para
miais detalhes sobre essas “novas mimias”
a pdg. 222,

OS QUATRO SUYU
DOS CAPACOCHA

ortais da América do Sul dividem-se em guatro suyu, ou

, ou Teomallki, consulte

quarteirbes, que simbolizam os quatro Elementos Sagrados que os

criaram. Os suyu muiras vez

mas amente ll\l111j_L{l M.

Ci'll'ﬂ um le‘ie\" emum l\[l_lpﬂ_’lsjl‘.] € um culnpr:unelimcnlu. COMmo 0s
Amenti.

CHASKIMALLKI

(s mensageiros dos deuses sio incas que foram selecionados

para morrer em rituais de sacrificio. Como embaixadores perante os

Sublimes, receberam o tratamento dedicado i realeza para indu

‘;':i(.'L‘TdUlI_‘:i que o5 enviaram.

Propésito: Os Chaskimallki ressuscitam completamente sios ¢

ll}\‘i K i-'.1|a1r ]wm LI\J.'

restaurados, desde que o corpo tenha sido perfeitamente congelado

ou mantido em dgua pelada quando de sua preservagio.

MUMIA: A RESSURREICAQ
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Comprometimento: Os Chaskimallki dependem dessa preser-
vagio. A mimia nunca poderd retornar ao mundo fisico se seu
corpo apodrecer durante o ciclo de morte. Os poucos que estio
vivos hoje em dia arranjaram as coisas para que sejam acondi-
cionados em refrigeradores a0 morrerem ou recorrerio a meios
quimicos para preservar seus corpos.

INTIMALLKI

As mimias do ar e do sol provém principalmente das nagoes
mochica, chimu ou inca. As mamias do deserto sio caddveres
ressequidos e envoltos em grandes trouxas de pano, geralmente
com miéscaras e cabegas falsas anexadas. O cadédver
conserva seus Orgaos internos. Os chimu e

outras nagoes do deserto criaram essas
miimias antes de 1530 d.C.

Propésito: O Inrimallki
nunca sente sede nem sofre de
desidratagfio. Se ficar sem dgua
durante um certo tempo, seu
corpo simplesmente definha
até se transformar numa forma
ressequida (porém viva).

Comprometimento: S6 os
proprios Intimallki sabem
disso, mas as mimias do
deserto sao vulneraveis ao
ago. Esse elemento causa
dano agravado, esteja o
mallki vivo ou morto,

PACHAMALLKI

As mimias da terra
tinham seus corpos evisce-
rados, empalhados com
gramineas e ervas, reforga-
dos com a cana nativa e
envoltos em lama ver-
melha ou preta.

Todos os Pachamallki
conhecidos entraram

na eternidade entre
5050 e 1720 a.C., e ninguém
sabe quantos ainda sio capazes
de ressuscitar.

Prop6sito: Um Pachamallki consegue
reparar seu corpo cobrindo-se com argila. A cada turno, a mamia
de lama que tem acesso a0 material adequado (o Narrador decide
onde esse material pode ser encontrado) consegue reparar um nivel
de dano.

Comprometimento: (Quando o Pachamallki estd morto, seu
caddver se dissolve caso seja imerso em 4gua corrente. Viv

muimia nfio € vulnerdvel 2 dgua.

UCHUMALLKI

As miimias do fogo e da fumaga vém do norte, das selvas equa-
toriais. Elas foram evisceradas e defumadas com o fogo resultante
da queima de uma madeira aromética. Viveram suas Primeiras
Vidas antes de 1770 a.C.

Propo6sito: Sua origem nas chamas concede a essas miimias uma
certa imunidade ao fogo. Apenas a aplicagio direta das chamas é
capaz de provocar dano, que ¢ considerado letal em vez de agrava-
do para fins de absorgio.

Comprometimento: O frio pode matar um Uchumallki em
forma humana. Quando exposto a temperaturas abaixo de zero, o
mallki perde um nivel de vitalidade por hora devi-

do ao dano agravado. O corpo morto de um

Uchumallki nio sofre esse tipo de dano.

CRIACAO DE
PERSONAGEM

Apesar de culturalmente distin-
tos, os Capacocha e os Amenti
apresentam certas semelhangas.
OS personagens r'('lp'r'lcﬁk'h“ l[e\'t‘l“
ser criados segundo o mesmo
mérodo delineado no Capitulo
Trés, mantendo-se as distingoes
descritas nesta segfo.

HABILIDADES

Expressio  (Quipus):
talento confere habilidade com os

Este

quipus, os “nds espirituais” misti-
cos que transferem lembrangas e
informagdes.

Lingiifstica (Lingua da Foca):

E 2 lingua dos chinchorro do anti-

go Chile, ainda falada por quase

todas as mimias andinas e muitos
espiritos da regifio.

ANTECEDENTES

As modificagoes descritas nesta

envolvem  principalmente

Ourros

segao
questdes  de  terminologia.
Antecedentes tteis sdo: Arcano, Lacaios
Tumba e Influéncia (no governo, nos departa-
mentos de arqueologia das universidades ou no mercado de drogas).
Ayllu: O mallki pode pedir ajuda a seus descendentes (veja o
quadro).
Ili: Também
Antecedente funciona exatamente como Ka (veja a pég. 65).
Samapa: O “folego”, ou vida fisica. Este termo substitui Ba e
funciona como o Antecedente de mesmo nome (veja a pig. 64).

conhecido como "o raio de luz”. Este

APENDICE: OUTROS IMORTAIS
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NOVO ANTECEDENTE AYLLU

Seu ayllu, ou cla, sobreviveu até os dias de hoje. Eles
sabem algo sobre vocé, apesar de nio serem de muita ajuda.
Vocé pode contar com seu ayllu para realizar sacrificios,
defender seu caddver ou trazé-lo de volta ao mundo mortal.
Este Antecedente pode ser considerado uma mistura dos
Antecedentes Legado e Lacaios, apesar de o Ayllu denotar
uma heranga comum mantida viva por um grupo especifico.

. Alguns sobreviventes contam histdrias sobre vocé
ao redor do fogo.

o9 Sua familia conhece a prépria heranga.

ess Um cli extenso de pessoas que sabem onde seu

mallki estd localizado e o veneram regularmente. Os
ancioes da familia realizam riruais em sua meméria, mas nio
$30 amautas,

eeee  [lma vila ou bairro inteiro formado por membros
de sua familia mortal que costumam mencionar seu nome
nas preces deles.

eeese Umu imensa 4rea rural ou bairro formado
por membros de sua tribo, com santudrios em sua meméria
e talvez até mesmo um feiticeiro amauta que realiza sacri-
ficios.

HEKALU

A magia da anriga América do Sul ¢ uma tradigao rica, fasci-
nante e complexa demais para ser comprimida no espago disponi-
vel neste apéndice, Em termos de jogo, uma mimia andina pode
usar qualquer Hekau do Capitulo Quatro, bem como os feitigos e
rituais mencionados nesta segiio. A menos que sejam instrufdos
pelas mimias sul-americanas, os Amenti ndo conhecem a magia

Capacocha.
OUTROS DETALHES

Waka: As miimias andinas recorrem i energia espiritual exata-
mente como os Amenti, mas chamam-na Waka em vez de Sekhem.
O termo € usado em toda esta segiio para fazer a distingiio entre os
dois tipos de imortais.

Uma 56 Alma: Os Capacocha tém apenas um espirito. Eles
podem ter vivido uma Primeira Vida em qualquer época de 5050
a.C. para ¢4, 0 que significa que podem se provir de uma enorme

v

iedade de culturas e povos. Aqueles que foram escolhidos para
receber o feitigo de Ir para 0 Oeste eram, em grande parte, gover-

nantes, lideres religiosos, artistas e eruditos escolhidos pelo povo ou

pelos deuses para receber a imortalidade. Os plebeus teriam que se

distinguir de maneira espetacular para receber o I'uil:i;n, mas mer-

cadores e mendigos nunca eram escolhidos. Essas classes sociais

simplesmente ndo existiam em Tawantinsuyu. Alguns Capacocha
sio até mesmo criangas, Esses imortais reformam o corpo de uma
crianga ou de um jovem, mas tém os Atributos de um adulto, pois
LS i'l]n'l:l.‘; S0 \'nl‘.'l])lclzlmcnlc ['I'I'.'I‘.lllf'.ls. (.:l“'ﬂ 0 Passar tIU LL'I“I“?, s

mallki envelhecem o suficiente para atingir a idade adulta.

Ser um espirito antigo pouco familiarizado com a era moderna
traz uma variedade de complicagdes, Em termos de jogo, um
Capacocha recebe automaticamente Meméria 5 ¢ o Defeito
Anacronismo.

Sacrificio: O illi pode “devorar” a energia espiritual liberada
pelos sacrificios e adquirir forga com isso. Cada sacrificio fornece
um nimero de pontos igual 2 Forga de Vontade da vitima que

podem ser designados como o jogador desejar para o Waka ou a

Forga de Vontade do Capacocha, ou até mesmo canalizados para
curar sua forma fisica. Uma préitica nada agradédvel nos tempos
modernos, o sacrificio fornece uma valiosa fonte de poder is
miimias andinas.

Ressurreicgo: Um mallki deve ser invocado por seus seguidores
|

ou descendentes ¢ entio ressuscitar guando o espirito estiver pron-
to (trate Samapa como Ba para tornar possivel o renascimenta),
Pouquissimos Capacocha conseguem retornar par conta propria,
Em termos de jogo, um Capacocha tentando renascer por conta
propria precisa que seu jogador tepha sucesso em trés testes suces-
sivos de ressurreigiio contra uma dificuldade igual a 10

Além do aspecto de invocagiio do renascimento, o corpo fisico
original de um Capacocha é a chave para seu retormo. A forma do
mallki precisa ser devolvida a seu lugar de sepultamento na

Primeira Vida antes que a ressurreigiio possa ocorrer,

ALQUIMIA

NIVEL UM
HUMPU
Tipo: Ritual
Parada de Dados: Medicina + Alquimia
Dificuldade: 7
Waka: Especial
Este ritual permite ao alquimista criar uma mistura de lixo de

estrada, raspas de chifre e alecrim. Quando queimada, ela restaura

Axributos perdidos devido a doengas ou ferimentos. Cada ponto de
Waka investido no ritual pelo jogador restaura um ponto de
Artributo perdido.

NIVEL TRES

LAMA MEDICINAL

Tipo: Ritual

Parada de Dados: Medicina -+ Alquimia

Dificuldade: 6

Waka: |

Este ritual foi descoberto pelos Filhos da Foca hé muito tempo.
Permite que qualguer dano causado a uma miamia de lama seja
reparado quando @ argila for remodelada para cobrir o ferimento.
Para cada sucesso, a miimia recupera um nivel de vitalidade. Este
ritual ndo funciona com outros seres nem com os Pachamallki em

suns formas illi.

NIVEL CINCO

ROSA DE AYACUCHO

Tipo: Ritual

Parada de Dados: Tun'.lln]ug_:in .-"\lqulln 1
Dificuldade: ¢

Waka: 10

MUMIA: A RESSURREICAO
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Esta poderosa Hekau cria a Rosa de Ayacucho, um remédio
usado pelas mamias do deserto para destruir seus inimigos e ajudar
seus aliados. A pessoa que ingerir a beberagem sofrers um nivel de
dano por contusio a cada hora, devido 4 desidramagiio, até morrer.
Depois disso, o cadiver permaneceri perfeitamente conservado
durante um nimero de anos igual 3 quantidade de sucessos obtidos
no teste de Tanatologia + Alquimia. Assim que um pouca de dgua
for jogado sobre o cadfver, a vitima serd restaurada até o nivel
Incapacitado e comegard a recuperar normalmente os niveis de
vitalidade perdidos. Esta pogio nio protege o caddver do dano que
lhe for infligido. Se o corpo perder mais niveis de vitalidade antes
de ser ressuscitado, o individuo morrera.

AMULETOS

NIVEL UM

TROUXA

Tipo: Ritual

Parada de Dados: Ocultismo + Amuletos

Dificuldade: 6

Waka: 10

Esta trouxa envolve o caddver da miimia em virios metros de
tecido feito & mio, e pode encerrar muitos amuletos, tesouros ¢
outros itens. Depois de completada, a trouxa grande e resistente

dura um século para cada sucesso obtido. Ela protege seu contetido

ll(.' |I|L!U (4 L]ll'xil(.lul:r d:lnu nnrmal e rem uma |‘Elr'ﬁdﬂ de illl.‘ﬁl.lr\-i_lﬂ llC
cinco dados contra dano agravado. A trouxa pode ser desenralada
por meios naturais, mas o espirito da mdmia sentird que seu corpo
foi exposto, ndo importa onde ele se encontre.

NIVEL DOIS

MASCARA

Tipo: Ritual

Parada de Dados: Presciéncia + Amuletos

Dificuldade: 7

Waka: 6

Este ritual cria uma méscara de ouro, prata ou conchas pre-

ciosas. A méscara forma um rosto a ser empregado no rirual da

Trouxa, permitindo & mamia enxergar através dos olhos da ante-
face a qualquer momento, nio importa onde seu espirito se encon-
tre. Gastando um ponto de Waka, o Capacacha pode falar através
da méscara durante uma cena. Para as miimias que possuem ado-

radores vivos, esta méscara € um acessorio bastante il

SACRIFICIO

Estas Hekau sio uma v

¢io da Necromancia praticada pelas
miimias egipcias. A magia Sacrificio é bem conhecida na América
Central. Lembre-se de que a pratica destes rituais atraird muita
atengiio desfavordvel, e todos, a ndo ser um nativo tradicional da
regiio, considerario a prética repugnante.

NIVEL UM

CHALLA

Tipo: Ritual

Parada de Dados: Presciéncia + Sacrificio

Dificuldade: 5

Waka: Nenhum

Trata-se de um sacrificio de aguardente. O celebrante deve
ingerir quantidades enormes de bebida alcodlica, cuspir e borrifar o
liquido na diregio do objeto do sacrificio. A cada dois niveis de
dano por contusio sofridos com o consumo de grandes quantidades
de dlcool (veja os niveis de toxina i pag. 136), o celebrante ganhara
um ponto de Waka. Uma falha critica o deixari Incapacitado devi-
do 3 intoxicagio alcodlica sem gerar um ponto de Waka sequer.

PUKA LAMPU

Tipo: Ritual

Parada de Dados: Medicina + Sacrificio

Dificuldade: 6

Waka: Especial

Este ritual cura d:wug‘.us ao se esfrepar um ciozinho ou um por-
quinho da india na drea afligida. Depois, sacrifica-se o animal e
examina-se seu coragio. Manchas no coragio indicam uma enfer-
midade, ¢ a miimia deverd cobrir 2 drea afligida com lama medici-
nal. Cada ponto de Waka investido repara um nivel de dano de
qualquer tipo.

NIVEL DOIS

KLICHU PACHA
Tipo: Rit
Parada de Dados: Ocultismo + Sacrificio
Dificuldade: 4

Waka: Nenhum

Este ritual permite ao praticante cortar e

perfurar seu proprio
corpo para extrair a energia espiritual. Ele pode cortar e lancetar os

labios, a lingua, os Grgios genitais ou outras partes do corpo e

absarver o sangue com uma folha de cortiga ou tecido. A cada dois

niveis de dano por contusio ou a cada nivel de dano letal sofrido,

a mimia ganhard um ponto de Waka. Cada nivel de dano agrava-
do se transforma em dois pontos de energia espiritual, O Waka
assim obtido pode exceder os limites normais do mallki.

NIVEL TRES

CHAQLI

Tipo: Ritual

Parada de Dados: Ocultismo + Sacriffcio

Dificuldade: 7

Waka: 5

Este ritual transforma a vitima do sacrificio num servo espectral

(chagui, ou “embaixador”). O praticante mata a vitima e entoa

antigas cangdes sagradas, obrigando o espirito que deixa o corpo a

servi-lo, O efeitos sio equivalentes aos de Sujeitar os Vivos (pag.

119). Quando realizado para eliminar pecados, este ritual é chama-
l'iﬂ de “l‘-fcﬂdn \I&] |'C'-‘]CETI"| ou i.'i'll.}'nlfi'lch':l. IJL’FEFIL'L‘I'IL'I'I dZ'Iﬁ Circlln!i'

tincias ¢ da vitima, a mimia também poderia perder Equilibrio por

realizar este ritual.

APENDICE: OUTROS IMORTAIS




NIVEL QUATRO
LIQLA
Tipo: Ritual
Parada de Dados: Ocultisma
Dificuldade: 7
Waka: 2
No drido Per

também podiam representar um perigo. Com este sacrificio de ani-

Sacrificio

chuvas geralmente eram uma bé

70, mas

ais e/ou seres humanos, o praticante invoca uma enchente.

crificios (ani-

1 pontuagdes de Forga de Vonrade dos

le a 25 milime-

mais tém Forga de Vonrade 1). Cada ponto equiva

rros de chuva. Um aguaceiro é o resultado de 125 milimetros de

precipitagio, e 250 milimetros ou mais formam uma grande

enchente,

NIVEL CINCO

WAYO

Tipo: Ritual

Parada de Dados: Ocultismo
Dificuldade:
Waka: 10

Iste ritual horripilante envolve o sacrificio de um ser humano

Sacrificio

cuja face serdi esfolada pela mimia e transformada numa méscara.

A miscara possibilita a0 usudrio recorrer as habilidades da vitima.

Qs sucessos indicam o nimero de pontos de Atributo ou

Habilidade que o praticante pode conseguir durante uma cena.

Depois do sacrificio inicial, a mdscara pode ser usada durante os

seis mes stando

seguintes, e um ponto de Waka por vez.

i
Depois disso, ela se torna apenas um troféu medonho.

TEOMALLKI:
0S NOVOS IMORTAIS

Apesar de tecnicamente serem imort
mallki
longevidade de suas equivalentes egipcias. Além dos perigos repre-
a, os mallki tam-

, as formas fisicas dos

> vulnerdy

is demais quando dormentes para alcangar a

sentados pela curiosidade ¢ pela estupidez hum:

bém tém de lidar com mudangas no clima e igem, Muitos

par

métodos foram usados para evitar a destruigio do corpo original,

desde a possessio ao renascimento, mas nenhum deles alterou o
estilo de vidas das mamias andinas.

Durante muito tempo, os mallki acreditaram que nio havia
maneira de retornar as Terras dos Vivos depois de destruido seu
corpo ¢ dispersos seus seguidores humanos. Com uma pesquisa dili-
sde as Terras das

gente ¢ a ajuda dos illi que os observavam d

Sombras, al as reuniram histérias suficientes sobre

sem semelhante talvez

Os illi que nao pos-

os Amenti para desconfiar que uma abord:

pudesse funcionar no caso de seus ancest

sufam formas ffsicas poderiam renascer ao se unirem a um novo

espiriro que tivesse ligagdes fortes com o mundo dos vivos. O feitigo

fio ser realizado para unir as duas
eitigo da Vida egipcio.

de Ir para o Oeste poderia e

almas ao corpo, uma imitagio do

MUMIA: A RE

outras opgdes eram sucumbir ao oblfvio ou se submeter ao

al dos Amenti. Os orgulhosos espiritos Capacocha nio aceita
riam a derrota da morte final nem se sujeitariam a um estrangeiro,
Mesmo incompleto, o feitigo de renascimento dos Capacocha foi

encarado como sua Gnica escolha.
Os Teomallki ndo tém a forga impetuosa de Maat como guia
em suas novas vidas. A maioria se vé impelida pelos desejos de seus

€ i350 0 que muito

illi ariginais. Os antigos mallki desejavam viver,

rmou no novo objetive do imortal,

provavelmente se trans
Entretanto, exatamente como alguns Amenti, os Teomallki podem
ta ainda

encarar a imortalidade como um tipo de seqiiestro. Re:

aber se 0s Amenti véem os Teomallki — e todos os Capacocha —

como aliados na guerra contra Apophis ou como uma nova varie-

dade de Mimias Malditas que se delicia com sacrificios e cor-

rupgio.
CRIACAQ DE PERSONAGEM

Em muitos aspectos, a criagho de um Teomallki € idéntica ao de

ntra no

uma mamia Amenti. Uma pessoa recém-falecida

mundo subterrineo uma alma antiga que lhe promete a imortali-

dade. O corpo € entdo reanimado e levado até alguém que seja capaz

de completar a magia necessaria. A diferenga principal estd no modo

como as duas almas se misturam. Em vez do velho illi — o equiva-

lente ao tem-akh de um Amenti — substituir apenas uma pequena

porgio da do haspedeiro, o espirito novo e o antigo estabelecem

de cada alma se

um relacionamento. Os aspectos mais evidente:

manifestam no novo illi combi

ado. Observe que isso nio significa

sobressalam, e sim que os

que as car:

teristicas mais agressivas

aspectos mais fortes nos respectivos individuos ganham destaque.

Portanto, o guerreiro agressivo que » defensor da

une a um ¢l

paz pode ter uma forga interior tho intensa quanto antes, mas

1g0

essa energia serd direcionada para a resolugao de problemas por meio

da resisténcia pacifica, e ndo da confrontagio violenta,

Ja que o illi ¢ uma parte maior da alma do Teomallki, a méimia

de sua Primeira

andina conserva lembrangas razoavelmente nitid

Vida. Entretanto, a unido das almas por meio do antigo ritual sul-
americano ndio permite uma ressurreigio completa. £ por isso que
o Teomallki ganha Memdria 3 e o Defeito Ressurreigao Inferior.

Ima, o Teomallki destru-

Devido a sua ligagio com uma outra

ta um grau maior de ress

irreigdo que seus primos Capacocha, O

corpo comega a envelhecer depois de um nimero de décadas igual
ao nivel de ¢

qualquer ancido humano. O ca

amapa (Ba) do personagem ¢ acaba morrendo como

r no se decompoe

sefa preservado, ao contririo dos corpos de outros ma ‘m vez

disso, permanece num tipo de estase, como ocorre com os Amenti
Entretanto, o caddver ainda pode ser destruido, e o Teomallki que
passar por isso enquanto seu illi estiver separado do corpo tem a
(G
4 a apresentar a idade fisica que aparenta

m da Primeira Vida. Além disso, o Teomallki ¢ ca

mesma sorte dos acocha. Do contri

antigo

10, na ressurreigho

uinte, o caddver volta

az de

ressuscitar exatamente como um Amenti ¢ niio precisa esperar que

05 vivos o invoquem.

URREICAO



Fora as distingdes mencionadas anteriormente, siga as regras
a, incluindo idiomas,

para a criagio de personagens Capacoc

detalhes dos antecedentes e opgoes de magia.

WU TTAN:
OS GUERREIROS
ETERNOS DO TAO

Os Capacocha antecedem em alguns séculos aos Shemsu-heru,
mas os primeiros imortais taofstas sdo alguns milénios posteriores ao
Império do Nilo. Ao longo de grande parte de sua Historia, os mis-
ticos e os fildsofos que seguiram os ensinamentos de Lao-T5¢ e seus

discipulos tentaram criar uma harmonia interior perfeita o fim de
chegar a uma maior compreensao da unidade essencial da vida e da
morte. Depois da Dinastia Qin, que ¢

os seguidores do Tao passaram a estudar os mérodos dos alquimis-

stumava perseguir os siibios,

tas na esperanga de atingir um estado para além dos ciclos de vida
e de morte: a imortalidade.

Os misticos buscavam a chave da imorralidade de virias manei-
ras. Entre os monges zen do Japio, influenciados pelos taoistas,

alguns interrompiam completamente as proprias fungdes corporais ¢
usavam merciirio e outros materiais para preservar seu corpo e assim
testemunhar o desenvolvimento do tempo, Qutros estudavam as
transformagdes alquimicas e esperavam que seus corpos fossem
englobados completamente pelas terras espirituais quando mor-
ressem. Outros ainda estudavam os movimentos naturais de seus
corpos e acabaram desenvolvendo a arte do Tai Chi Chuan para
promover o equilibrio do fluxo interno de energia vital & manter a
satide muito além das expectativas dos seres humanos normais.
Alguns atingiram um estado de imurabilidade quase complero
no reino mortal, Raros outros circulavam constantemente enrre o
Reino Médio dos mortais e as Fontes Amarelas, o Reino Sombrio
de Jade, 3 semelt wa dos Si

tre eles ascenderam ao plano do antigo sibio Lao-Tsé e tornaram-

heru do Egito. Os maiores den-

se 05 Oito Imortais, patronos e defensores daqueles que seguiam os
caminhos do parafso.

Mas i
o Personagem Venerivel de Jade desaparecen de seu trono de um

so foi hi muito tempo, antes de o parafso trai-los. Agora,

modo ainda mais misterioso que Osris a0 deixar Amenti. Os seres
sobrenaturais do reino morral murmuram profecias sobre um
imperador demdnio que vird para governar o paraiso durante uma
era. Antes conselheiros e defensores, os Qito Imortais agora se
encontram exilados do paraiso. Arualmente, o Trono de [ade ests
abandonado e nio hi ninguém a quem os Imoreais possam apre-

inda man-

sentar sui

wusagoes. Tocados pelo Tao eterno, ma
tendo a compaixdo dos maiores sébios do Reino Médio, 0s Oito
Imortais perderam toda a esperanga.

O FARDO DA IMORTALIDADE: A
CONVOCACAO DOS WU TIAN

Agora manridos do lado de fora dos portaes do paratso, os Oito
as Dez Mil Coisas que

eles outrora governaram com justica ¢ compaixao. Sabiam que nao

Imorrais refletiram sobre a situagio de tod:

conseguiriam impedir o vinda do tao falado imperador deménio
mais do que conseguiriam evitar que o gelo derretesse no deserro.

Uma guerra contra o Abismo, aquele que os Amenti conhecem

coma Apophis, nio fazia parte de seus planos, pois seria uma bata-

Iha suicida. Em vez disso, esses seres venerfveis tentaram recuper-
ar, proteger e esconder qualquer coisa que eles conseguissem man-
ter sagrada e segura nos tempos de crise que estavam por vir,

Eles notaram que precisariam de defensores capazes de cami-

nhar por todos os reinos da existéncia, realizar grandes feitos de

magia ¢ sobreviver as depredagoes da florescente era do deménio.
&' {r

Os Oito Imorrais procuraram os duzentos grandes sébios do

Tao que viviam na Terra, mas descobriram que muitos desses
sibios ji estavam chegando a suas horas finais. Portanto, clamaram
aos coragoes e s mentes dos grandes sabios e pediram-lhes para
selecionar entre seus alunos aqueles que pudessem representar
melhor o antigo Caminho do Parafso durante o longo reinado do
inferno, Para cada um desses alunos, jovens e inocentes em sua

maiotia, os Oito Imortais deram o elixir da vida eterna em troca da

dedicagiio eterna ao Tao.

Esses novos imortais receberam o nome de Wu Than — a
familia do parafso — porgue sio os filhos e filhas que o paraiso con-
vocou ao dever e 3 compaixio antes de sua queda.

O DEVER PARA COM O PARAISO.
O PROPOSITO DOS WU TIAN

Desde o momento em que prova o elixir, o nove Wu Tlian ¢
levade em corpo e espirita até o portio do paraiso e ali se senta e
contempla como serd sua batalha contra os terrores que estio por
vir. Ao final de sua meditagao, o imoreal asiftico recebe uma mis-
sio dos Oito Imortais, os representantes do parafso no exilio. A
demanda pode levar o imortal a0 Reino Médio (o reino fisico da
4'-:\51".1) ou

Yin e Yang (as Terras das Sombras ou Umbra Média), com seus

15 nagdes vizinhas, Também poderia levi-lo aos mundos

numerosos reinos ¢ habitantes. Pode até mesmo levé-lo aos confins
de Yomi, os Mil Infernos.

A demanda pode ser especifica ou muito abstrata, desde encon-
trar ¢ destruir as obras de certos deménios inferiores até criar um
lugar no interior da Cidade Maligna onde as almas torturadas pos-
sam encontrar a paz. A demanda pode ter uma duragio pré-esta-
belecida ou apresentar requerimentos especificos e ndo relaciona-
dos ao tempo, desde ficar em guarda durante duzentos anos na

Fonte do Yang Eterno até entregar uma menina sa e salva aos pa

que sio mmigrantes na China. Ao completar a missio, os Qito
chamam o Wu Tian para que ele retorne ao portdo do paraiso e
novamente passe algum tempo descansando e contemplando antes

de dar infcio a uma nova demanda. Caso o imortal seja destruido

APENDICE: OUTROS IMORTAIS




beRaDaRd:

em sua luta para completar a missdo, seu corpo e sua alma apare-
cerin mais uma vez nos portdes do paraiso para desfrutar um perfo-

'Lll] Lz(' lEl'.\l'L]]lN\'! [ FL‘HL‘.

ao antes de retornar e completar a deman-

da original ou ser enviado numa nova busca.

COMO ENTRAR PARA
A FAMILIA DO
PARAISO: CRIACAO
DE PERSONAGEM

Ao contrdrio dos novos imor-
tais de Amenti, os Wu T'ian ndo
sio almas consideradas faltosas

ou incompletas. Eles repre-

sentam c.\'pir:ms nos quas o

parafso  enxergou  algum
estado muito proximo do
equilibrio e foram escolhi-

dos muito cedo para
servir ao Tao. A maioria
dos Wu T'ian sio chine-
ses ou descendentes das
familias chinesas disper-
Mundo das

ads |'L';\I

Trevas, sar de existi-

¥
rem também entre eles
sepuidores  do
Lao-Tsé. A

malorian segue o raoismo

GuLros

caminho

COmo e Y, Mas virios
deles siio budistas, confu-
cionistas ou até  mesmo
judeus, mugulmanos, cris

€ aEnostcos,
CONCEITO

As o

praticamente qualgquer historia de vida

ins asidticas podem ter

Ol CONCEIto, apesar de a maioria expressar

lgum inter

e sério na espiritualidade e um

compromisso honesto com a justiga e a compaixdo.
Entre os conceitos vidvels estio: assistentes sociais,
- membros do clero, sindicalistas, pacifistas ou democratas
. Em geral, o Wu T'

Vida entre 1996 e a época atual, mas muitos filhos e filhas ainda

mao

idealis 1 chegou ao fim de sua Primeira

seriio escolhidos,
Natureza e Comportamento: Talvez as Naturezas mais ade-

quadas sejam Arquiteto, Filantropo, Martir, Rebelde e Visiondrio,

mas o paraiso também pode empregar uma grande varie lade de

outras Naturezas, Por causa da predilegdo taofsta pela simplicidade

e pela integridade, a Natureza ¢ o Comportamento geralmente

combinam, apesar de certos Comportamentos — como Excéy

Gozador, Juiz e Tradicionalista — ndo serem inauditos.

CARACTERISTICAS

'\“5 personagens \V\I [\I'.iln .l|?TL'.‘§L‘]]|iI]]] i mesma

Arributos, Habilidades e Vantagens que as mimias Amenti. A

maioria dos Wu Than tende a enfatizar Arributos
Mentais e muitos ddo prioridade & Percepgio. Do
mesmo modo, a maioria também se concentra

em Habilidades relacionadas & Percepgiio,

como  Prontiddo, Presciéncia ¢

Investigagio. Quase rodos o5 Wu

an po: amente

altos de Meditagio. Um grande

nimero deles também adquiriu
conhecimenros
estudou Cosmold :

tica, Medicina e Ocultismo,

Apesar do a0 de 2
guerra  secreta  Conrma o
futuro imperador demdnio

15 habilidades de

exigir cer

doy

combate, o maic

s do Tao

jovens estud

possui pouco  conhecl
mento sobre os métodos
da guerra, As possivels
excegles 30 OS5 poucos

Artes

a Pericia

que estudaram

Marciais (ve

Artes Marciais de Vampiros

do Oriente ou st

niveis adequados de Briga,

Eﬁkllli\'il e Armas Brancas).

Rarfssimos Wu T'ian precis
aram disparar uma arma em suas

Primeiras Vidas
ANTECEDENT

Niveis
Mentor sdo incomuns, pois a maioria dos
feiticeiros ¢ magos do R » M
novo Wu

este alcance seu porencial midximo, Alpuns Wu T'an

elevados no Antecedente

equipada para treinar u

aprendem com espiritos dos mundos Yin e Yang, s vezes com os

espiritos ancestrais de seus primeiros professores,

rem um ba ou um ka

Apesar de as mimias icas nio pos
distinto, sua fungiio no cendrio pode ser traduzida com razodvel
facilidade para os termos de jogo de Mamia.

Os Wu Than permanecem no reino ao qual sio enviados aré

completarem sua demanda ou morrerem (o0 gue acontecer

10 da busca ou a morte, o espirito Wu

§

primeiro). Apds a concl

T'ian retorna aos porioes celestinis para contemplar sua altima

MUMIA: A RESSURREICAO
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encarnagio, o trabalho que deve realizar em demandas luturas ¢ a
era do imperador demdnio que se aproxima. Portanto, o tempo que
» lugar pode ser longo ou curto, dependendo da quanti-

dade de descanso e contemplagio de que a mimia precisa, O

Antecedente Ba é bastante conveniente para representar essa
exigéncia. Um nivel mais elevado é adequado para um Wu T'ian
com grande discernimento, que pode assumir uma nova missio
depois de periodos breves de meditagio entre uma vida e outra.

Ji que o espirito inteiro deixa o mundo terreno para contem-
plar, uma mamia asidtica ndo pode adquirir o Anrecedente Ka.
Entretanto, o cadiver do Wu T'ian se beneficia do nivel bisico
dessa caracterfstica, o que evita a decomposi¢io enguanto cle
espera pelo retorno da alma.

O Narrador deve se recusar a permitir que um personagem Wu
T'ian retorne muito cedo para um reino no qual tenha falhado em
completar uma demanda. O tempo transcorrido deve depender do

ritmo e das necessidades da cronica. O Wu T'ian que complera
uma demanda e tenta recusar o chamado para retornar deve sofrer
penalidades tanto em Chi quanto em suas paradas de dados nor-
mais. Essa penalidade reflete o estado de exaustio cada vez maior
que o afastamento desnecessdrio dos reinos celestiais provoca nos

imortais.

EQUILIBRIO. SEKHEM E HEKAU

stica Demanda tem praticamente a mesma funcio

do Equiltbrio para o Wu T'ian ¢ representa o alinhamento de cada

imortal com o Caminho do Parafso. Da mesma maneira, o Wu
T'ian também recorre A energia mistica para produzir efeitos magi-
cos, como fazem os Amenti. As mtimias asidticas usam Chi em vez
de Sekhem e dio a seus poderes o nome de Artes, ¢ nio Hekau,
Contudo, as distingdes niio vio além de mera terminologia. As
segoes a seguir descrevem as diferengas importantes nos modos
como os Amenti e os Wu Tian empregam essas Caracreristicas. Em
outros aspectos, suponha que essas Caracteristicas se submetem as
mesmas regras descritas nos Capfrulos Trés e Quatro.

COMPAIXAO POR TODAS
AS COISAS SOB O PARAISO:
A DEMANDA

Em vez de dominar passos morais cada vez mais rarefeitos como
¢ o dever de um defensor do Equilibrio, os Wy T'ian se esforgam
para dominar os Dez Preceitos Celestiais. O nimero de preceitos
dominados representa o nivel de Demanda de cada Wu Than.
Assim como os Juizes de Maat determinam se um Amenti & digno
ou niio de receber um nivel mais alto de Equiltbrio, os Oira Imortais
decretam se um Wu T'ian pode avangar em sua pontuagio de
Demanda. O Narrador deve exigir que o personagem demonstre
com suas agdes que estd pronto para dominar um dererminado pre-
ceito. O fracasso impede o jogador de investir pontos de experién-
cia para elevar o nivel de Demanda do personagem.

Do mesmo modo, assim como um Amenti pode perder
Equilibrio por falhar na defesa de Maar, um Wu T'ian pode sofrer
uma perda de Demanda por tomar constantemente atitudes que

contrariam os preceitos. Essa perda afera as mimias asidticas do
mesmo mado que o Equilibrio reduzido afera um Amenti de manei-

ra desfavoravel (veja a pag. 142).

OS DEZ PRECEITOS CELESTIAIS

Ao contrdrio das doutrinas de Maat, expressas em termos de
Equilibrio, os preceitos ndo precisam ser dominados numa ordem
especifica. Alguns tendem a complementar outros, e os Narradores
podem decidir se os personagens devem adquirir um deles antes dos
demais, Por exemplo, um personagem impulsivo pode ter de apren-
der Observagao Perspicaz antes de dominar Decises Justas.

Relagdes de Compaixdo: Os Wu T'ian foram recolbidos em
todos os lugares onde se conhece o Tao com um 56 propésito: pro-

teger as Dez Mil Coisas na era que estd por vir. Apesar de usarem
seus recursos com sabedoria e reconhecerem a necessidade de equi-
librio, os membros da familia do parafso nunca devem se esquecer
dagueles que estio em necessidade. Na verdade, os mestres deste
preceito procuram agueles cuju necessidade ¢ maior e encontram
maneiras de livri-los de suas crises,

Agdes Nobres: Embora tenham de combater os seres que
ameagam as coisas que precisam proteger, os Wu T'ian sabem que
niio devem se tomar monstros. Aqueles que dominam este preceito
sabem que nunca devem causar mal desnecessério — mesmo aos
servos dos demdnios — e que sempre precisam encorajar o cresci-
mento e a preservagio de todas as coisa

Fala Honesta: Mentiras ¢ engodos sio os métodos dos dema-
nios. Apesar de Yomi ter seu papel no equilibrio de todas as coisas,
a familia do paraiso deve se apor ao imperador demdnio falando a
verdade diante da mentira. Aqueles que dominaram este preceito

sabem que a verdade deve ser dita, ndo importa a que custo,

Mente Humilde: Os que seguem o Preceito da Mente Humilde
niio demonstram nenhum tipo de egocentrismo. Eles sabem que
existem para servir, até o fim do reinado do imperador deménio, e
desejam apenas cumprir sua fungio da melhor maneira possivel, Os
mestres da Mente Humilde agem sabendo que tém apenas um
pequeno papel na protegio do mundo e nio esperam obter poder
nem louvor indevido.

Decistes Justas: O advento da Era da Magoa e a protecio das
Dez Mil Coisas exigem decisties definitivas e justas. Os mestres
deste preceito hi rempos tomam suas decisdes com a maior justica
possivel, sem demonstrar favoritismo nem sede de vinganga.

Observagio Perspicaz: O personagem atingiu um estado de vigi-
lancia disciplinada. Ele nio agird de maneira precipitada; sempre
observard uma sitnagio o mais deralhadamente possivel antes de
tomar uma atitude. Muitos Wu T'ian que dominaram este preceito
passam virias horas por dia simplesmente observando o mundo cir-
cundante em busca de sinais da chegada do imperador deménio.

Harmonia Exterior: A protegiio de todas as coisas exige que
algumas delas sobrevivam intacras & Era do Deménio. Ao proteger
lugares de harmonia ¢ conforto, o imortal garante que uma parte da
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cringdio sobreviverd 3 Fra da Mdgoa em relativa paz. Aqueles que
dominar

este preceito trabalham incansavelmente para proteger

s que, de outro modo, poderiam nio sobreviver.

<O

Paixfio por Aprender: O conhecimento & uma arma poderosa e
fonte de grande iluminagio. O verdadeiro sibio se delicia ao medi-
tar sobre tudo o gque pode aprender em relagiio o um determinado
assunte. Os mestres deste preceito dedicam muito tempo 2
rellexio, a0 estudo ¢ 3 leitura e encorajam os discipulos a apren-
derem tudo o que puderem sobre um adversario.

Respeito por Todas as Formas de Vida: Aqueles que dominam

este [‘TCCCil’\J Sill'k_‘]‘l'l que a “)T{H nem sempre |I'd: Q bt‘m € ]Wrcebtl“

+ a5 maiores esperangas de sobrevivéncia podem provir até d

riaturas mais inferiores. Os Wuo Tlian que seguem este preceito
tentam mostrar respeito pela vida, nurrindo todas as criaturas tanto

quanto puderem e fazendo o minimo de mal possivel a outros seres.

Entretanto, respeitar a vida € respeitar a si mesmo. Portanto, os
seguidores deste preceito tém toda a liberdade de se alimentar ¢
também defender a si mesmos e a seus protegidos.

Coragfio Solitdrio: A familia do parafso deve evitar lagos pes-
s0als para servir e proteger as coisas que ainda podem ser salvas do
imperador deménio, Embora tenham em alta estima os amigos, os
membros da familia e agueles a quem amam, os Wu Tlian que
dominaram este preceito sabem que suas demandas um dia os
levario para longe dos entes queridos. Portanto, eles nio depen-

dem de outras pessoas para encontrar propésito.

A FONTE DA IMORTALIDADE:
O CHI

Assim como os Amenti recorrem ao Sekhem, o parafso con-
feriu a sua familia uma fonte interior de Chi, O Chi fornece ener-
gi
Sekhem para realizar sua Hekau, Os Wu Tlian também usam Chi

s Artes dos Wu T'ian assim como uma mimia egipcia gasta

recuperar niveis de vitalidade, Cada ponto investido pela

mamia restaura um nivel perdido com a inflicgao de dano leral ou
por contusiio. Além disso, um Wu T'ian pode usar um ponto de
Chi no lugar de um ponto de Forga de Vontade para ganhar um
sucesso automitico. Apenas um ponto de Chi pode ser usado a
cada turno. Os Wu T'ian recuperam Chi da mesma maneira que os
Amenti read

iirem Sekhem, apesar de a Béngio do Paraiso
lente & Béngiio de Osiris) ser realizada em ninhos ou trilhas
a0 (veja Vampiros do Oriente, pig. 22).

O CONHECIMENTO DAS DEZ
MIL COISAS: AS ARTES

As filosofias subjacentes e as priticas taumatdrgicas do taofsmo

chinés diferem significativamente daquelas do Antigo Egi

termos de jogo, as Artes celestiais dos Wu Tian funcionam quase

de maneira idéntica & Hekau dos Amenti. A exceciio € que os imor-
tais orfentais dedicam mais tempo ao estudo dos espiritos e nem

ranto ao significado de seus nomes. Portanto, eles ndo sio capazes

de aprender Nomenclatura, embora tenham desenvolvido a
Mecromancia,

A seguir, encontram-se novos fl:irigus e rituais de Necromanciz

conhecidos apenas pelos Wu T'an:

NIVEL UM
VER AS TERRAS DO ESPIRITO

Tipo: Feitigo

Parada de Dados: Percepgiio + Necromancia

Dificuldade: 6

Chi: Nenhum

J'I\'L'l'l'lLJlL'S que s¢ encontram no L"nl]]ll‘[]hl] I.E'rl jllll]]j[]l]“':-lil l'.'l‘I r4
5. 0O

feiticeiro consegue ver os reinos do Yin (Terras das Sombras) e do

COmecem o enxergar col que se L’SL’\]HI.'I_’II'I l{(l!i U]E'Il]:i normn

Yang (o mundo subterrineo) e observar seus habitantes. O feiti-

dos no mundo .

ceiro perde trés dados em testes de Percep

fisico enguanto estiver observando um dos outros mundos.

O CAMINHO DA ALMA TRANQUILA
Tipo: Feitigo
Parada de Dados: Empatia + Necromar
Dificuldade: 5
Chi: Nenhum

Com seu conhecimento dos hébitos dos espiritos que existem

cla

em todas as coisas, os Wu Tlian podem convocar as almas pertur-

badas e aliviar os estados de pinico ou ansiedade de um individuo.

Se esse individuo for uma criatura sobrenatural tentando resistir ao
frenesi ou a alguma outra condigio semelhante, este feitico

reduzird em dois pontos a dificuldade do teste de frenesi.

NIVEL DOIS

INVOCAR OS ESPIRITOS
Tipo: Ritual
Parada de Dados: Ocultismo + Necromancia
Dificuldade: 7
Chi: 1

O imortal 4

io conhece os espiritos de todas as coisas. Com

este ritual, o feiticeiro € capaz de invocar um espirito elemental ou

natural. O imaortal precisa conhecer cada tipo de espirito —

terra,
ar, fogo, dgua, metal, planta, animal — como um ritual separado.
Em outros aspectos, este ritual funciona da mesma maneira que

Conjurar os Mortos (pag. 117).

CONHECER A ALMA ERRANTE
Tipo: Ritual
Parada de Dados: Adivinhagio + Necromancia
Dificuldade: 6
Chi: Nenhum

Para a mente esclare

{a, toda colsa » mais semelhantes

que diferentes. Entreranto, cada coisa se distingue como finica,

MUMIA: A RESSURREICAQ
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mesmo em relagio Aguilo que é mais parecido com ela. Entendendo
essas distingdes e similaridades, e até mesmo com o conhecimento

mais rudimentar sobre os espiritos que existem em todas as coisas
o feiticeiro consegue compreender até os mais estranhos seres
humanos, animais ¢ espiritos, Ao cumprimentar uma criatura
desconhecida ou dividir com ela uma refeigio (sendo essa interagio

parte do ritual), o feiticeiro pode fazer uma pergunta simples {com
respostas de duas palavras ou do tipo sim/ndo, verdadeiro/falso) ao
Narrador sobre o individuo, espirito ou criatura para cada sucesso
obtide. No caso das informagdes que o personagem estiver tentan-
do esconder, o jogador ou o Narrador poderd resistir i pergunta
com um teste de Forga de Vontade. Perguntas dificeis, principal-
mente aquelas que o individuo ndo sabe responder, podem exigir
uma dificuldade maior ou a obtengio de wvirios sucessos. O
Narrador pode rejeitar a pergunta completamente. O personagem
afetado nio sente a influéncia desta Arte, a nio ser que o jogador
que interpreta o feiticeiro sofra uma falha critica.

NIVEL TRES
CAPTURAR O SERVO DO DEMONIO

Tipo: Feitigo

Parada de Dados: Ocultismo -+ Necromancia

Dificuldade: 6

Chi: 2

Chamado a proteger as Dez Mil Coisas contra o reinado dos
demdnios, o feiticeiro pode usar este método para caprurar ou banir
espiritos inferiores. Nos termos deste jogo, este feitigo tem a mesma

fungio que Exilar os Mortos e Sujeitar os Mortos (consulte o
Capftulo Quarro, pag. 118),

ESPINHEIROS NA ESTRADA
Tipo: Ritual
Parada de Dados: Cosmologia + Necromancia
Dificuldade: 8§
Chi: |

As distingoes

0 tio importantes quanto as semelhangas ao se
tentar preservar a justiga, o equilibrio e a compaixio por todas as
coisas criadas pelo parafso, Quando precisar, o feiticeiro podera
aumentar em um ponto o nivel da Mortalha de uma érea para cada
sucesso obrido, ampliando a separagio entre os mundos. O efeito
dura uma cena.

A LIMPEZA DO CAMINHO

Tipo: Rirual

Parada de Dados: Cosmologia + Necromancia

Dificuldade: 7

Chi: |

O efeito reverso de Espinheiros na Estrada, este rivual permite
ao feiticeiro se concentrar nas semelhangas entre os mundos e
diminuir em um ponto o nivel da Mortalha da drea adjacente para
cada sucesso obtido pelo jogador. O efeito dura uma cena.

T ;-»

NIVEL QUATRO
PROTEGER CONTRA O DEMONIO

Tipo: Ritual

Parada de Dados: Ocultismo + Necromancia

Dificuldade: 6

Chi: 2

Nos dominios do futuro imperador demdnio, os Wu T'an ten-

tam criar lugares sepuros que nutrem e protegem a vida. Instalando
uma defesa com este ritual, o feiticeiro pode proteger uma drea dos
servigais de um dos senhores de Yomi, quer sejam demonios infe-

riores, mortais ou outros seres sobrenaturais.

Este ritual funciona de maneira similar a Detectar os Mortos
(phg. 119), com a seguinte distingdo: funciona contra qualguer um
que sirva a Apophis, seja de maneira consciente ou néo. Em termos

de jogo, essa categoria inclui desde um mortal adorador de Satd e

propenso # violéncia até um vampiro que espalha a corrupgio de
Apophis.

Além disso, o poder do feiticeiro € tdo grande que ele é capaz
de impedir a entrada da criatura inimiga na drea protegida. O joga-
dor que o interpreta faz um teste de Ocultismo + Necromancia

enguanto o jogador que interpreta o alvo testa Forga de Vontade

para resistir 4o efeito, ambos contra uma dificuldade igual a 6. Se o
jogador que interprera o feiticeiro obtiver mais sucessos, a vitima
niio conseguird entrar naquele espago. O bloqueio sobrenatural se
aproveita das fraquezas du propria vitima e, portanto, poderia ter
qualquer efeito, desde fazer com que a vitima perca o interesse até
forgd-la a enfrentar um medo rerrivel e induzi-la a fugir imediata-
mente. No caso de um empate — ou se o jogador que interpreta a
vitima obriver mais sucessos — o invasor conseguird atravessar as
fronteiras da fdrea protegida. O intruso ndo perceberd qualquer
influéncin mistica, mas o feiticeiro detectard a invasiio,

NIVEL CINCO
CAMINHAR PELAS BARREIRAS

Tipo: Ritual

Parada de Dados: Ocultismo + Necromancia

Dificuldade: Nivel da Mortalha

Chi: 4

As demandas do parafso ndo sio ficeis de se cumprir, ¢ 0s Wu
Tian is vezes tém de caminhar entre as barreiras que separam
Ao

que

nossa realidade dos mundos espirituais para completd
realizar este ritual, o feiticeiro consegue atravessar as barreiras
S{_‘p;u’ﬂ]]] 08 11]lll'ld[\?i.

Este ritual funciona da mesma maneira que Separar o Ba (pég.
1209, mas a forma fisica do feiticeiro também atravessa a Mortalha.

Q feiticeiro torna-se uma entidade psiquica Gnica ao cruzar a bar-
reira. Esta arte niio estd sujeita a qualquer limite de tempo; para
voltar ao mundo dos vivos, a mimia simplesmente realiza o ritual

novamente.
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" OSIRIS DESPERTA.
RESSURGEM OS IMORREDOUROS |

Diante da escolha entre a vida e a morte, escolhemos viver novamente
como soldados de Osiris. Com a unido da sabedoria antlga e da vontade
moderna, somos mais fortes e estamos mais vivos que qualquer mortal.
Ha tempos as Terras da Fé sio saqueadas pelos agentes de Set e de
Apophis. O tempo deles acabou. Aqueles que violam 058 principios da
justi¢a e do equilibrio sdo nossas presas, e nés somos seus adveraﬁrlm
implacéveis. Nem a morte é capaz de aplacar nossa ira.

SOMOS OS IMORREDOUROS
SOMOS ETERNOS

Mumia: A Ressurrengao afasta 0 véu do mistério e investiga o Oriente
Médio do Mundo das Trevas, fornecendo regras completamente
 revisadas e atualizadas para a interpretagio de personagens mdmias.
Nestas pégmas vocé encontrard novos feltu;os,,' f;;pvas bormres e novas
idéias sobre os rmsténos da Arabia, do Egu’o :

\' Oriente Médio que abrirdo seus olhos par

Trevas que vocé nunca viu antes.
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