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Este é um resumo das regras
do jogo de RPG ETMOS,
para facilitar com que ele seja
jogado a qualquer hora, em
qualquer lugar. Mais informacées, detalhes e a
experiéncia completa podem ser
encontrados no livro de jogo.

COMECA COM UMA CONVERSA.
E no comego haviam duas vozes.
Uma ordenada, concreta e Mundana

A outra cadtica, abstrata e Fantastica.

Um RPG de fantasia urbana sobre linguagem,
engenhosidade e magia.

Editora Balde Galactico
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Etmos é um jogo sobre magia. Etmos também é o idioma que
faz a magia ser possivel. Nas proximas paginas vocé aprendera
essa linguagem, conhecera a escola brasileira que forma magos
oradores e descobrira que suas palavras podem mudar o mundo.

Aqui vocé incorpora um aluno da escola de Brasilis, vive
seus desafios e o vé crescer. Juntos,jogador e personagem, voces
descobrem a magia que existe entre nds, o mundo Fantastico e
os Portais do Meio que conectam a magia e o Mundano.

Este jogo é para que vocé se divirta com a experiéncia de ser
um aprendiz de feiticeiro que cria suas proprias magias.

Para se jogar Etmos sdo necessarios 2 dados de 6 lados, uma
ficha de personagem, papel, lapis e borracha. Recomendamos o
uso dos Baralhos de Grimério para melhor fluidez do jogo, mas
isso ndo é estritamente necessario. Também ¢é necessario de 3
a 4 pessoas que controlardo as personagens - os protagonistas
da historia que sera contada - e 1 pessoa que sera o narrador, a
pessoa responsavel por descrever os acontecimentos.
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0 DIALOGO SOBRE A ORIGEM

Existem muitas teorias sobre a origem do nosso
mundo. Muitos Mundanos referenciam um deus ou
diferentes tipos de entidades. No entanto, pesquisado-
res e Oradores do Fantastico costumam reconhecer a
presenca de duas Vozes que, por meio de um didlogo,
foram as forgas criadoras da realidade. Ndo ha con-
senso sobre o que eram essas Vozes, nem sobre como
surgiram, mas sentimos seus ecos toda vez que magia
é conjurada.

Desse dialogo surgiram dois mundos, cada qual a
semelhanga da Voz que o originou. A criacdo de um foi
baseada nos conceitos de logica, ordem e materialida-
de, o qual ficou conhecido como Mundano; o outro foi
criado do abstrato, do cadtico e do efémero, e o cha-
mamos de Fantastico. Dois mundos separados, exceto
pelos momentos de contato que traziam vislumbres de
um no outro.

No Fantastico, surgiram seres incriveis, encantos
sem limites e magia, a qual consiste em ouvir os ecos
do didlogo da criagdo e reproduzir suas Palavras. No
Mundano, por outro lado, os ecos nao sdo ouvidos, e
a magia jamais poderia ser feita. Assim, surgiram os
humanos, criaturas de 16gica e razdo que viriam a des-
bravar os campos da ciéncia e desenvolver maquinas
para auxilia-los naquilo em que a magia faltava.

Talvez, jamais haja duas coisas tdo diferentes
uma da outra quanto o Mundano e o Fantastico, o
humano e amagia. No entanto, foram os humanos que
permitiram a conexao entre os mundos. Conforme se
organizavam em comunidades, a coletividade de suas
mentes criou acessos ao mundo Fantastico, os quais,
hoje em dia, chamamos de Portais do Meio.

BAIXE E JOGUE!
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“Magia nio existe naturalmente no Mundano, mas ela esta onde menos se espera”

Um Portal do Meio é uma porta transitoria para cruzar os limites da logica e aden-
trar o Fantastico. Eles se estabelecem de acordo com a percepc¢do das comunidades
Mundanas sobre seus espacos: Portais se criam a partir do momento em que os hu-
manos ignoram seus espagos, e o local resta abandonado, evitado ou, simplesmente,
“ndo visto”. Hoje, ha Portais do Meio espalhados pelas cidades, em orelhdes e cabines
telefénicas esquecidas, em estabelecimentos pouco frequentados, prédios abandona-
dos e, até mesmo, em assentos nunca comprados de uma sala de cinema. Para cruzar
um Portal, basta interagir com ele: utilizar o telefone mudo na cabine, sentar-se no
assento ignorado, abrir a porta da loja esquecida, etc.

Em tempos antigos, os Portais do Meio eram menores em nimero, mas maiores
em escala. Nossos antepassados os cruzavam sem sequer perceber e, quando viam
um ser Fantastico, fugiam com medo, experiéncias que deram origem a mitologias e
folclores. Mas aqueles cuja curiosidade era maior do que o medo passaram a habitar
o Fantastico, descobriram seus segredos e encantaram-se pela magia. Como fizeram
com a tecnologia, humanos desenvolveram métodos para entender os ecos do dialogo
% criador e criaram a linguagem Etmos, utilizada até os dias de hoje.

O Fantéstico ainda é desconhecido pela grande parcela da popula¢do Mundana.
Ainda assim, para aqueles poucos que o viram e sentiram sua magia, escolas foram
criadas no intuito de entender Etmos e formar magos Oradores capazes de usa-la. Uma
K dessas escolas, que vocé esta prestes a conhecer, chama-se Brasilis.

0
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Seja bem vindo a uma das mais prestigiadas academias magicas do mundo! Desde
sua fundagdo no Século 18, perpetuando tradi¢oes de ensino de Etmos dos povos origi-
narios, a nobre Brasilis forma os oradores do mais alto calibre de cada geragdo. Nossos
alunos sdo instruidos a serem arcanistas proficientes, com enfoque em Semantica e
Oratoéria Pratica, além de um vasto curriculo que abrange de Encantamentos Basicos a
Civilidade Mundana e Fantastica.

" Visando preparar tanto para o Fantastico como para o Mundano, nossas lendarias
instalagOes contam com encantamentos estruturais que facilitam o dia-a-dia cotidiano
e o aprendizado e refinamento da expressividade magica. Como o gigantesco Santuario
Artificial na parcela Mundana de Brasilis, para que os alunos possam praticar e natura-
lizar sua experiéncia com o arcano em todas as dependéncias da escola.
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Acreditamos que autonomia e inventividade sdo a forg¢a
motriz do progresso, e procuramos garantir que alunos e
professores tenham acesso a esses fatores fundamentais. Cada
membro do corpo docente possui liberdade sobre como instruir
e avaliar seus alunos, embora uma base de trabalhos, progresso
pessoal e demonstracdo de conhecimento através de provas,
aulas e relatorios seja comum. Essa abordagem assegura que,
ao final do terceiro ano de estudo e proximos da maioridade
Mundana de 18 anos, nossos alunos encontram-se equipados
para garantir um futuro brilhante. Também somos pioneiros
em oferecer graduagoes especializadas, dois anos nos quais os
estudantes recebem apoio e orientacdo institucional para focar
no seu desenvolvimento das artes magicas.

Brasilis ja mudou de local e até de cidade diversas vezes ao
longo de sua histéria, mas atualmente encontra-se no coragao
de S3o Paulo, e fornece estadia para quaisquer alunos, com
dormitoérios individuais e acomodagdes para seus estudos e
vidas sociais.

A importancia de Brasilis ndo pode ser relegada a um bas-
tido local. Ela é reconhecida internacionalmente como uma das
melhores instituicdes de ensino de Etmos do Fantastico. Com
seus diversos programas de intercambio, competi¢oes espor-
tivas, e desafios académicos e arcanos com outras escolas e
organizagdes, Brasilis é um dos pilares que sustentam o dialogo
entre o Mundano e o Fantastico.

OS DOISIADOS §

Ambos os mundos influenciam e impactam um ao outro. O
Mundano impacta o Fantastico de modo objetivo, interferindo
em sua topologia e geografia. Onde ha a presenca de florestas,
rios, montanhas e oceanos no Mundano, podemos esperar o
mesmo no Fantastico, mesmo que com extensdes maiores por
ndo haver um desmatamento tao acentuado.

Ja o Fantastico afeta o Mundano de modos mais sutis.
Onde ha muita movimentacdo de energia no Fantastico, ha
também alterag¢do na percep¢ado e nas emogdes dos mundanos.
Muitos estudiosos acreditam que as maiores crises da historia
mundana tenham sido provocadas por essa influéncia, como
a Grande Depressao de 1929, que coincidiu com guerras civis
fantasticas, ou a queima da biblioteca de Alexandria.
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BAIXE E JOGUE!

A magia em ETMOS muda o mundo por meio de suas palavras. Aqui vocé constroi uma frase
magica que diz para a realidade se rearranjar de acordo com a sua intengdo. Por isso, a frase em
si esta vinculada a intengdo de quem conjura a magia.

Para realizar magias, é necessario falar suas palavras em alto e bom tom, empregando as
Particulas contidas no Grimdrio de sua personagem, de modo a criar uma frase magica. Por
exemplo: 45

(Controlar + Pessoa)

5 ! ETIVI
->>T<<~

A frase acima, Etivi (Controlar + Pessoa), pode ser utilizada para for¢ar uma pessoa a falar
algo que mantém em segredo, caminhar em uma direcdo especifica ou soltar um objeto; de-
pende da inteng¢do de quem faz a magia durante sua conjuragdo. Essa Frase Magica é a menor
possivel, pois conta apenas com Fung¢do (Et - Controlar) e Objeto (Ivi - Pessoa).

Fungoes sdo a Particula em sua frase que determina o que a magia fara, enquanto o Objeto (=
determina o que sera afetado.

Para conjurar uma magia, sua frase precisa ter exatamente 1 Fungdo e 1 Objeto.

Dé uma olhada em alguns exemplos de frases magicas utilizando o Grimoério das Personagens
neste guia:

BRASILIS

O AloRn (ATERAR VeseTacio): FAZER VMh MAGERA DAR LARMUAS o IVES DE MAGAS
O LUl (WVoCaR MissS): vocaR um cavato,
PAYANA

O EMiVi (EMPOPERAR PE990A): FAZER UMA PES90A FiCAR MAi9 FORTE fi9iCAMENTE

AMEXA (PROTEGER iNANIMARO): ENPURECER UM EIPELHO PARA QUE ELE NR0 9EJA FACGLMENTE QUEBRARO
Angélica
O Etimu Controtan Mente): Fnpar uma peoson a dizer g
o . . ,
Stazi (Transpmntan Infrumagdo): Enviar uma, menoagem dirctamente frra a mente de alguim,

Marcela

Inani (Enfraque. : i i
fraquecer Ama): Tornar a alma da pessoa mais fragil, fazendo-a ficar mais suscetivel a efeitos magicos

Anivi (Restaurar Pessoa): Curar os ferimentos de alguém.



CARACTERISTICAS g

Apesar de ser possivel realizar magias apenas com Fungdo e Objeto, ha ainda outro tipo de Particula
que permite refinar sua frase, criando novas possibilidades; essas sdo as Caracteristicas.

AFrase Magica Eveli (Invocar Elemento), por exemplo, por si s, indica apenas que algum elemento
basico natural sera invocado, mas ndo diz qual. E aqui que precisamos colocar uma Caracteristica.

W

EVELI QUAN

. (Invocar Elemento Agua)

Ao adicionarmos a Caracteristica Quan (Agua) a frase, indicamos que a magia utilizara a dgua
para criar seu efeito, invocando tal elemento. Somada a inten¢do do Orador, podemos fazer essa
mesma frase, Eveli Quan, encher um copo d’agua, fazer chover, invocar agua em uma pressao
forte o suficiente para cortar metal, etc. A imaginagao e a logica da frase em si sdo o limite.

Uma Frase Magica pode conter quantas Caracteristicas forem necessarias para cumprir seu
. efeito, sempre escritas como palavras individuais na frase e sempre ap6s a Fungao e o Objeto.

Veja mais alguns exemplos utilizando o Grimorio dos Personagens deste guia:

A—v\é(éf/iw
; 0 Etimu Ocuwl Tum (Contrcton Mente Viodo
o JoRs WM (MTERAR VesePcio WiZ): FAZER AS : Ud) i (el
fo[ﬂﬁs §£ Jip ARVORE COMECAREM A BRIHAR: . %V:y{:neo) J:Mom. 0 VA
g o Fuli PHYS TRIZ (WVoCAR AmAL (oRPO LLETRIOOA o Souls thao (Tranapritan Alsbasts Emegia
DE): JWolAR v TI6RE fEfo ToTLMENTE DE ELETRIGDADE L o
VAYANA

. iNANIMARO ARMAS): . p Sanque): Fazer
o AMEXA (MPE (PROTEGER iNANIMAD o Inivi Hen (Enfraquecer Pessoa oangu

£AZER UM ESCUPO REPELIR OUTRAT ARMAS GUECES uma pessoa desmaiar, 2o fazer seu sangue correr
CONTRA ELE. mais devagar.

Marcela

7 (EMPOPERAR ELEMENTO 0G0 Vegetacso Veneno): Re-
M EHEI.I .‘q M A VELOGIPAPE PE QUEIMA 00 ¢ Anora Tox (Resfa'urard e lanta venenosa.
- VELOCiPAPE): ACELERAR mover venenos e toxinas de uma pla
£0G0 EM UM ALVO.

6 GRIMORIO DE INTRODUGAO A LINGUAGEM MAGICA
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COMPIEMENTOS [

Esse ultimo tipo de Particula é utilizado para
determinar ou modificar outros fatores em sua
frase magica. Neste guia disponibilizamos 5
Complementos; esses sempre vém ao final da
frase, como uma palavra individual:

/N
/\

MOR (MAIOR)

¢ Eveli Quan Mor (Invocar
Elemento Agua Maior): Fazer
chover em toda uma cidade.

MIN (MENOR)

¢ Etimu Mul Min (Controlar
Mente Som Menor): Fazer

o alvo achar que ouviu um
barulho a distancia.

SAN (FORMA: CIRCULO)

¢ Evora San (Invocar Vegeta-
¢do Circulo): Criar uma redoma
de madeira.

SAR (FORMA: PAREDE)

¢ Emexa Ast Sar (Empoderar
Inanimado Velocidade Parede):
Proteger uma parede contra
objetos em alta velocidade.

SIN (FORMA: OBJETO)

¢ Aleli Lum Sin (Alterar Ele-
mento Luz Objeto): Fazer com
que o brilho de uma lampada

assuma uma forma especifica.
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COMPIEXIDADE %

Nem toda magia é igual. “Eveli Ig” (Invocar Elemento Fogo) para
acender uma vela é muito diferente de “Anani Phys” (Restaurar Alma
Corpo) para fazer uma alma desencarnada retornar para um corpo
morto. Baseada em seus efeitos, cada magia possui Complexidades di-
ferentes, e, quanto mais o efeito for diferente de um fené6meno natural,
maior sera a Complexidade. Em outras palavras: Quanto mais o mundo
precisa se reorganizar para seguir as instruc¢des do Orador, mais Com-
plexa sera a magia.

Ha 5 niveis de Complexidade:

1. Trivial: efeitos comuns, cotidianos, de pouca intensidade ou quase
Mundanos. Causam ferimentos negligiveis. A magia quase nao precisa
reorganizar a realidade para fazer efeito, e todo Orador consegue con-
jura-las.

2.Regular: efeitos simples; expressivos, mas ainda pouco intensos.
Capazes de causar ferimentos superficiais. A magia precisa reorganizar
a realidade de forma branda para fazer efeito, e todo Orador consegue
conjura-las.

3. Dificil: efeitos rebuscados e potencialmente perigosos, de intensi-
dade mediana, capazes de causar ferimentos potencialmente letais. A
magia precisa reorganizar a realidade de forma expressiva para fazer
seu efeito. Apenas Oradores com Atributo de Mente 2 ou mais podem
conjura-las.

4.Complexa: efeitos poderosos e perigosos, de alta intensidade, capa-
zes de causar ferimentos letais. A magia precisa reorganizar a realidade
em grande escala para fazer seu efeito. Apenas Oradores com Atributo
de Mente 4 ou mais podem conjura-las.

5. Milagre: efeitos extremamente poderosos, de intensidade cataclis-
mica, capazes de encerrar a vida mesmo do mais poderoso dos seres.
A magia precisa reorganizar a realidade de um modo que mesmo para
seres Fantasticos seria visto como impossivel. Apenas Oradores com
Atributo de Mente 6 podem conjura-las.

Definir a Complexidade de cada magia é trabalho do narrador. Essa
tarefa é importantissima e impacta diretamente no jogo; algumas
personagens nao conjuram magias de Complexidade mais alta por
ndo possuirem o nivel necessario de Mente, e a Complexidade também
define o Estresse Acumulado pela magia.

Como definir a Complexidade das magias?

Nenhuma magia possui Complexidade previamente definida, e
cada pessoa e grupo de jogadores pode interpretar efeitos magicos e
Complexidades de forma diferente. Para auxiliar nessa defini¢do, eis
parametros que narrador e jogadores podem seguir:

GRIMORIO DE INTRODUGAO A LINGUAGEM MAGICA
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PARAMETROS PARA DEFINI(;AO DE COMPLEXIDADE
1. Quéo diferente de um fenémeno natural é o efeito magico?

Quanto mais o efeito diferir de um fendmeno natural, maior
sua Complexidade.

2. Quanto a realidade precisa se reorganizar para o efeito ocorrer?

Por mais que o efeito magico seja um fendmeno natural, quan-
to mais distante ele estiver da realidade, mais Complexo sera.

3. Qudo amplo é o efeito?

Quanto mais genérico, amplo ou pouco especifico for o efei-
to, maior sua Complexidade.

4. Quao especifico é o efeito?

Se o efeito for especifico demais, a ponto de entrar em mi-
nucias ou detalhes pontuais, entdo a Complexidade sera maior.

5.Quanto a Frase Magica se aproxima do efeito?

A Frase Magica é o que conecta sua Inten¢ao com o efeito da
magia em si. E necessario que haja légica nessa proximidade. Quanto
mais falha ou forgada for essa l6gica, maior a Complexidade.

6.Qual o alcance do efeito?

Quanto maior for o tamanho da drea que a magia vai
afetar, ou quanto mais longe ela vai para realizar seu efeito,
maior a Complexidade.

7. Por quanto tempo o efeito dura?
Quanto mais tempo o efeito durar, maior a Complexidade.
8.Quado potente é o efeito?

Quanto mais potente, forte ou enérgico for o efeito, maior
a Complexidade.

9.E o livre-arbitrio?

O fator livre-arbitrio ndo interfere na Complexidade das
Magias. No entanto, hd uma resisténcia natural de uma pessoa
para ndo ser afetada por efeitos magicos.

a\a
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ESTRESSE %

FSempre que vocé conjurar uma magia, uma quantidade de Pontos de Estresse se acumula,
podendo, eventualmente, impactar sua capacidade de conjurar magias.

¢ Magias Triviais NAO acumulam Pontos de Estresse.
Magias Regulares acumulam 1 Ponto de Estresse.

¢

¢ Magias Dificeis acumulam 2 Pontos de Estresse.

¢ Magias Complexas acumulam 4 Pontos de Estresse.
¢

" o) Magias Milagres acumulam 7 Pontos de Estresse.

FADIGA

&k Toda personagem possui um limite de quantos Pontos de Estresse ela consegue acumular.

Limite de Estresse = 4 + Valor do Atributo Alma

w Caso o Estresse acumulado ultrapasse o limite, a personagem comeca a entrar em estados

Ml de Fadiga, que é determinado por quantos Pontos ela acumulou acima do limite.

i CANSADO: 5 pontos acima do Limite de Estresse. Enquanto estiver nesse Estado, todo Feri-

mento que sofrer é aumentado em 1.

- Essa penalidade se mantém nos estados seguintes.

il EXAUSTO: de 6 a 8 pontos acima do Limite de Estresse. Enquanto estiver nesse Estado,
sempre que conjurar uma magia NAO Trivial, role 2d6. Se o valor rolado for MAIOR do que seu
Atributo de Corpo +4, entdo a magia ndo acontece.

& Exemplo: O Atributo de Corpo de Dayana é 4, e ela esta no Estado de Fadiga “exausto”. Ao
conjurar a magia Emexa Impe Ig (Empoderar Inanimado Armas Fogo), de Complexidade Regu-
lar, ela rola 2 dados de 6 lados e tira um total de 7. O valor rolado é menor do que seu Atributo de
Corpo +4, entdo a magia acontece sem problema nenhum.

Essa penalidade é substituida no proximo estado
i ESGOTADO: a partir de 9 pontos acima do Limite de Estresse. Enquanto estiver nesse Esta-
i do, sempre que conjurar uma magia ndo Trivial, role 2d6. Se o valor rolado for MAIOR do que
seu Atributo de Corpo +3, entdo sua personagem morre apds a conjuragao da magia.
¢ O efeito da magia ainda acontece;
' ¢ Essapenalidade substitui a penalidade do estado Exausto.

D&
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LOGICAE }
CRIATIVIDADE }

Logica e criatividade sdo fatores essenciais para jogar ETMOS.
Elas fazem parte integral da vida de um Orador de Brasilis, auxi-
liando-o a criar magias e a pensar em solu¢des oportunas. Que-
remos que os jogadores que explorem suas habilidades, criando
novas magias e procurando solucdes expressivas e inovadoras.

Logica e criatividade ndo sdo distantes uma da outra; existe
légica por tras da criacdo de sua frase magica e do efeito que vocé
quer com ela, da mesma forma que, ao entender sua légica, é pos-
sivel ser criativo com rela¢do a magia, as a¢des dos personagens e

ao jogo em si.
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DIVERSAO }
E DESAFIO

Jogos dependem de um equilibrio delicado
entre diversao e dificuldade. Se o jogo for
excessivamente dificil, pode ser injusto; se
for pouco, ndo desafia os jogadores e torna-se
obsoleto. Balancear o jogo é uma necessidade,
ainda mais em ETMOS, ja que nenhuma magia
tem efeito ou Complexidade pré-determina-
dos. Os jogadores constroem suas frases ma-
gicas utilizando os proprios Grimorios e criam
os efeitos na hora. Essa é a base da resoluc¢do
dos conflitos da narrativa em ETMOS, e as
complicagdes surgem a partir do que as per-
sonagens conseguem ou ndo executar e COmo
lidam com isso. Havera momentos em que
uma personagem nao sera capaz de executar
uma magia na Complexidade necessaria para
o efeito desejado, ou que o Grimoério nao tera
as Particulas ideais. A diversdo é encontrar
uma forma de lidar com a situagdo criada pelo
narrador, que propoe situacgdes dificeis e de-
safiadoras, mas possiveis de serem resolvidas
pelas personagens.

6 GRIMORIO DE INTRODUGAO A LINGUAGEM MAGICA
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AMEDIACAO }
DESSES FATORES

O narrador de ETMOS tem seu espaco entre todos esses fatores.
Mais do que apenas narrar a histdria, ele descreve os acontecimen-
tos, interpreta os NPCs, media a logica e criatividade das frases e
seus efeitos, toma as decisdes mecanicas do jogo e propoe situa-
¢Oes variadas nas quais os demais jogadores sejam desafiados.

Muitas vezes, o narrador tera que equilibrar esses fato-
res. Principalmente quando se trata de definir a Complexidade de
magias, a quantidade de Ferimentos causada e quando pedir por
Testes. Esse é o paradigma do narrador de ETMOS: mediar esses
fatores, tomando por base os parametros encontrados neste livro,
deixando claro qual raciocinio esta seguindo.

|| Agora: o narrador tem liberdade para
tomar uma decisao contrdria ao que

/.‘ efte livro indica, como parte da sua
fungdo de garantir o equilibrio de to-

" dos esses fatores. Em troca, espera-se

que sempre comunique seu raciocinio

TE C 55 EGCULPA, FUI CINICA
' SORTE COM 1880 DESCULPA, FUI L1 !’
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TESTES &

Como parte do jogo de interpretacdao de papeis, ETMOS requer que testes sejam feitos
para determinar se uma acdo feita por uma personagem foi bem sucedida.

Todo Teste é feito rolando 2 dados de 6 lados (2d6) e, quando aplicavel, somando o
bonus apropriado. Quanto mais alto o resultado, melhor a personagem executou a a¢ao.
Para ser bem-sucedido, o resultado do Teste precisa ser igual ou maior do que a dificuldade
indicada pelo narrador.

_ T_ﬁ.._-'-u- :
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QUAIS SAO OS TIPOS DE TESTE? §

Todo Teste de ETMOS é feito rolando 2 dados de 6 lados (2d6) e, quando aplicavel, so-
mando o bonus apropriado. Esse resultado representa o qudo bem a personagem executou

Teste precisa ser igual ou maior do que a dificuldade indicada pelo narrador.

Existem 4 tipos de Teste em ETMOS: Conjuracao, Contestados, Atributo e Habilidades.
Esses Testes sdo provocados pelas agoes dos jogadores, e cada categoria representa um
tipo de interagdo diferente.

COMO SE FAZ UM TESTE? §

TESTE DE CONJURACAO: representa a capacidade de Conjuragéo de sua personagem, e
0 qudo potente, rapida ou precisa foi a magia realizada. Sdo feitos jogando-se 2 dados de 6
lados e somando-se, ao resultado, o Atributo de Alma.

PALAVRAS

EM OUTRAS ‘
o SUA MAGIA

QUAO FODA FOI

2d6 + Alma

TESTE CONTESTADO: representa duas forcas se opondo diretamente de algum
modo. S3o feitos com os Atributos especificos que o Teste requer: Teste Contestado de
Conjura¢ao-Mente; Teste Contestado de Corpo-Corpo; Teste Contestado de Conjura-
¢ao-Conjuracio. E bem-sucedido no Teste quem obtiver o maior resultado; em caso de
empate, vence quem tiver o Atributo mais alto. Se houver novo empate, é bem-sucedido
aquele que provocou o Teste. Sdo feitos jogando-se 2 dados de 6 lados e somando o Atri-
buto apropriado.

E QUE NAQ pA p

o RA AFE
FACILMENTE 0L Ll

JEM NAO QuER

2d6 + Atributo apropriado (Corpo/Mente/Alma)

TESTE DE ATRIBUTO: representa as capacidades inerentes da personagem. Sao feitos
jogando-se 2 dados de 6 lados e somando-se, ao resultado, o Atributo apropriado.
TANDO
CCIFRAR

Q\?R/m#xgg‘ 2d6 + Atributo apropriado (Corpo/Mente/Alma)

TESTE DE HABILIDADE: representa a personagem utilizando uma Habilidade
especifica. Sdo feitos jogando-se 2 dados de 6 lados e somando-se o bonus da Habilidade
em questao.

2d6 + bonus dado pela Habilidade

o
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QUAL E A DIFICULDADE? §

A dificuldade dos Teste é definida pelo narrador, dependendo
das circunstancias do personagem em cena. A dificuldade base
para qualquer Teste é 6, e o narrador pode ajusta-la de acordo
com cada situacgdo.

PARAMETROS GERAIS DE DIFICULDADE:

¢ Menos de 6: Simples. Uma pessoa capacita-
da falha apenas se estiver distraida.

¢ 6: Facil. Uma pessoa capacitada deve con-
seguir realizar a tarefa sem muitos problemas

¢ 7-10: Mediano. Uma pessoa capacitada
consegue realizar a tarefa, mas requer um pou-
co mais concentracao e foco.

¢ 11-14: Arduo. Uma pessoa capacitada talvez
nao consiga realizar a tarefa. Requer empenho.

¢ 15 ou mais: Dificil. Mesmo uma pessoa ca-
pacitada provavelmente ndo tera éxito. Requer
concentragdo completa.

Além de estimar o qudo complexo, dificil ou improvavel é
o objetivo da personagem, uma série de outros fatores pode
afetar a dificuldade, como:

¢ Alta ou baixa luminosidade e visibilidade: se a capacidade
de ver seu alvo, o ambiente ou os objetos ao redor for necessaria
pararealizar a acao.

¢ Estado emocional das personagens: estar em panico,
desesperado, altamente deprimido, eufdrico ou em qualquer
outro estado emotivo desmedido.

¢ Solo Instavel: caso a personagem se encontre em um local
em que é dificil permanecer em pé ou que tenha que se concen-
trar para nao cair.

¢ Alta movimentagdo: a alta velocidade pode tornar mais
dificil executar uma tarefa, seja pela dificuldade de manter o
alvo ou o objeto em foco, por ndo conseguir localiza-lo ou por
suas habilidades manuais ndo acompanharem os movimentos.

¢ Cansago: a exaustdo fisica, mental e espiritual da persona-
gem afeta todas as suas capacidades, podendo tornar qualquer
tarefa mais dificil de ser executada.

GRIMORIO DE INTRODUGAO A LINGUAGEM MAGICA




BAIXE E JOGUE! 72;§

¢ Estado fisico: sua integridade fisica impacta diretamente suas ca-
pacidades. Qudo mais ferida, doente ou enferma a personagem estiver,

mais dificil sera para ela executar suas agdes. PALAVRA BONITA PARA ‘GANHA +1, +2 b
OU QUALQUER NUMERO, NO TESTE" &%

Assim como o narrador define a dificuldade de um teste baseado no
qudo provavel é o éxito naquelas circunstancias, ele também pode deter-
minar que a personagem tenha um bonus extraordinario. Por exemplo:

¢ Situagdo oportuna: o alvo do ataque é pego de surpresa, uma fecha-
dura trancada ja esta meio quebrada, a parede que se tenta quebrar ja
esta fragilizada. Se alguma condi¢do ja presente auxilia na execugao da
acdo pretendida pela personagem, pode-se conceder um bonus.

¢ Costume ou conhecimento prévio: se a personagem ja tiver muita
experiéncia com a situagdo em questdo. Por exemplo, digamos que ela
tenha crescido em um sitio repleto de cavalos e que esteja tentando
acalmar um cavalo; ou que esteja tentando hackear um computador e ja
estudou como fazé-lo.

¢ Objetos uteis: muitas tarefas se tornam mais faceis caso vocé tenha
as ferramentas certas. Arrombar uma porta, por exemplo, é mais facil se
vocé tiver um kit para abrir fechaduras; localizar-se em uma selva, se
vocé tiver uma buissola; ou quebrar um objeto, se vocé tiver um martelo.

¢ Ajuda de outra personagem: receber ajuda, mesmo de alguém pouco
capacitado, pode auxiliar na execu¢dao de uma tarefa. Mas, se a pessoa
ajudando ndo tiver conhecimento algum do que esta sendo feito, a ajuda
ndo surte efeito algum.

¢ Estado de equilibrio: assim como emogdes exageradas podem
impactar na execuc¢do de tarefas, estar no controle de suas emocdes,
determinado e concentrado pode facilitar sua execugao.

*Importante! Outros fatores podem afetar a dificuldade dos

testes. Nesse caso, considere como a situagdo em questao

pode tornar a execugio das ag(’)es das personagens mais
facil ou dificil.

*Importante! Um jogador nio pode repetir o mesmo Teste,

com o mesmo proposito, durante a mesma cena em que

ele falhou naquele teste. Por exemplo: Caso vocé falhe ao

tentar arrombar uma porta, vocé nao pode tentar arrombar
ela novamente na mesma cena.




Ao longo de uma campanha de ETMOS, conflitos podem aparecer de diversas
formas: combates, perseguicoes, fugas, partidas esportivas, duelos magicos,
debates e infiltracdes, entre varios outros.

Cenas de conflito sdo cenas de Tensdo Narrativa alta, e tém uma dinamica
especifica. E importante entender como conduzir uma cena de conflito primeiro,
e ai as regras do Combate deixam as personagens partirem para a briga sem do.
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COMO CONDUZIR CONFIZTOS &

1. CONSIDERE O OBJETIVO DO CONFLITO:

¢ Fugas, perseguicdes, infiltragdes, corridas ou duelos magicos, por exemplo, tém, todos,
objetivos diferentes. Procure formas de sempre movimentar a cena em prol desse objetivo.

¢ Em uma cena de persegui¢do, por exemplo, novos elementos aleatérios, como uma
multiddo ndo prevista, ou um acidente de transito, contribuem para aumentar a Tensao
Narrativa e movimentar a cena.

¢ Enquanto em cenas de infiltracdo, podemos solicitar testes de Ladinagem para ver se as
personagens mantém-se furtivas e fazer uso de cameras de seguranca e rondas de guardas.

2. CRIE DESAFIOS:

¢ Aumente a Tensao Narrativa da cena até sua conclusdo. Desafios e empecilhos sdo as
ferramenta para alcancar esse objetivo: em combates, podem ser os proprios inimigos,
uma sala cujas luzes se apagam ou uma flutuacdo climatica do Fantastico; em debates
ideoldgicos pode ser um segredo que vém a tona ou uma nova informagdo previamente
desconhecida.

¢ O inesperado auxilia no aumento da Tensdo da Narrativa, bem como consequéncias
diretas para acoes dos jogadores e fatores fora de seu controle. Além disso, clima, terreno,
visibilidade, objetivos secundarios, fendmenos magicos, outros adversarios e afins sempre
podem ser considerados para criar novos desafios.

¢ Independentemente de como seja a cena em si, procure colocar empecilhos que escalem
a tensdo narrativa, tornando as a¢des das personagens e suas consequéncias mais imersivas.

3. NAO SE PRENDA A IDEIA DOS TURNOS:

¢ Eimportante que haja um balanceamento entre o que cada jogador faz em uma cena.
Por isso, o Combate é dividido em turnos, mas nem toda cena de conflito precisa ser feita
sempre dessa forma. D€ espago para que todos ajam, e procure dar esse espago para um
jogador por vez, mas ndo precisa sempre seguir a mesma ordem. Seja permissivo.

¢ Em cenas de exploragdo ou investigacdo, por exemplo, turnos sdo desnecessarios. Dé
liberdade para que os jogadores ajam como lhes aprouver - reagindo e intervindo quando
conveniente - e certifique-se de que todos tenham espago para agir e jogar o jogo.

4. MOVIMENTO:

¢ Toda cena avanga a histdria. As acdes que os jogadores tomarem precisam aproxima-los
ou afasta-los de seu objetivo final.

5. TESTES:

¢ Durante cenas de Tensao Narrativa mais alta, nem sempre as personagens serao bem-su-
cedidas naquilo que se propdem a fazer, e Testes sdo necessarios. Mas nem tudo precisa de
Teste; caso a agdo pretendida pelo jogador seja de facil conclusdo, dispensa-se o teste. #

6.DESCRICAO:

¢ Lembre-se de descrever o que esta acontecendo para melhor situar os jogadores no
ambiente e na acao. Caso pare¢a uma boa ideia, improvise um mapa rabiscando em uma
folha de papel ou usando dados e apetrechos a mao.



COMO CONDUZIR COMBATES j

Combates sdao bastante comuns em ETMOS. Por isso, este livro conta com
um conjunto de regras para conduzir cenas assim e manté-las o mais balance-
adas possivel.

Durante um Combate, personagens e inimigos tém turnos individuais que
seguem a ordem de Iniciativa definida no comego. Cada personagem pode se

Agdes proprias sdo restritas ao turno da personagem, mas a defesa contra ma-
gias e ataques feitos contra elas ocorre imediatamente, no turno dos adversarios.

Durante o combate, siga estes passos:
1. DESCREVA O CENARIO;
2. DESCREVA 0S ADVERSARIOS;
3. DESCREVA OUTROS NPCS NO AMBIENTE;
4. DETERMINE A ORDEM DE INICIATIVA;

5. TRANSCORRA PELOS TURNOS, SEGUINDO A ORDEM DE INICIATIVA E
DESCREVENDO OS ACONTECIMENTOS EM CADA TURNO;

6.REPITA 0 PASSO 5 ATE QUE O COMBATE SE ENCERRE.

@ GRIMORIO DE INTRODUGAO A LINGUAGEM MAGICA



BAIXE E JOGUE! 72;§

Durante seu turno, personagens e NPCs podem fazer 3 coisas:
Movimentar-se em até 10 metros.

A distancia pode ser alterada em fungdo, por exemplo, de algum efei-
to magico a que vocé esteja submetido, ou da dificuldade de locomogdo
no terreno.

Conjurar uma magia, ou fazer um ataque ndo magico, ou utilizar um
objeto.

Utilizar um objeto significa fazer ativamente uso de algo que esteja
em sua posse, como beber uma pogao, ativar um item encantado, mano-
brar um drone por controle remoto etc.

O jogador escolhe qual das 3 opcOes deseja realizar.
Interagir com Cenario e NPCs.

O jogador vai interagir sem conjurar uma magia com algo no am-
biente, ou conversar com um NPC. Por exemplo, esconder-se atras de
uma parede, abrir uma porta, ligar ou desligar interruptores, derrubar
cadeiras, convencer o NPC neutro a lhe auxiliar etc.



[
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Durante o Combate vocé segue as regras normais para conjuragao de Tk, -

magia através de suas frases magicas, acumulando Estresse, causando

Ferimentos e afetando seus alvos. No entanto, sempre que uma magia é

conjurada durante o turno de quem a conjurou, ela também da aos adver-
sarios a chance de agir antes de seu efeito, provocando uma Reagao.

REA(;[\O: Uma Reacdo é um tipo de acdo que uma personagem pode
realizar fora de seu turno, sendo provocada pela conjuracdo magica de
um adversario. A Reagdo pode ser feita para conjurar uma magia ou para
utilizar um objeto em posse de quem reage, podendo ser feita apenas pelos
adversarios de quem conjurou a magia. Cada integrante do Combate s6
pode realizar 1 Reacdo por rodada, direito esse que a personagem recupera
em seu proximo turno conforme a Ordem de Iniciativa.

Essa agdo, porém, ndo pode ser empreendida para causar Ferimentos
em qualquer alvo do Combate e, caso uma magia seja conjurada como
Reacdo, ela segue as regras normais de conjuragdo, mas seu efeito é ins-
tantaneo e se encerra logo que a agdo é concluida.

Na maioria das vezes, o objetivo da Reagdo sera o de proteger o alvo de
uma magia conjurada, ou de mitigar seus efeitos.

Quando vocé utiliza uma magia de Reagao para de se defender, o nar-
rador pode solicitar um Teste Contestado de Conjuracdo-Conjuracao, ou
qualquer outro cabivel, entre quem atacou e quem se defende. Esse Teste
pode ter 3 resultados diferentes:

1. DEFESA COMPLETA: a defesa foi perfeita. O ataque foi completamente
ineficaz.

2. DEFESA PARCIAL: a defesa ndo foi perfeita. O ataque causou a maior
parte dos possiveis Ferimentos e de seu efeito.

¢ Reduzem 2 ou 1 (até o minimo de 1) os Ferimentos causados pelo
ataque.

¢ Os demais efeitos da magia ainda acontecem, mas com duragdo
reduzida.

3. DEFESA INEFICAZ: a defesa falhou por completo. O ataque ndo é alterado
de nenhuma forma.

E responsabilidade do narrador determinar qual foi o tipo de Defesa,
com base no resultado do Teste realizado e nos efeitos das magia de ataque
e defesa. Alguns ataques sdo mais dificeis de se evitar do que outros: assim
sendo, ndo é apenas porque o defensor foi bem-sucedido no Teste que sua
Defesa sera Completa.

PARAMETROS PARA DEFINICAO DE DEFESA

¢ Quanto maior for a diferen¢a numeérica no Teste Contestado em favor
do Defensor, melhor sera a defesa.

¢ Quanto mais especializada contra o ataque realizado for a magia feita
para se defender, melhor sera a defesa.
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ATAQUES NAO MAGICOS §

Ataques ndo magicos sdo feitos com armas ou com o proprio corpo. Apesar
do que a defini¢do da a entender, esse tipo de ataque até pode envolver ma-
gia, mas ele sera feito com as proprias habilidades e técnicas combativas do
personagem.

Pararealiza-lo, é necessario um Teste utilizando a Habilidade apropriada:

¢ Armas Brancas: para ataques feitos com armas de curta distancia, como
adagas, bastdes, espadas etc. Também é utilizado para ataques desarmados.

¢ Armas de Longo Alcance: para ataques feitos com armas de longa
distancia, como armas de fogo, estilingues, objetos arremessados, etc.

A Dificuldade base do Teste de Habilidade para se acertar um ataque ndo
magico é 6, mas pode sofrer alteracdo com base nas regras de Dificuldade de
Testes.

Ataques ndo magicos também despertam Reagdes. Contudo, apenas uma
magia Trivial ou Regular pode ser feita como rea¢do a um ataque ndo magico.

FERIMENTOS %

Sempre que sua personagem sofrer algum tipo de dano, através de magias,
golpes ndo magicos, ou outras situagdes perigosas, ela acumula Ferimentos.
Isso pode levar a personagem a inconsciéncia e até a morte. A quantidade de
Ferimentos causados de uma tinica vez representa a severidade do dano, que é
definida pelo narrador, de acordo com as sugestoes abaixo.

¢ 1Ferimento: danos superficiais. Contusoes, escoriacoes, cortes simples e
limpos e queimaduras pequenas e leves.

¢ 2 Ferimentos: danos ainda ndo preocupantes, mas mais severos.
Cortes mais profundos, torc¢oes, leves concussoes, queimaduras medianas
e danos mentais e espirituais de baixa intensidade.

¢ 3 Ferimentos: danos possivelmente letais. Cortes profundos, hemorra-
gias, quebra de ossos, concussoes, grandes queimaduras e danos mentais e
espirituais de intensidade mediana.

¢ 4 Ferimentos: danos letais. Hemorragia severa, perda de membros,
traumatismos, queimaduras graves e danos mentais e espirituais de alta
intensidade, que ameac¢am a vida.

Todas as Personagens tém um Limite de Ferimentos, que aumenta conforme
seu valor de Corpo.

Limite de Ferimentos: 4 + 1 para cada 2 pontos de Corpo

Ferimentos se acumulam. Sempre que uma personagem sofre Ferimentos,
deve-se somar a quantidade que tinha antes com a quantidade que sofreu.
Caso essa nova quantidade acumulada esteja acima do seu Limite de Ferimen-
tos, ela cai inconsciente.

Enquanto estiver inconsciente desse modo, a personagem morre ao sofrer
mais 1 Ferimento e também se os Ferimentos acumulados chegarem a 4 acima
do seu Limite.

a\a
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DESCANSOE !
RECUPERACAO }

Descanso, de modo geral, é o meio pelo qual uma
personagem se recupera de seus Ferimentos e de seu
Estresse acumulado. No entanto, para um descanso
ser mais efetivo, é necessario que ele se dé no mundo
de origem da personagem. Assim, um Mundano se
recupera melhor ao descansar no Mundano, e um
Fantastico, ao descansar no Fantastico.

Descansos possuem 2 caracteristicas distintas:
é Parcial ou Completo e Com Tratamento Médico ou
Sem Tratamento Médico.

1. DESCANSO PARCIAL: sdo descansos curtos ou
aqueles em que 0 corpo ndo conseguiu se regenerar
como deveria. Reduz os Ferimentos Acumulados em
1 e o Estresse acumulado em 3.

2.DESCANSO COMPLETO: sdo descansos mais
longos ou aqueles em que o corpo conseguiu se re-
generar como deveria. E Reduz os Ferimentos Acu-
mulados em 2 e elimina todo o Estresse acumulado.

3.COM TRATAMENTO MEDICO: independente-
mente de Parcial ou Completo, receber tratamento
médico durante o descanso reduz em 2 os Ferimen-
tos acumulados.

4.SEM TRATAMENTO MEDICO: independente-
mente de Parcial ou Completo, ndao contar com
nenhum auxilio médico durante o descanso tem um
impacto na recuperagdo: se a personagem estiver
no limite de Ferimentos ou acima, um Descanso
Completo torna-se Parcial, e um Descanso Parcial
ndo surte efeitos.

Quem define as categorias de um Descanso é o
narrador, com base na situacdo que as personagens
encontraram para descansar. Ser Parcial ou Com-
pleto pode ser afetado por fatores como:
¢  Segurangca do local em que se descansa;
¢ Tempo de descanso;
¢ Clima do local de descanso;
¢ Acomodacdes;
o

Estado emocional.

TRODUEAO A LINGUAGEM MAGICA
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SEGMENTOS DE JOGO §

As aventuras de uma personagem de ETMOS envolvem desvendar mistérios, enfrentar
criaturas fantasticas e Oradores perversos, explorar os limites da magia e desbravar o Fantas-
tico e o Mundano. Envolvem, também, sua vida escolar: participar de aulas, clubes, atividades
extracurriculares, torneios esportivos, saraus, apresentagdes artisticas, provas, amigos e
rivais, romances e uma série de outras peripécias que compdem essa vivéncia.

‘ Para auxiliar nessa tarefa, este guia conta com a mecanicas de Segmentos de Jogo, que
determinam uma quantidade de atividades escolares para serem feitas em um dia, bem como
| o tempo livre disponibilizado aos jogadores, e beneficia mecanicamente as Personagens que
frequentarem aulas e participarem de atividades extracurriculares.

et} Existem 3 diferentes tipos de Segmentos de Jogo;

1. AULA: durante Esse Segmento, o narrador e os
demais jogadores definem uma aula do dia para
que todos possam interpretar suas personagens
nesse momento. Pode ser pratica ou tedrica, uma
excursdo, palestra, atividade fisica ou qualquer
coisa que se encaixe como aula.

2.ATIVIDADE EXTRACURRICULAR: similar ao
anterior, mas, em vez de uma Aula regular da grade
de Brasilis, os jogadores sdo livres para frequentar
uma atividade extracurricular de sua preferéncia,
como clubes, aulas avangadas, praticas esportivas
ou artisticas ou qualquer coisa que contribua para
o desenvolvimento académico e pessoal da perso-
nagem.

3. TEMPO LIVRE: nesse Segmento, as personagens
estdo livres para fazer com seu tempo o que bem
entenderem, seja continuar estudando ou pra-
ticando esportes, seja ir ao Mundano, flertar ou
investigar mistérios, etc.

Cabe ao narrador determinar quantos Segmen-
tos de Jogo cada dia possui. Eles servem para ajudar
0 grupo a organizar melhor o jogo de acordo com a
vida escolar das personagens e para propiciar mo-
mentos interpretativos dessa vida. Claro que ndo
é necessario fazer todos os Segmentos a cada dia,
nem contar a histdria dia ap6s dia na escola. Seu
grupo de jogo é bem vindo a adequar os Segmentos
de acordo com o interesse e vontade de cada pessoa
amesa.
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DADOS DE EMPENHO §

Por participar do Segmento de Aula ou Extracurricular, o Jogador recebe 1 Dado de Empe-
nho. Esse é um recurso que ele pode gastar para rolar novamente um 1d6 em um Teste ja feito
e optar pelo melhor resultado. O Dado de Empenho pode ser gasto em qualquer teste, e, caso o
Jogador tenha acumulado mais de 1 Dado de Empenho, pode gastar tantos quantos quiser. [sso
é feito antes de o narrador declarar se o resultado do teste foi bem-sucedido ou ndo.

Os Dados de Empenho se acumulam, mas desaparecem no comego do dia seguinte aquele
em que eles foram ganhos.

SUGESTOES DE AVENTURA §

0 cenario de ETMOS propicia inumeras possiveis historias e aventuras. Aqui vocé encontrara
sugestdes simples para histérias de ETMOS em Brasilis. Sinta-se livre para se apropriar dessas
ideias e sugestdes e desenvolvé-las como desejar para criar sua propria historial

DESAPARECIMENTOS NO MUNDANO - Fredinho, um primeiranista de Brasilis, se de-
monstra preocupado com acontecimentos em sua antiga escola mundana. Muitos dos alunos
tém desaparecido ou contraido uma doencga estranha que os deixa catatonicos. A escola tem
abafado o caso, mas uma crescente preocupacdo vem se espalhando entre o corpo discente.
Fredinho tem receio do que pode acontecer com seus amigos Mundanos se os Buscadores se
envolverem nisso, e pede ajuda do grupo para investigar os estranhos desaparecimentos na
escola, que - ao que tudo indica - tem envolvimento de algum ser fantastico.

DIiA DE LOS MUERTOS - O clube de necromancia de Brasilis decide executar um ritual em
02 de Novembro, “Lo Dia de Los Muertos”. Eles invadem um cemitério, e exumam o cadaver
de um antigo Orador enterrado no Mundano, com o intuito de praticar e aprender com o velho
orador. O ritual da certo, mas o tiro sai pela culatra. Durante o feriado, enquanto parte dos
alunos e corpo docente estdo fora da escola, uma infestagao zumbi se propaga pelos corredores
da instituicdao, com o perigo de atravessar para o Mundano.

UMA PROVA IMPOSSIVEL - O professor Nicholas Rurik esta prestes a aplicar uma prova que
promete ser bastante dificil. Durante a preparagdo, o grupo é informado por um aluno veterano de
que essa prova é impossivel de ser concluida e que o verdadeiro objetivo do professor é ver como
os alunos se portam de frente a uma tarefa impossivel; e que os inicos alunos que passaram por
essa tarefa foram aqueles que “colaram” e roubaram as respostas da prova, antes dela acontecer.

A seguir vocé encontrara uma lista com alguns NPCs simples ja feitos para servir de inspi-
racdo em seus jogos de Etmos. Sinta-se livre para utilizar essas sugestdes exatamente como
estdo, altera-las como achar melhor, conceder as Habilidades que quiser, criar seus Grimorios,
fazer suas proprias fichas de criatura ou criar seus proprios personagens.

a\
vl"

]

a3
g

'



é GRIMORIO DE INTRODUGAO A LINGUAGEM MAGICA



BAIXE E JOGUE! 72;§

/  SUGESTOESDENPCS §

PROFESSOR SYLVANUS E BETINHO (PROFESSOR) - Sylvanus 2
é um caipora que leciona Zoologia fantastica em Brasilis. Betinho
é o nome do porco selvagem que sempre o acompanha. O professor
tem vasta experiéncia e contato com todo tipo de ser fantastico e
principalmente com as ‘feras’. Ele é bastante enérgico, divertido
e facil de agradar. Ele sempre promove diversas excursoes para os
alunos, pois acredita que “ndo ha melhor nada para o aprendizado
do que contato em primeira mao”.

PROFESSORA AMELIA FRANCINE FONTANELLE (PROFESSO-
RA) - Professora Amélia é uma francesa naturalizada brasileira.
Ela é uma das melhores alquimistas do mundo no campo de encan-
tamentos e é verdadeiramente apaixonada em lecionar, tanto que o
constantemente tem discordancias com o reitor de Brasilis sobre a
grade curricular da escola. Ela também é a responsavel por supervi- L2
sionar a confec¢do de totens dos alunos do terceiro ano.

VINICIUS PARRA (ALUNO) - Vinicius é um aluno do segundo |
ano de Brasilis. Ele é uma fada que constantemente se meteem todo
tipo de confusdo, frequentemente sendo punido com detencdo e
suspensdo por ter metido a si, e outros alunos, em roubadas ho-
méricas. E uma pessoa com jeito de malandro, mas bastante alegre
e simpatico. Vinicius também conhece todo tipo de pessoas, desde
Buscadores a membros de gangues magicas, e provavelmente deve
favores a todos eles.

FREDERICO “FREDINHO” DOS SANTOS (ALUNO) - Mais cha-
mado por seu apelido, “Fredinho” é um primeiranista bastante ti-
mido que apenas recentemente descobriu a existéncia do Fantastico
e veio estudar em Brasilis. Ele é aquele tipico “nerdinho”, que adora
mangas, quadrinhos, filmes da Marvel e videogames. Fredinho ain-
da conserva seus amigos da escola Mundana que frequentava antes
de vir para Brasilis e sempre os visita. Apesar da sua severa timidez,
por algum motivo, ele conquistou a simpatia de alunos esportistas,
que sempre o incentivam a se exercitar e participar dos eventos i
esportivos da escola, mesmo que ele sempre recuse.

BRUNA DUARTE (BUSCADORA DE BRASILIS) - Buscadores sdo
agentes do governo Fantastico, cujo trabalho é encontrar e neutra-
lizar ameagas a existéncia e a manutencdo do segredo da existéncia
do mundo Fantastico. Seus deveres consistem em desmantelar <
gangues magicas, confiscar totens ilegais e assegurar uma transi-
¢do pacifica dos Mundanos que acabaram de descobrir a existéncia
do Fantastico. Por conta de sua importancia, alguns Buscadores sdo
“emprestados” para Brasilis e agem em prol da escola. Bruna Duarte
é uma dessas Buscadoras. Ela é uma mulher divertida e despreocu-
pada em seu dia-a-dia, mas que leva seu trabalho extremamente a
sério e executa suas fungdes a perfeigao.




PERSONAGENS

QUEM SAO AS
PERSONAGENS DE ETMOS?

As personagens sdo, geralmente, jovens vivendo a vida escolar
em Brasilis e aprendendo a linguagem magica Etmos. Por se tratar
de um mundo magico, as vivéncias sdo diferentes, mas ha certa
equivaléncia entre o dia-a-dia em Brasilis e no nosso mundo real,
sejam dramas e desafios enfrentados, sejam vitdrias e conquistas.
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As personagens sao, geralmente, jovens vivendo a vida escolar
em Brasilis e aprendendo a linguagem magica Etmos. Por se tratar
de um mundo magico, as vivéncias sdo diferentes, mas ha certa equi-
valéncia entre o dia-a-dia em Brasilis e no nosso mundo real, sejam
dramas e desafios enfrentados, sejam vitorias e conquistas.

Nas fichas das Personagens apresentados neste guia vocé encon-
trara alguns valores e termos que serdo explicados mais a frente. Mas
por agora é importante que vocé saiba sobre:

¢ CORPO: Representa a fortitude e resisténcia. E utilizado para de-
terminar seu Limite de Ferimentos (4+Corpo/2;), e auxilia a resistir
aos efeitos de Fadiga. Também é utilizado em testes que envolvam a
constitui¢do fisica. Limite maximo: 6.

¢ MENTE: Representa o intelecto e as capacidades cognitivas. Ele
define a Complexidade de magia que sua personagem pode executar
(2: Dificil, 4: Complexa, 6: Milagre). Também é utilizado em testes
que envolvem a capacidade intelectiva da personagem. Limite
maximo: 6.

¢ ALMA: Representa a emocao e forca mégica. E responsavel
por definir seu Limite de Estresse (4+Alma). E também o atributo
utilizado em Testes de Conjuragdo. Limite maximo: 6.

¢ ORIGENS: sdo caracteristicas Unicas da sua personagem, adqui-
ridas no momento que vocé primeiro faz sua ficha. Cada personagem
possui 2 Caracteristicas de Origem, que podem ser associadas ao
mundo Mundano, ou ao mundo Fantastico.

¢ HABILIDADES PRATICAS E TEORICAS: sio capacidades ndo
magicas que uma pessoa possui. As Praticas tratam justamente de
habilidades refinadas com o tempo e seu exercicio constante; as
Teobricas sdo habilidades adquiridas através de estudo e aprendizado.

Neste guia disponibilizamos apenas as Caracteristicas de Origem
e as Habilidades Praticas e Teodricas presentes nas fichas das Perso-
nagens previamente criadas.
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NOME DO JOGADOR:
NOME DO PERSONAGEM: MAW /VGOBO
ANO ESCOIAR: /° IDADE: /5  NIVEL: / DADOS DE EMPENHO:
~ ATRIBUTOS — ESTADOS DE FADIGA _
Esgotado

Corpo 1

X X Cansado

Alma r——l | —
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L | E—|

Mente MNormal Exauéto

X X 1
\ ' :
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O
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CONCEITO

BASICO:
fumAno,

APARENCIA:

, ViWpo DE TRiBO NOMADE
DE MAL Muwo DE IWTERGAMBo.

VESTE UMA JAQUETA LARAA REPLETA DE ReCALAVES
o AS BANDEIRAS DoS PAISES j
DREADS QUE ESCAPAM DA B QUe SEMPRE VESTE

VAI®RES E COMPORTAM ENTO:

QuE 74 VISTou. USA

F
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<TM&7

PONTOS DE IMPORTANCIA:

CuA FAMILA NOMADE DE M2l 0S

RECALAVES DE BANDES
oWDE PASSOU.
Muwpao.

UTURO:

RA DE POR
QuA CURoSIDADE Pelo
Qe SENS0 DE AVENTURA.

MADLA QUER SER UM EXPLORADOR: DESBRAVAR

WETRE Qe SEGURAMGA 08 RECOVDITOS Do MuwDao E Do FVTASTICO,
L,—"f" < — ewcowTRANDO woyoS PORPIS £ SM/TUAR/OS E
BeROAVDE Q7 (2 DR #S DISTLIAS EVTRE 08 DoIS

GRIMORIO

FUNCOES DBJETOS CARACTERISTICAS

X Alterar (Al abstrato (Ala) Arido (Dum) Municio (Sag)
Aprisionar (Ar) Alma (Ani) X Agua(Ouan) Mecrdtico {Necro)
Atacar/Ferir (Im) X Animais (Ali) Arx (Aer) MojentofSecragao (Apu)
Atrair/Repelic (Tr) Aura (Iro) Armas (Impe) Paladar (Gus)
Banir (En) Cadaver (Eva) Chelro(Kar) Pedra (Roc)
Controlar (Et) Clima (Ayu) X Corpo (Phys) Radiagdo (Cand)
Destruir (As) Comida(Tba) Dimensional (Rat) Reflexo/Espelho (Kan)
Empoderar (Em) Construgao (Omu) X Elérrico (Triz) Sangue (Hem)
Enfragquecer (In) X Elemento (Eli) Emocao (Bhas-) Sorm (Mul)

X Tnvocar/Criar (Ev) Explosdo(Epl) Eseuridao (Ten) Sono (Cysg)
JuntarfConectar (Un) Inanimado (Exa) Fogo(lg) Tecido (Tuni)
Marcar (Es) Informagao (Az) Forca (Vib) Terra (Mun)
Proteger (Am) Mente/Pensamenta (Tmu) Gravidade (¥m) Velpcidade (Ast)
Restaurar (An) Pessoa (Tvi) Idioma (Hin) Veneno (Tox)
Revelar (1) Sentido (Una} Thusdo (Adui) Visdo (Ocul)
Transmitir (Or) Tecnologia (Ina) Louncura (Mok)

Transportar {It) Tempa (Anu) X Luz(Lum)
Terreno (Era) Magia{Mag)
X Vegetagio/Fiora (Ora) Movimento (Tum)
~  COMPLEMENTOS
1° Nivel X 2° Nivel 3° Nivel 4° Nivel
Maior (Mor) Adican(Ag) Variagao(Ada-) fnerte (1tam)
Menor (Min) Megacao (Mo-)

Forma: Circulo  Redoma | Esfera (San)
Forma: Parede/Barveira/Muratha (Bar)
Eorma: Objeto em geral (Sin)

Derivacao (Mut-)

¢
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NOME DO JOGADOR:

NOME DO PERSONAG EM:

ANO ESCOIAR:  pr IDADE:

~ ATRIBUTOS

Cor po
*

(

L .

Alma

*x

Mente
* *

LIMITE DE FERIMENTOS

|

O
ESTRESSE ACUM UIADO i — i
’ - Trivial  Dificit  M; lagre
MARCOS DE CRESCIMENTO
Fisicos Emocionais Mentais

PAYANA MUNoZ

15 NIVEL: DADOS DE EMPENHO:

ESTADOS DE FADIGA

-

Esgotado
Cansado

|
Exanélo

COMPIEXIDAL

Regular  Complexo MAXIMA DE MAGIA

m

ORIGENS

iINTELIGENCA DAY RUAS™:

e SOBREUIVER NS KUK VocE COMECh 0 3060 coM U AR DRANCK:
NorsINTES HRBILIZAVES, K SUR ESCOLHA: LADINAGEM, LADINAGEM : CONJUNTO DE HABILIDADES QUE COMPGEM UM
ENGANAR, APARAR. B0M LAVKRO. FURTIVIDAVE, ROVBAR $EM SER VisT0, DFSTRAN=

HABIIIDADES TEORICAS

AGiLIPAE MENTAL: VOCE POVE REALIZAR PURS REACGES
‘t-?qﬂfkt“‘%*él)*;““l“Uko‘s, A0 iNVEs VE APENAS UMA. A
SEGUNDA REACRO QUE VOCE EXECUTA PESSA FORMA
ACUMULA 3 PONT09 DE ESTRESSE ADICIONAL,

CONHEGMENTO EM HisTARiA: ESTUDO ACERCA DE
EVENTOS HisTORICOS, PES40KS, LUGARES, CONFLITOS
POLITiCO9 € MILITARES ETC. PARA CAVA VEZ EM QUE
FOR E9COLHIDA, 50ME +2 NO9 TESTES DA HABILIDAVE.

¢

: FisiCh. AUMENTE SEU LiMITE DE FERIMENTOS EM 1,
EXPERIENGA (OM A REALIDADE

HARIIIDADES PRATICAS

APARAR: A DifiCULPAVE PARA QUE
CORPORAGS 0U A PisTANCIA 90BE &

TE ACERTEM (OM ATAQUES
M2

CAR FECHADURAS, ETC. S0ME +2 NOY TEITES DA HABILIPAVE,

INVENTARIO
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CONCEITO (TMS 4
RPG
BASICO: PONTOS DE IMPORTANCIA:
HUMANA, PERUANA 0 PRESENTE D0 5EU ANTiG0 AMiG0 E MEN-
TOR. A MiT0LOGIA P0 9EV PAf9. A PRATiCA PE
. PUELOS MAGIC09. 9EU9 AMiGO9 PE ESCOLA.
APARENCIA:
€ BAIXINHA. TEM UM (ABELO PRETO E VERMELHO,
VESTE=SE DE FORMA iRREVERENTE E FAZ QUESTAD VE
9EMPRE MOSTRAR A9 BANPAGENS DE MACHUCAROS.
VAI2RES E COMPORTAMENTO: FUTURO:
LEALDAPE P | W—]) 13 SE VE COMO A, (AMPER OLMPicA
—— = —"l—' PE PUELO9 MAQIC09.
MPULSIVIDADE  &—————0—> EGUIR 5TV
- 0BJIETiVO9
FUNGOES OBJETOS CARACTERISTICAS
Alterar (Al) Abstrato (Ala) Acido (Dum) Mumicdo (Sag)
Aprisionar (Ar) Alma (Ani) Agua (Ouan) Mecratico (MNecro)
Atacar/Ferir (Im} Animais (Ali) Ar (Aer) Mojento/Secregao (Apu)
Atrair/Repelir (Tr) Aura (Iro) *  Armas (Impe) Paladar (Gus)
Bamir (En) Cadaver (Eva) Cheidro (Kar) Pedra (Roc)
Controlar (Et) Clima (Ayu) * Corpo (Phys) Radiagao (Cand)
Destruir (As) Comida (Ibo) Dimensional (Rat) Reflexo/Espelho (Kan)
¥ Empoderar (Em) Construgao (Omu) Elétrico (Triz) Sangue (Hem)
Enfraquecer (In) * Elemento(El) Emocao (Bhas-) Sorm (Mul)
Invocar/Criar (Ev) Explosdo (Epi) Escuridio (Ten) Sono (Cysg)
Juntar/Conectar (Un) * Inanimado (Exa) * Fogol(lg) Tecido (Tuni)
Marcar (Es) Informacao (Azi) Forca (Vib) Terra (Mun}
* Proteger (Am) Mente/Pensarmento (Imu) Gravidade (Ym) * Velocidade (Ast)
Restaurar (An) * Pessoa (Tvi) Idicma (Hin) Veneno (Tox)
Revelar (11) Sentido (Una) Thusdo (Adui) Visdo (Ocul)
Transmitir (Or) Tecnologia (Ina) Loucura (Maolk)
Transportar (It} Tempo (Anu) Loz (Lum)
Terreno (Era) Magia {Mag)
Vegetacdo/Flora (Ora) Movimento (Tum)
COMPLEMENTOS
1° Nivel X 2% Nivel 3° Nivel 4% Nivel
Maior (Mor) Adicdo (ag) Variacao (Ada-) Inerte (Itarm)
Menor (Min) Megacao (No-)

Forma: Circulo / Redoma | Esfera (San)
Forma: Parede/Barreira/Muralha (Sar)

Forma: Objetoem geral (Sin)

Derivacao (Mut-)

I
¢
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FICHA DE PERSONA

NOME DO JOGADOR:

NOME DO PERSONAGEM: /»\-y\j(/h,m AW

ANO ESCOIAR: 1° IDADE: 15 NiVEL: 1 DADOS DE EMPENERO:
~ ATRIBUTOS ———  ESTADOS DE FADIGA
Esgmadu
Corpo +1 Ferimento
x Camado cgp i
Alma —
% £l £5 B 'ID
Mente Normal
I x
. . — - CGMPLXIDADE
LMITE D BERIMENTOS Regular Complexo ~ MAXIMA DEMAGIA
O
ESTRESSE ACUMUIADO ' L !
| Limite de Estress Trivial Dificil  Milagre
L+ Alma L
MARCOS DE CRESCIMENTO
Fisicos Emocionais Mentis
ORIGENS HABIIZIDADES PRATICAS
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BABIIIDADES TEORICAS INVENTARIO
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CONCEITO ¢ TM
BASICO: PONTOS DE IMPORTANCIA:
Sen Fantiotico, dara. 15 b ¢ a0
ot Sen 5 an o %Mbt%
‘ ?”omw’f i1t raesho
APARENCIA:
SM@% L ey e
ﬁuﬁm e um a/nttga
VAISRES E CGMPGRTM-‘EENTD: FUTURO:
. ) Quer s trunan
Conlvie Siziad (‘\H PM M% ¢ mem% o
Awmf'/wlxw)a}e ———— 3 agdo

GRIMORIO .

FUNCOES OBJETOS CARACTERISTICAS
Alterar (Al) X #bstrato (Ala) Acido (Dum) Municao (Sag)
Aprisionar (Ar) Alma (Ani) Agua(Quan) Necrotico (Necro)
Atacar/Ferir (Im) Animais (Ali) Ar (Aer) Nojento/Secrecdo (Apu)
Atrair{Repelir (Ir) Anira (Iro) Armas (Impe) Paladar (Gus)

Banir (En) Cadaver (Eva) Cheiro (Kar) Pedra (Roc)

X Controlar (Et) Clima (Ayu} Corpo (Phys) Radiagao (Cand)
Destruir (As) Cormida (Tho) Dimensional (Rat) Reflexo/Espelho (Kan)
Empoderar (Em) Construgso (Omu) Elétrico (Triz) Sangue (Her)
Enfraquecer {In) Elemnento (Eli) X Emogéo (Bhas-) Sorn (Mul)
Irvocar/Criar (Ev) Explosdo (Epi) Escuriddo (Ten) Sono (Cysg)
Juntar/Conectar (Un) Inanimada (Exa) Fogo(Ig) Tecido (Tuni)

Marcar (Es) X Informacio (Azi) Forga (Vib) Terra (Mum)
Proteger (Am) X Mente/Pensamento (Imu) Gravidade (Ym) Velocidade (Ast)
Restaurar (An) Pessoa (Tvi) Idictna (Hin) Veneno (Tox)
Revelar (1) Sentido (Una) Tusdo (Aha) X Visao [Ocul)
Transmitir (Or) Tecnologia (Ina) Loueura (Mok)
X Transportar (It) Tempo (Anu) Luz(Lum)
Terreno (Era) X Magia (Mag)
Vegetacdo/Flora (Ora) X Movimento (Turn)
COMPLEMENTOS e —

[ 1° Nivel X 29 Nivel 3° Nivel 49 Nivel

Maior (Mor) Adigio (Ag) Variagio (Ada-) Inerte (Itam)
Menor (Min) Negacda (No-)

Forma: Circulo f Redoma / Esfera (San) Derivagao (Mut-)

Forma: Farede/Barreira/Muralha (Sar)

Forma: Objetoem geral (Sin)
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FICHA DE PERSONAC:

NOME DDJDGADDH:
NOMEDOPERSGNAGEM: Marcela Souza de Almeida
ANO ESCOIAR: 1° IDADE: 1% NiVEL.‘ | DADOS DE HWP'ENHD:

ATRIBUTOS _— ESTADOS DE FADIGA

Esgorado
C.'ﬂrpn imentc
(_‘!_ansada T el ) 2oy
A_'m,u I_\, '_\lu
X X X x O +
] ]
Mente Normal Exauélo
X X ke,
. COMPIEXIDADE
CMITE DE FERIMENTOS Regular  Complexo  MaXIMA D MAGIA
Bar al; i —
O
ESTRESSE ACUMUIADG 1 L !
Lim{te da | Trivial  Difie; Milagre
MARCOS DE CRESCIMEN TO
Fisicas Emocionajs Mentais
ORIGENS

HARIIZDADES PRATICAS

Limites: Uma vez or dia, vocé pode
Dempre que voct fizer um feste de Habilidade para obfer Eg&iﬁ:{ Ss,]a lrmn;;z de omp|ePX|dade uma_categoria

Informacbes ou para interagir com o Mundo Mundano, ganhars acima de seu limife, gerando 2 ponfo? dE Sflres'sdeade
um bdnus de +|'no teste. extra além do valor rormal para aquela Complexidade.

T S — i ¢ alizar
Vocs : Conjurago Silenciosa: o con urador é capaz de re
Aluno Model’a Voce sempre foi um bom aiuno e aprendey os X suag mggias sussurrando, devendo aumentar | ponto de
Melnores métodos para absorver glrg‘ormagoes e aprender. Voc.eu estresse acumulado ao conjurar a magja.
€omega o jogo com a Habilidade onhecimento em Herbologla.

HABIIIDADES TEORICAS INVENTARIO

0s sobre algum assunto especifico. Escolha uma das opcdes a seguir;
vez em que for escolhida, some +2 nos festes da habilidade.

ia, personagem que coma dos pratos que vocé preparar recupera | Ferimento 3 mais dur;
geconhfecqr Sinais: Se voce estiver em yma cidade que |he s?%as fimiliar,

is cig ) VOCZ Sempre sabe 3 localizaczo de Portais do Meio préximos a vocg,
0 contrario, v?)ce pode fﬁe‘r uma pesquisa rapida de' [0 miny através da infernet, em yma biblioteca, oy conversando com moradores locais)
para descobrir Porthis do €10 nas proximidades,

ante o proximo descanso,

Ao A MAGICA
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CONCEITO

o

v

{TM& 4

BAIXE E JOGUE!

RPG
BASICO: PONTOS DE IMPORTANCIA:
H : ida no Mund éstico, ,
peur?c])agz §2$iaadz ?’]Oanﬁlg:)eai;]: 'e‘rn;n(f;alnfasﬁco Seu sapo de estimacio. Sua ‘vozinha querida. Sey
didrio onde mantém os desenhos e esbocos que faz,
. € as principais ligdes que aprendeu. Misica em geral.
APARENCTA-
Sempre ¢ vista com seus fones de ouvido e éculos.
osta de usar largos macacdes que tenham espago
nos bolsos para seuv sapo de estimaco
VAISRES E COMPORTAMENTO: FUTURD:
Amizsde €05 Sequrang o o m:",t‘;;%ﬁre%zf;%‘;
RCS CHO N < e ﬁ CUHUTZ € Do anica, de animais e de medicina.
FUNCOES OBJETOS CARACTERISTICAS
Alterar (Al) Abstrato (Ala) Arido (Dum) Municdo (Sag)
Aprisionar (Ar) X Alma (Ani) Agua (Quan) Necrético (Necra)
Atacar{Ferir (Im) Animais (Ali) Ar (Aer) NojenrofSe-:reqéo{Apu}
Atrair/Repelir (Ir) Aura (Tro) Armas (Impe) Paladar (Gus)
Banir (En) Caddver (Eva) Chedro (Kar) Pedra (Roc)
D Controlar (Et) Clima (Ayu) X Corpo(Phys) Radiacio (Cand)
Destruir (As) Comida (Tha) Dimensional {Rat) ReflexofEspelhe (Kay 1)}
Empoderar (Em) Construgdo (Omu) Elétrico (Triz) X Sangue (Hem)
X Enfraguecer (In) Elernenta (Eli) X Emocso (Bhas-) Sorm (Mul)
| \ Invocar/Criar (Ev) Explosdo (Epi) Escuridan (Ten) Sono (Cysg)
juntar.fCanﬁ'tar(Un} Inanimado (Exa) Fogo(Ig) Tecido (Tuni)
= Marcar (Es) Informacio (Azi) Forga (Vik) Terra (Mun)
. Proteger (Arm) Mente/Pensamento (Imu) Gravidade (Yim) Velocidade (Asy)
| § X Restaurar (An) X Pessoa (Tvi) Idioma (Hin) X Veneno (Tox)
Revelar (1) Sentido (Unia) Husdo (Alui) Visdo (Ocul)
Transmitir (Or) Tecnologia (Ina) Loveura (Mol
Transportar (It) Tempo (Anu) Luz (Lum)
——— Terreno (Era) Magia (Mag)
——— X Vegetacdo/Flora (Ora) Movimento (Tum)
COMPLEMENTOS “7
" 1° Nivel X 2° Nivel 3% Nivel 4° Nivel
Maior (Mor) Adicao (Ag) Variagio (&da-) Inerte (ltam)
Menor (Min) Negacao (No-)

Forma: Circulo / Redoma
Forma;: Parede/Barrpir
‘?i?ndq,,ﬂmnem ”

S,

Sin)

{ Esfera (San)

Derivacao (Mut-)
uratha (Sar)




CARACTERISTICA mﬁmmu?
3

EMOCAD SANGUE

PHYS BHAS- HEM

CARACTERISTICA | FUNCAD

R vy BEEAS
e A A

VENENO ENFRAGUECER RESTAURAR

TOX IN AN

OBJETO OBETO

PESSOA VEGETACAD-FLORA

VI ORA
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