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Existem dois mundos.

Aquele a que estamos acostuma-
dos, o concreto, o “real” e Mundano;
e outro, mais fantastico, mais magi-
co, de onde nossas fabulas surgiram,
onde Totens sdo feitos e Palavras
podem mudar a realidade. Separados
por Portais do Meio, escondidos de
todas as coisas, seja porque os es-
quecemos ou por escolhermos nao os
ver. Ache-os, e o Fantastico se abrira
para vocé.

6 GRIMORIO DE INTRODUGAO A LINGUAGEM MAGICA
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CAPITULO: INTRODUGAO 70§

Bianca encontrou a caixa empoeirada perdida no meio
da mudanga. Era Azul, de madeira velha, com entalhes e
fechq de ouro. “Ué, um pente numa caixa ornamentada?”
questionou-se a adolescente ao abrir a velharia toma;ia,
p(}la curiosidade. Ela perguntou 1 sua mie sobre a proce-
der}cna da caixa e do pente entalhado. “Ah, isso era da minha
avo! E ac’hf) que da mie dela antes disso”. O objeto devia
ter, no minimo, uns 200 anos e parecia da época colonial. A
filha pediu 2 mie se poderia f{icar com ele. No dia seguinte,
enquanto penteava os cabelos com a heranca, a jovem

sentiu um calafrio pela espinha ao ouvir pela primeira vez

as Palavras.

Lucas achava que estava ficando louco, afinal, o avo
havia ficado maluco na mesma idade, né? Velho insano...
Ele gritava bobagens sobre Portais escondidos, sobre pes-
soas que dobravam a realidade com suas palavras, e sobre
sacis, caiporas e boitatds. “Bebeu demais”, era o que Lucas
acreditava. Recentemente, porém, passou a achar que era
uma doenga hereditdria. Sua opinido s6 mudou quando deu
de cara com um gigantesco gorila de pelos flamejantes que
pulava por entre os telhados do bairro onde morava. Ele ti-

rou o velho par de 6culos que adquirira numa loja peculiar
de artigos esotéricos e esfregou os olhos, sem acreditar no
que via.

Carlo eétava empolgado! Duas semanas atrds ele recebeu a

noticia que havia sido aprovad.o!‘ E, desde entao, comegou sga
preparagdo, juntando os materiais escolares, despedmc}g—se e
seus amigos e planejando o que estudaria. Tinha cqnhecn los gue;
eStudaram em Brasilis, mas, de sua familia, ele seria o primeiro.
%ase nio conseguia se conter, € a perspec_tiva de ter um,totem'
o empolgava ainda mais: seria um pente! I_\Iao, um par de oculos!
Nio, nio, melhor ainda: um colar de caveira! Com os pensamen-
tos a mil, Carlo se despediu de sua familia e rumou ao Portal mais
roximo, bem no Meio, escondido onde as pessoas o esqueceram,.
na biblioteca publica, no corredor de poesia francefsa dos anos
1700. Inspirou fundo, cruzou o limiar e sentiu a magia no ar.




Ha segredos no intersticio. Ha sussurros nos espagos. Hd magia no
meio. Tantos vieram antes de nods, e muitos ainda virdo. Vocé esta aqui,
vocé é agora. Inimeras Portas lhe aguardam. Procure-as no espago entre
espacos. Quando vocé encontrar o perdido, o ignorado e o ndo visto, saiba:
vocé achou o lugar certo.

Pois ha magia no meio. Ela ndo é encontrada, é compreendida. Ela ndo é
para qualquer um, mas todos podem té-la. Ela esta em cada gesto, em cada
segredo e em cada ideia. Ela esta em vocé e nos sussurros ao seu redor. Ela
estd em todo lugar e nos sons que saem de sua boca.

Suas palavras mudardo o mundo.
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PROMESSAS DE JOGO

ETMOS é um jogo de RPG sobre engenhosi-
dade, linguagem e magia. Seu cenario é dividido
entre dois mundos: o Mundano, que trata do
mundo como conhecemos, onde estao a maior
parte da populagdo e o cotidiano alheio a magia;
e o Fantastico, moldado pela linguagem e habi-
tado por seres extraordinarios, escondido atras
de portais que sao ignorados pela percepcao
dos Mundanos. Nas paginas a seguir, vocé des-
cobrira como o Fantastico impacta o Mundano,
como esses mundos se entrelacam e como é
possivel viajar entre um e outro. Vocé vera que
palavras tém poder, ira aprendé-las aos poucos
e descobrira de que maneira os magos criam suas
magias, como desbravam o mundo, desvendam
mistérios e enfrentam os desafios que surgem do
contato entre o Fantastico e o Mundano.

A IMPORTANCIA '/
DA PAIAVRA q

Sempre buscamos a escolha certa das pala-
vras em nossa comunica¢do. Mesmo agora, meu
editor opina sobre os melhores termos para
utilizar. A comunicacdo é algo complexo, e a
linguagem é uma das principais ferramentas para
a formacdo de comunidades ao redor do mundo.
E importante para nossa sociedade e para sua
constante evolu¢do; como retratam a prensa de
Gutenberg e a internet.

Mas qual seria a mudanga de paradigma se
descobrissemos que nossas palavras conseguem,
de fato, mudar o mundo? Eu diria que teriamos
que tomar cuidado com as palavras que usamos.
Também diria que isso ja acontece. Conseguimos
alegrar ou destruir o dia de alguém com poucas
palavras; incitar 6dio ou declamar amor, com-
partilhar historias e memorias e passar adiante
conhecimento, tudo por meio das palavras. Elas
sdo magicas de seu proprio modo e, desde sem-
pre, ja vém mudando o mundo.

Em ETMOS, cada palavra dessa linguagem
magica representa um aspecto extrapolado da
realidade, e magia nada mais é do que a forma
pela qual os magos entendem e modificam o
mundo. A expressao “palavras tém poder” ganha
um novo significado, e sua escolha se torna mais
importante.

a\a
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SOBRE ETMOS EM RPG §

ETMOS é um jogo de RPG de Alta Fantasia, contemporaneo e rico
em historias. Ele foi idealizado para ser jogado com um narrador e
entre dois a cinco jogadores. E um jogo imersivo, no qual ndo ape-
nas interpretamos uma personagem, mas caimos de cabe¢a em seu
mundo. As histdrias se passam em uma realidade dividida entre o
Mundano e o Fantastico e, neste livro, em um ambiente escolar ma-
gico, com suas possiveis variacdes. Campanhas de jogo sdo melhor
aproveitadas de cinco sessdes para mais, durante as quais vivemos o
crescimento das personagens em paralelo a seus estudos.

Parte integral de ETMOS é sua linguagem magica, que as perso-
nagens aprendem com a escola e os jogadores aprendem com o0 jogo.
Por meio dela, oradores e jogadores criam suas proprias magias e
lidam com os desafios propostos pelo narrador. O sistema de ETMOS
se baseia nessa linguagem e no principio de “magia flexivel”, que usa
cartas para auxiliar na constru¢do de frases magicas, com resultados
determinados pela criatividade dos jogadores e rolagens de dados.

SOBRE O CENARIO §

Vocé ja se perguntou onde vai dar aquela rua escura e sem saida
do seu bairro, na qual ninguém entra? Ou, por que aquele banheiro
da rodoviaria esta sempre interditado? Como aquela velha livraria,
que ninguém frequenta, continua aberta? E aquele boteco esquecido
e vazio no meio da cidade, que vocé s6 vé quando passa em frente
a caminho do trabalho? Esses lugares, esquecidos e ignorados pela
maioria das pessoas, sdo portais, os Portais do Meio, que conectam
nosso mundo real, concreto e Mundano, ao mundo magico, efémero
e Fantastico.

Habitar o Fantastico significa ser apresentado aos magos e a
magia que eles conjuram, conhecer suas Palavras e entender que uma
Unica frase tem o poder de mudar o mundo. Mas aprender tal magia
requer tempo, estudo e disposicdo. Assim, diversas instituicoes de
ensino foram criadas ao redor do planeta. Uma delas, rica em historia,
jovens de toda a América Latina e também de outros continentes,
formando-os como grandes oradores que detém o conhecimento da
linguagem magica de ETMOS.

o GRIMORIO DE INTRODUGCAO A LINGUAGEM MAGICA




CAPITULO: INTRODUGAO

PR

SOBRE AS {4
PERSONAGENS 74

As personagens de ETMOS sao extensdes dos jo-
adores: elas crescem e aprendem junto com vocé. E
esperado que haja carinho pelas personagens e que vocé
esteja interessado no desenvolvimento e jornada delas.
E um jogo pensado para personagens heroicas, jovens e
geralmente inconsequentes. Mais do que um sistema de

regras, ETMOS é sobre a histéria e a experiéncia do jogo.

Existe liberdade para se jogar ETMOS no contexto
que vocé quiser, mas, neste livro, as personagens sdo jo-
vens, aprendendo a conviver entre os mundos Fantastico
e Mundano. Serdo alunos de Brasilis, ou de outra escola
magica, aprendendo a propria linguagem da magia. Seus
dramas, vivéncias e aventuras se ddo em torno desse
cenario, sempre entrelacando-se com o fantastico. Eles

sdo estudiosos? Rebeldes? Preguicosos? Nerds? Atletas?
Todos os estereétipos de estudantes sdo possiveis — ou,
uem sabe, vocé cria algo novo e diferente?

Eles podem ser brasileiros, estrangeiros, estudantes
de intercambio ou seres fantasticos, como um Saci ou
uma fada. Podem ter vivéncias diversas, oriundos de
qualquer classe social ou perspectiva. Podem ter nascido
no Mundano ou no Fantastico, podem ser algum conhe-
cido. Podem ser eu ou voceé.

Para aqueles que desejam uma abordagem mais
adulta, ha outras formas de jogo. Os protagonistas po-
dem ja ter aprendido o basico da linguagem de ETMOS
e estarem em sua graduagao, com uma perspectiva mais
consolidada sobre o mundo. Podem até ja ter concluido
a graduacao e serem adultos vivenciando o Mundano e o
Fantastico em sua totalidade.

A
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SOBRE A SESSAO DE JOGO §

As aventuras em um jogo de ETMOS consistem na exploragao do
Fantastico e do Mundano e em como as personagens lidam com es-
ses dois mundos: de desvendar mistérios a fazer trabalhos escolares
praticos; de se envolver nos problemas Mundanos a enfrentar magos
mal intencionados; de negociar com caiporas, boitatas e outros seres
mitoldgicos a invadir o escritério do professor para roubar as respostas
da prova.

Uma sessdo geralmente se passa no Fantastico, nos limites de Bra-
silis, e no Mundano, caso as personagens decidam explorar esse aspec-
tos da realidade ou forem levadas a isso pelos meandros da narrativa.

Como sua magia reflete quem a sua personagem é? Como sua
personagem se sente em relagdo ao Fantastico e ao Mundano? Como
suas peripécias magicas impactam sua vida? O que vocé fara depois
de se formar? Toda aventura é uma experiéncia compartilhada. Como
seu grupo te faz diferente? Como ser diferente te faz ser vocé mesmo?
ETMOS foi criado para vocé experimentar o Fantastico, se divertir e ser
criativo extrapolando os limites da magia.

O GRIMORIO §

Ser um mago é compreender novas Palavras, que representam dife-
rentes aspectos da realidade. ETMOS é sobre a fantasia do que é ser um
aprendiz de feiticeiro, alguém que pode alterar o mundo ao seu redor
apenas enunciado palavras magicas com a intengdo correta. Para isso,
as personagens dispdem de um Grimorio.

Neste jogo, Grimorios sdo representados por baralhos de cartas.
Cada carta contém uma Particula da linguagem de Etmos, seu nome,
simbolo e uma ideia do que ela pode fazer. Acima de tudo, as cartas
ajudam a formar a Frase Magica. Entender as regras para a criacdo das
frases é essencial em ETMOS, e o baralho serve de apoio e inspira¢do
para compor frases e feiticos dentro do Grimario de cada personagem.

Na prética, todo personagem de Etmos tem um Grimdrio, Ea partir
dele que jogador e personagem criam suas magias. O ideal é ter um
baralho individual para cada jogador, que pode ser criado a partir da
ficha de personagem, ou montado a partir de Manuscritos de outros
Oradores (pag. 88).

O baralho nao é necessario para jogar Etmos; ele é uma ferramenta
de imersdo que facilita a montagem das Frases Magicas, mas vocé pode
s6 usar as Particulas listadas na sua ficha de personagem, arranjan-
do-as de acordo com as regras de Criacao de Frases Magicas (pag. 98)

GRIMORIO DE INTRODUGCAO A LINGUAGEM MAGICA




CAPITULO: INTRODUGAO

O QUE VOCE PRECISA? §

Para jogar ETMOS, vocé precisara de um grupo de trés a seis pessoas, sendo uma delas o
narrador. Também serdo necessarios dois dados de seis lados, e uma ficha para cada persona-
gem (pag. 206). E importante que o jogador tenha uma nog#o geral das regras do sistema (pag.
122) e da construgdo de frases magicas (pag. 98), mas ndo se preocupe em domina-las. Vocés,
assim como as personagens, aprenderao sobre o funcionamento das magias e do mundo ao
longo do jogo.

N3o é estritamente necessario ter os baralhos de Grimorio, mas recomendamos que estejam
a disposicdo para facilitar a montagem de suas magias e a criagao da frase magica. Também néo
é necessario que este livro de regras esteja presente, mas pode té-lo a mao para consulta, caso
algo escape a memoria.

CONVENCA SEUS AMIGOS §

Diversos sistemas, diversos cenarios, diversos jogos. Com tantas possibilidades, o
que falar aos seus amigos para despertar interesse em jogar ETMOS?

Estamos familiarizados com filmes, desenhos, animes e livros que falam sobre
magia e como ela pode ser incrivel. Mas, muitas vezes, a magia parece limitada, e
nem sempre nos sentimos como magos de verdade. Quantas vezes vocé ja pensou
em diferentes feiti¢os para resolver um problema? Ja considerou por que magos
ndo conseguem criar seus proprios encantamentos? Ou como surgem palavras
magicas? Nome do Vento, por Patrick Rothfuss; Lugar Nenhum e Livros da
Magia, por Neil Gaiman; e Fables, por Bill Willingham sdo alguns exemplos
que voceé pode referenciar para trazer seus amigos a mesa de jogo.

Em ETMOS, vocé tera a experiéncia de aprender uma linguagem
magica e de se tornar um mago, e vera o poder de suas palavras.

a\a
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SEGURANCA NO RPG §

“Sem griteiro, e se lembrem
E tudo coisa da tua cabe¢a” — Clint Eastwood, Gorillaz

ETMOS é um jogo de palavras. O universo ficcional do Mundano e do
Fantastico, as personagens, tudo existe na imaginacdo dos jogadores. Sdo
histérias que contamos. Historias que podem simular estados emocionais
intensos: fascinio, medo, raiva, paixdo, vinganca. A ficcdo e a estrutura do

jogo nos levam a encontrar diversao em ideias, sensacoes e situacoes que
evitariamos na vida real.

Mas “diversdo” ndo significa “ninguém nunca se incomoda”. As pessoas
ainda podem se descobrir desconfortaveis interagindo com a ficgdo. Hist6-
rias, palavras e pessoas ddo forma a nossa percep¢do da realidade e sdo o
bloco fundamental da experiéncia de ETMOS. E s6 isso. Palavras e pessoas. E
importante que vocé ndo use um para prejudicar o outro.

,

pal
forma de se assegurar que essa experiéncia tem um chdo sélido de empatia e

maturidade. SO é bom quando é bom para todos, certo?
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Eis algumas ferramentas que podem ajudar:

SISTEMAS DE RETORNO s3o gestos, palavras ou mesmo objetos que funcionam

como um “controle remoto” da narrativa. Eles permitem aos jogadores pedirem para
“pular” determinada cena, encerra-la ou para-la totalmente. Como palavras de se-
guranca em esportes de contato fisico, a principal fungdo é feedback e adaptagdo em
tempo real. Vocé e seu grupo podem criar seus proprios codigos, ou pesquisar modelos
ja conhecidos como X Card e Veils.

“TROCA” é um gesto que pede que algum elemento narrativo recém-introduzido
seja substituido por outro. A cena traz um gigante formado por baratas, e alguém
tem fobia? Troca para formiga, louva-deus, 4gua-viva. A troca mantém tudo na cena,
menos o elemento que causa desconforto, e 0 jogo prossegue.

“PULA” é o gesto que avanga a cena. £ a famosa “tela preta” dos filmes; todos
sabemos 0 que aconteceu, mas ndo queremos ver. Se elementos narrativos precisarem
ser definidos para a histéria prosseguir, essas defini¢des sdo feitas “em off”, fora da
imersdo narrativa, da forma mais breve possivel.

“PARE” é o gesto do freio de mdo. O que quer que tenha acontecido, quaisquer que
sejam as questdes, ficcionais ou ndo, o jogo é imediatamente interrompido e colocado
em segundo plano. Quando Pare é acionado, o objetivo de todos é se assegurar do
bem-estar uns dos outros, seja com espago e paciéncia ou com conversa tranquila, e
restabelecer a atmosfera de acolhimento dessa atividade em equipe.

VOCE NAO ESTA SOZINHO, e conta com os demais jogadores para prezar pela qua-
lidade do jogo de todos vocés. Crie espagos onde todos se sintam a vontade para falar
sobre como esta sendo a experiéncia. Projetos de LARP tém os conceitos de Briefing e
Debriefing para comecar e terminar as sessoes que criam um espacgo aberto para ouvir
a si mesmo e aos demais. Vocés podem criar seus proprios “rituais” para comegar e
terminar o jogo, ou buscar inspira¢do em outros grupos.

Cada grupo de RPG, quer joguem juntos uma sessao ou uma vida inteira, vai ter
que negociar os termos nos quais essa realidade partilhada, narrada em conjunto, sera
criada e como manté-la divertida e segura. Quanto mais essa negociagao for aberta,
menores serdo as complicagdes de lidar com as expectativas e limites implicitos de
cada jogador. Nds encorajamos que usem suas palavras e criem um ambiente tranquilo
e inspirador para viver a sua propria versao de ETMOS.

A
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Comega com uma conversa

E no comego haviam duas vozes.
Uma ordenada, concreta e Mundana
A outra cadtica, abstrata e Fantdstica.




CAPITULO: CENARIO

" 0 DIAISGO SOBRE A ORIGEM

Existem muitas teorias sobre a origem do nosso mundo. Muitos Mundanos
referenciam um deus ou diferentes tipos de entidades. No entanto, pesquisadores e
Oradores do Fantastico costumam reconhecer a presenc¢a de duas Vozes que, por meio
de um dialogo, foram as forgas criadoras da realidade. Ndo ha consenso 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 ori-
ginou. A criagdo de um foi baseada nos conceitos de logica, ordem e materialidade, o
qual ficou conhecido como Mundano; o outro foi criado do abstrato, do cadtico e do
efémero, e 0o chamamos de Fantastico. Dois mundos separados, exceto pelos momen-
tos de contato que traziam vislumbres de um no outro.

No Fantastico, surgiram seres incriveis, encantos sem limites e magia, a qual con-
siste em ouvir os ecos do dialogo da criagdo e reproduzir suas Palavras. No Mundano,
por outro lado, os ecos ndo sdo ouvidos, e a magia jamais poderia ser feita. Assim,
surgiram os humanos, criaturas de lgica e razdo que viriam a desbravar os campos

da ciéncia e desenvolver maquinas para auxilia-los naquilo em que a magia faltava.
Conheci varias pessoas que contrariariam essa afirmac3o
Talvez nunca existam duas coisas tdo diferentes uma da outra quanto o Mundano

e o Fantastico, o humano e a magia. No entanto, foram os humanos que permitiram a
conexdo 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. o}

“Magia ndo existe naturalmente no Mundano, mas ela estd onde menos se espera”

Um Portal do Meio é uma porta transitoria para cruzar os limites da logica e
adentrar o Fantastico. Eles se estabelecem de acordo com a percepg¢ao das comuni-
dades Mundanas sobre seus espagos: Portais se criam a partir do momento em que os
humanos ignoram um lugar, e o local resta abandonado, evitado ou, simplesmente,
“ndo visto”. Hoje, ha Portais do Meio espalhados pelas cidades, em orelhdes e cabines
telefonicas 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 estas 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 Fantastico ainda é desconhecido pela grande parcela da populagdo 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 dessas escolas, que vocé esta prestes a conhecer, chama-se Brasilis.

a\a
g
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Seja bem vindo a uma das mais prestigiadas academias
magicas do mundo! Desde sua fundacdo no século 18, perpetu-
ando tradigdes de ensino de Etmos dos povos originarios, a nobre
Brasilis forma os Oradores do mais alto calibre de cada geracao.
Nossos alunos sdo instruidos a serem Oradores proficientes,
com enfoque em Semantica e Oratdria 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 Mun-
dano, nossas instalagdes contam com encantamentos estruturais
que facilitam o cotidiano, o aprendizado e o refinamento da
expressividade magica. Como o gigantesco Santuario Artificial na
parcela Mundana de Brasilis, para que os alunos possam praticar
e naturalizar sua experiéncia com o arcano em todas as depen-
déncias da escola.

Acreditamos que autonomia e inventividade sdao a forca
motriz do progresso, e procuramos garantir que alunos e profes-
sores 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
relatdrios 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 gradu-
acoes especializadas, dois anos nos quais os estudantes recebem
apoio e orientacdo institucional para aperfeicoar seu desenvolvi-
mento 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
Sdo Paulo, e fornece estadia para quaisquer alunos que desejem,
com dormitérios individuais e acomodagdes para seus estudos e
vidas sociais.

A importancia de Brasilis ndo pode ser relegada a um bastido
local. Ela é reconhecida internacionalmente como uma das me-
lhores institui¢oes de ensino de Etmos do Fantastico. Com seus
diversos programas de intercambio, competicdes esportivas, e
desafios académicos e arcanos com outras escolas e organiza-
¢Oes, Brasilis é um dos pilares que sustentam o dialogo entre o
Mundano e o Fantastico.
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CAPITULO: CENARIO 70§

MANUAL DE SOBREVIVENCIA X

DO CALOWRO

Pata vocé que recebeu esse guia em mdos: cvidado! Se vocé for 56 um pouquinho como
ev, e ev tenho uma bela suspeita de que seja, vai precisar de foda a ajuda que vier. Esse
€ o Guia do Aluno de Brasilis, ou, como euv posto de chamar, G.A.B. Aqui vocé vai encontrar
quase tudo que precisa para sobreviver a sva estadia em Brasilis. Ev digo QUASE tudo
porque, como ev, vocé€ provave/mente veio do Mundano e ndo fazia a menor ideia da
existéncia disso tudo aqui; é desastrado, ndo entende a diferenga entre um Objeto e uma .
Caracteristica e, na primeira vez em que viu um curupira, surtou ao ponto da chacota. 4

sl

E por isso que euv criei esse gvia. Para ajudcrp-a-f-eﬁ-rru-s pessoas como ev. Entdo se
prepara e vem comigo.

PARTE 1 — LOCAIS \

Ndo sei se vocé ja se perguntou isso, mas... COMO E QUE, RATOS APARENTEMENTE |
VOADORES FLAMEJANTES!, BRAS/LIS FICA NO MEIO DESSE MAR DE A ESCOLA TEM
. . ~ ARSI
PREDIOS QUE E SAO PAULO E A GENTE NUNCA PERCEBEU?! A escola UM ACORDO COM
@ UM ACORDO COM.
mesmo fica no Fantdstico, mas fem sva contraparte no Mundano. Pelo 0 GOVERNO
que euv soube, ao Iongo dos anos, sempte inventam uma fachada nova. PAULISTANO Ul
0s AJUDA A

A escola jé foi o edificio de vma faculdade aleatdria pela qval ninguém

. LR . ol A i . AR A
hunca se interessou, ja foi uma fivraria imensa que sé tinha [ivros ENCOBERTARZ

EXISTENCIA.

fie poesia helénica, e fxfé j4 se passou por um pré.dio abahfjonado. o DA ESCOLA.

importante semptre foi ser um Ju§ar em que Portais do Meio pudessem se MAS, AINDA
ey ‘. . —’J/—

formar e que permifisse acesso aci| aoc Mundano a afunos e professores. ASSIM...

Entdo, a (E_em‘e meio que pode falar que Brasilis existe tanto no Mundano
como no Fantastico. E, como alguns dos aluhos sao seres Fantasticos, a
parte Mundana da escola precisa de um baita Santudrio para

arantir que eles consigam frequentar fodos os [ocais
da escola e também permitir que mogia possa ¢
ser feita na parte Mundana, né? f

Exposta a minha indignagdo,
precisamos falar sobre os Locais
da escola e o que vocé tem que
saber sobre cada um deles.

p.s. EV ACABE! ESCRE\/ENDO

TiU1TO MAIS DO QUE

S
QUE FOSUE FICOU MAIOR DO

spERO QUE VOCE

TEMHA RECEBIDO
A VERSAO
COMPLETA...



$I8LIOTECA

Vocé provave|mente ja viva palestra do
reitor sobre a historia de Brasilis e de Elmos, & [y,
entdo vou te poupar dessa chatice novamente. V”A\yﬂq
Mas, se vocé quiser saber mais, ou sobre e 0Vap0
qualquer ovtra coisa, na verdade, vai precisar ir nomo
4 biblioteca da escola. Aqui na escola, a internet
ndo funciona, entdo vocé vai fer que pesquisar
tudo & mdo. Mas ev descobri um segredo pra '
facilitar nossa vida na biblioteca. Na segdo de '
livros em repato, trabalha vma Cuca que ev a tA
chamo de JezZona, porque ela nunca me confou sev |
nome de verdade, que ¢ rabugenta que 56, mas L—-
sabe onde esta cada livro e fomo da biblioteca. p
Eu tinha um acordo com a Jezona: todo més, ev
trazia um |ivro diferentdo do Mundaho, e ela me (j l

dava uma mdo quando eu precisava de alpum |ivro

/7
E, tom Aty

especifico. [sso me ajudou muito quando euv tinha }"‘"ﬁ
aloum trabalho a fazer, mas também fez com que .___#
eu descobrisse um monte de coisas inferessantes

sobre a escola. Por exemplo: vocé sabia que a

Escola jé foi quase descoberta varias vezes ."‘-.(:'
pelos Mundanos? E que, por isso, ja teve que ser e AW

letras do Raul Seixas, de quando era aluno, estdo
escondidos aqui? E, até mesmo, que Brasilis foi
um dos principais re{égios para Oradores durante
a guel’rc?

movida? Ov que, dizem, os primeiros esbogos das ;‘J\g'-.
W

chato ¢ vocé! 50 NAO E

Ev sei que uma biblioteca pode ser etrate M’W

A : 0 SER
, mas a de Brasilis esconde muifos %

BOM NAO. N2
sepredos que vale g pena.p‘erder v tempo VERDADE, ERA
explorando. [nclusive, ev |a chegvel a encontrar oRRIVEL. EV
om [ivro encantado que me transporfov w
completamente pro mundo da histéria. Mas Q%LENTE
depois foi confiscado por ser considerado UTERA‘:}SE DE
peri§oso... A mesma coisa aconfecev com um %
monte de outros livros e artiges da biblioteca. £ ALMA PRA
. . . /

Textos amaldigoados, livros conscientes e bem DENTRO DO

. . . ~ /
agressivos, encantamentos inerfes de invocagao LIvVRO!
o] foohs f! ros LViuo n.unfcx;duo etratn “ui‘x;guudu_)
i + te A H 2 4.
w’lul) Pulu 'JC!IIIU[lCLClC[” ul_)r.}\)lll TIo U TOQUO

os—afonos... mas tudo isso ja foi confiscado.
Contudo, isso também ndo quer dizer que eles
sejam completamente inacessiveis. Ev sei que,
todo ano, o reitor muda o acesso, mas a segado
dos livros confiscados existe na biblioteca, € a
JezZona sempre sabe como acessat.

é GRIMORIO DE INTRODUGCAO A LINGUAGEM MAGICA
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CAPITULO: CENARIO (‘?

DORMITORIOS

E claro que vocé ja foi apresentad
campeonato, |a deve ter percebido qu

Provavelmente se per§unfou o porqvé.
um outro, que ev acre ito ser o verdadeiro. O que os membros do corpo

falam é que os dormitérios ficam no Mundano porque oS corpos dos Mundanos se
re§eneram mais devagar no Fantastico. Entdo, apds um Jongo dia de estudo e de
estresse acumulado no corpo, € necessario descansar da maneira apropriada, e isso
simplesmente ndo seria possivel no Fantastico. Mas ev acredito que o motive para

que isso acontega é que é mais £aci| nos controlar no Mundane. Tipo, pensa: tacar um
monte de adolescentes junfos, no mesmo lugar, ja ndo parece a mel|hor das ideias. Fazer
isso com um monte de adolescenfes que conseguem fazer magia, pior ainda. Apesar de
o Santudrio que existe na escola permifir que os alunos fagam magia nas dependéncias
do Mundano, ndo signiﬁcc que seja facil. Logo, eles sdo mais facilmente controlados.

o aos dormitdrios e que, nessa altura do
e a maioria fica ha porgdo Mundana de Brasilis.

Ha um motivo que eles falam pra§enTe, e
ocente

FU SE| QUE E SO UMA TEORIA DA CONSPIRACAO

MAS NAO DIGA QUE NAO AVISEI.

ficar hospedado em Brasilis ¢ opcional. A

|far 4s svas casas a dormir na escola, mas

ca Latina e até alpuns de intercémbio, é
spécie de internato. Sé que, olha, fica atento,
dar um rolé no Mundano, tem que se lembrar
a atencao dos Mundanos para a existéncia do

Ah, talvez vocé ja tenha percebido que
maiotia dos alunos pquliqunos preferem vo
como Brasilis recebe alunos de toda a Améri
muito comum que a escola também seja uma e
se vocé ndo for dormit na escola e pretende
de uma das principcis regras:”:‘chamcr
FonTcl'xmsTico ¢ puhive| com expulsdo ime
mesmo que vocé vo|te para sva casa depois das avlas,

diata e com possiveis repercussoes |epais?. Entdo,
tome cuidado [a fora.




SALAS DE AULA er

Nao sei quantas avlas vocé ja teve antes de pegat estemBuia,
mas vou considerar que ainda ndo teve nenhuma. A primeira
coisa que vocé vai perceber nas avlas aqui de Brasilis é que *
elas sao fotalmente diferentes das do Mundano, ou mesmo  *
das escolas de formagdo de base do Fantastico. A maioria
é replefa de encanfamentos intrincados que permitem aos /7.4
professores mudar sev espago fisico. Alguns professores
optam por fazer svas salas se assemelhatem a um palco em
formato de concha, com diferengas de altura aumentando
o ressonancia dos sons; outros vtilizam os encantamentos
da sala para que svas palavras fiquem marcadas ho arj €
alguns chegam até mesmo a criat “hologramas”

(vma espécie de ilusdo) tdo perfeitos que A vocEs
possuem cot, cheiro e até mesmo gosto, W

para melhor apresentar aos alunos o \M
assunto em questdo. Lembro até hoje W
de uma avla de Historia que tive sobre w

os impactos das guerras Mundanas no EXATUE EU 10
Fantastico. Lemhte dq.ptofessaka falar, %
P X a O U U W

OO IO X

que um.mundo.impasta o sutre ds fatmes.

1618 O SUIFR &S JSLRS
diferentes e mostrar-nos como o estrago

das bombas atémicas no Japado Fantastico

foi ainda mais aferrador, ou como a Grande
Depressdo foi cavsada pot uma guerra civi| no

Fantastico.

E importante dizer também que muitas avlas
sdo tidas fora das salas de avla propriamen’re
ditas. Muitos professores optam por fazer
“yisitas de campo” e por |evar os alunos para
outros [ocais para ministrar svas avlas, excursdes,
palestras e oficinas. Além disso tudo, a escola ainda
W Nem todas elas seguem o meésmo
padrdo de encantamentos que as salas de avla, mas o
corpo docente sempre fornece o necessario para que
tais atividades sejam feitas. No entanto, saiba para
qual professor pedir. Se eles ndo forem com sva cata,
sdo capazZes de ignorcr sva solicitagdo.

Mas esse ndo seria o G.A.B. se ev também nao |he
falasse sobre os segredos de Brasilis. Existem muitas
salas de avla abandonadas que foram “desconfinvadas”
por “insalubridade”. Pouco depois de Brasilis vir para
o lugar em que atvalmente estd, um antigo reifor

% criov salas especiais que estavam destacadas do o
FALAR QUE_ €SPos® Tratava-se de portas que |evavam a dimensdes -

FLAS ERAM_ Patalelas criadas magicamente, e ali alpuns professores minisfravam avlas
PERIGOSAS. avangadas. Durante toda a minha esfadia em Brasilis, ev ]amcis consegui
descobrir o que aconfecev nessas salas de avla, mas sei que foram abandonadas
e svas entradas seladas. Talvez vocé consigc descobrir onde elas estdo, ou o que
aconfecev nelas? Mas cuidado! Como dizemos no Mundano, “a curiosidade matou o ga‘to”.

é GRIMORIO DE INTRODUGCAO A LINGUAGEM MAGICA
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CAPITULO: CENARIO (‘?

BANUEIROS

E claro que ev tinha que falar do cémodo mais importante de qualquer sociedade
civilizada, o banheiro. E, olha, que bom que existe magia, porque os banheiros do
Mundano, francamenfte...

Como Brasilis fambém recebe seres Fantdsticos, todos os banheiros contam I Nzo
com os mesmos encanfamentos das salas de avla, de modo que sva forma possa .meT:Parado.
ser levemente alterada, melhor se adaptando a ﬁsiofogia de quem os vtilize. /U5
Agora, vocé ja percebev que hd uma quantidade estarrecedora de Portais do Meio
que se formam em banheiros ho Mundano? E, pois €... Apesar de serem Jugares muito
frequentados, também sdo muito ignorados, e sempre tem um box ov outro que esta
interditado, o que acaba sendo um nojo, mas também propicia a formagdo de um
Portal do Meio. Mas ev descobri uma forma de tirar vam‘agem disso em Brasilis.

o050 com as diversas pichagdes nos banheiros de Brasilis,
muitas dessas pichagdes

Sempre fiquei muito curi
so é uma coisa muito comum no Mundano, mas, |4,

530, em geral, apenas Mundanos fazendo graga; ov anoues mapicas marcando sev
sas pichagdes nos banheiros de Brasilis ndo eram de nenhuma £

porque is

anoue e nao faziam muito sentido... Entdo ev decidi pesquisar e per untei pra

ezona. Acontece que elas foram feitas por vma antiga aluna, vma tal de
Clarice, que descobriv como reescrever os encantamentos dos banheiros de

Brasilis de uma forma que oS conectasse a a]gum outro banheiro no Mundano -
que seja um Portal do Meiol Quando ev descobri isso, sabia que tinha de Pe\fﬁ me”ojécé e
achar um jeito de fazer funcionar de novo. Tentei de tudo, diversas frases sz\mszge\
magicas, pesquisei sobre como reescrever encanfamentos, mas nada dev )
certo. Até o dia em que encontrei, sem querer, uma citagdo de um poeta anofada num
livto sobre encantamentos avangados de teletransporte na biblioteca, anotagdo essa
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que, por acaso, finha a mesma caligraﬁa
daqueles gqrronchos estranhos nos
banheiros. Ev sabia que ié havia visto a
mesma frase como uma pichagdo em um
dos banheiros mais isolados nos andares
superiores da escola, entdo ndo podia
ser coincidéncia. Ela fambém havia
deixado vma ovtra anotfagdo ao [ado da
citfagdo que ela mesma escreveuv: A chave
¢ sempre rimar.

Ev anotfei aquela frase pra nao
esquecer e, morrendo de curiosidade,
saf correndo em diregdo ao banheiro de
que ev me J[embrava. Quando entrei no
box, procurei pela callgrqr’{c familiar e, NEM FOPEND)

=

quhdo aChe‘ \(\j\\\\ﬁ\‘\s\\ﬁ\\lk H\H\quHHH\HHHHHHHHHﬁHHHH\ E 1990 pEU
rimasse com a frase escrifa na paredel £ CERTqI
‘\‘/‘HW(W Quando euv abri a porfa e percebi

que estava no banheiro do Musev do
MASP, quase enfartfei. Tinha dado certo!
Ev mal podia acreditar. Ai, ev aproveitei,
dei um rolé ali no musev, vi a exposigdo
que estava [d e voltei para Brasilis. Ah,
importante dizer que o encantamento
ndo funciona para voltar, sé para it.

Entdo, fique ligado.

Ao |ongo dos anos, encontrei
outras frases deixadas por Clarice em
ouvtros |ivros, e basta rimar com elas
para afivar a conexdo. Muitas dessas
citagdes eram de avfores famosos de
que, acredifo, ela postava, mas admito
ter desconfiado de que ela tinha uma
predile¢do por Drummond. A frase que
€v mals vI era:

“Vamos fazer um poema, ou qvalquer
outra besteira.”

Pata a qual ev sempre respondia:

“Vamos nos meter em um problema,
ouv fazer qualquer asneiral”

Nao restam muitas dessas marcas
hoje em dia, pot causa de reformas e tal.
E ev acho que os professores ainda nao
estdo cientes disso, e que talvez seja
melhor assim, porque suspeito de que
eles acabariam com todas se sovbessem.
Entdo, tome cuvidado quando for usar.

CLARD, € €V "?U
WM (URVFIRA
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»

ANFITEATRO
TE ENTENDO. iE5 A990MBRO90!

Olha, ev hasci no Mundano, em uma familia que ndo fazia a menor ideia da
existéncia do Fantastico, e 56 fui descobrir sobre quando era crianga e, sem querer,
cruzei um Portal do Meio. Foi desesperador. Por sorte, fui encontrado por laras

que me acolheram, me explicaram o que havia acontecido e me |evaram de volta

para minha familia. Nesse momento, ev ja sabia que ndo poderia falar apertamente
sobre o Fantastico. Era vm pouco solitario. Sinto-me assim até hoje. E existem muitas
coisas fenomenais no Fantastico, mas olgo que me surpreende até hoje no Mundano

é a arte.

Nao me entenda mal. A primeira vez em que eu five a oportunidade de ver a
Amazdnia Fantdstica foi um absurdo, e os habitantes do Fantastico tém uma veia
GYTiSTiCd ‘Fdhféjﬁcc (‘P‘ludu Inu(l;vcf, 1Y ch? Mas ha 0‘80 na arte Mundand qUE,
para mim, forna-a incrivel. P8, no Fantastico nés vemos o impossive| acontecer
todos os dias! Mas, ho Mundano, as pessoas apenas o vislumbram. Elas sonham com
o irreal. E, por mais que muifo disso seja inflvéncia do Fantastico, nada muda o fato
de que um Mundano, sem magio, consigc criar uma obra de arte que sS possa ser
descrita como mdgica!

“d(; Enfim... Eu dei essa volta toda para falar sobre o anfiteatro de Brasilis, que, para
mim, é um dos |upares mais importantes da escola toda. Cara, os Mundanos ja tém
umas ideias muito doidas sobre arfe e sobre como representar svas emogdes, mas,
agora, imagina o que pode ser feito em um palco que tem uma consciéncia prépria.
Sim, é sériol O anfiteatro de Brasilis tem sva prépria consciéncia e consegue se
reformar e moldar-se magicamenfe durante as apresentagdes. Ev nao fago ideia

de como isso foi possivel; mas juntar a forga mc‘xgica ea engenhosidade Mundana
criou as mais incriveis apresentagdes artisticas que ja vi em toda minha vida. Quer
representar uma noite estrelada no teatro? O préprio palco faz com que seja noife.
Precisa que o [ocal tenha um formato especifico para captar melhot as vibragdes
sonoras de uma musica?

Yep, facil. Varias vezes

durante a mesma musica,

inclusive. Vocé quer

que os assenfos se i nl s
mexam nho ar PGYG que [} ‘1 = / _,..-o-":f 2
espectadores sinfam a o ;
movimentagdo da cena?

Se for em pro| da arfe, ¥ ! 1
assim vocé sera. O palco | | =
ndo se torna apenas o ! |

local da apresentagao,
mas parte infegrom‘e
dela, como personagem, i
instrumento e arte. NIRRT —/—" —Prr——————————— e

Ev sei que nado é ——
pata todo mundo, mas ev ks
acredifo sinceramente i -
que yocé deveria dar bt [;'_;:::'? L
uma chance para a _ il -~
préxima apresenfacdo = T
-

que houwver.
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AReAS POBLICAS
(LABORATORIOS, PRACAS ESPORTIVAS, FARDINS € ReFEITORIO)
A extensdo do terrifdrio de Brasilis no Fantastico é muito maior do que no

Mundano, e a escola em si conta com diversas dreas publicas, de acesso para
todos os alunos a fodo momento.

A MENOS_
QUE vocE.

TENHA S1DO_
PROIBIDO DE

Além de salas de clubes, existem vdrios Jaboratdrios pata a prafica das UTILIZA-LAS.

diversas matérias. Claro que, apesar de publicos, esses laboratdrios precisam
ser supervisionados, principalmente os de alquimia e de Oratfdria pratica,
mas a diversidade garam‘e aos alunos a possibilidode de pratficar sevs
estudos. As salas dos laboratérios ndo contam com os mesmos encantamentos
das salas de avla, o que faz sentido se vocé parat pra pensar que, mesmo que
sob supervisdo, na maioria do fempo, quem mais controla essas salas sdo os
proprios alunos.

Alias, vm dos |ugares mais frequentados em toda a Brasilis, é dbvio,
¢ o refeitdrio. Um saldo gi antesco com diversas mesas € cadeiras que
se matferializam quando vocé se aproxima delas. Além de haver também
um espago que serve como 4sqla comunal?, onde alunos e professores
vdo apenas para ]ogal’ conversa fora, divertir-se com °‘§”m ]ogo ou, até
mesmo — pasmem! —, estudar. A comida é preparada por membpros do corpo
docente e, de vez em quando, pelo Clube de Culinaria Fantadstica. Em raras
vezes, ev me |embro de comer al§o que ndo estava saboroso, mas sei que o
pessoal da cozinha [eva isso muito a sério, pois os corpos dos humanos, que
sepuem uma ﬁsiologia Mundana, nem sempre se adequam muito bem a comida
do Fantastico, o que |a causou sérios acidentes e, em tempos passados, até
mesmo doengas confcgiosas.

Ja do lado de fora de Brasilis, existe um enorme jardim, com um
pequeno bosque ao qual as pessoas vao pra caminhar, apreciar a paisagem,
N3o fazer piqueniques e, bem... outras coisas. O jardim em si ¢ repleto de uma
vasta flora, tanto Fantdstica como Mundana, e ndo se mefa a perfurbar as
" flores, porque ev j& vi o professor de Hel’bolo%a dando suspensdo para
enpragadinhos que acharam vma boa ideia irri
ranrias planfas nde reselvem residar Enfim, é claro que sempre fém muitas

2a222h, histérias doidas sobre os jardins de Brasilis a noite. De afunos que sumiram
entendi! e o caso foi abafado, de pessoas que perderam svas memdrias, de |vzes
=t funestas e soturnas na calada da noite. Tem de tudo um pouco. Ev mesmo
d\d nunca decidi averiguar esses relatos, mas ev sugeririu tomar cuidado.

E temos, por fim, as diversas quadras e pragas esportivas. Algumas ficam
em ambientes fechados, outras sdo aberfas. Tem de tudo que vocé imaginat,
e as que ndo tém podem ser recriadas com uma solicitagdo ao professor de
Edvcagdo Fisica, para que altere o formato das quadras. A gen’(e esta no
Brasil, né, entdo tem muita Senfe que pratica futebol, mas ndo € a mesma
coisa quando se pode usar mogia, sabe? Tudo bem que, gerclmenfe, as
pessoas respeitam e ndo conjuram nada, mas sempre fem um caso ov outro
por jogo- Mas o que eu mais vejo as pessoas jogarem é Magi{endo.
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Se vocé chegou de parquedas aqui no G.A.B. e
nunca viv uma partida de Mcgi{en@_assim como
ev quando cheouei em Brasilis, vov tentar explicar
pot cima. Basicamente, é vm ]o§o em que pequenos
portais se abrem aleatoriamenfe na quadra a cada
trinta segvndos, e o objetivo dos ]ogadores é ]ogor
a bola através desses portais, fazendo assim um
ponto. Apds a bola passar pelo portal, um novo
reaparece, mesmo antes dos frintfa segvndos, e
uma nova bola surge no centro da quadra para o
]ogo continvar. E ganhc quem tiver mais pontos
depois de um tempo determinado. Do que pude
entender, ha a!gumcs regras extras também, fipo:
ndo pode ter mais de um ]ogadol’ de cada fime
voando (ah, ev esqueci sdo sé quatro iogadores pot
time), e ninguém pode usar vma ma ia que afete
diretamente outro iogador, como controfar sva
mente, enfraquecer sev corpo, coisas assim.

Mas, ué! como que eles sabem? No meio da confusdo,
nem sempre da pra ouvir o jogador fazendo magia

ENFERMARIA E ALMOXARIFAPO

Os ¢|timos |ocais de que quero falar sdo a enfermaria e o almoxarifado. Olha,
sejamos sinceros, o almoxarifado de uma escola magica do calibre de Brasilis é vm
verdadeiro arsenal. Por isso mesmo, é um dos locais mais bem pro’regidos de foda
a escola. Nin§uém sabe exatamente fudo que fem [4, e © local onde os artefatos
mé(Ficos sdo de fato guardados fica atrds de uma porta lacrada por encantamentos,
maldigdes e chaves mégiccs as quais apenas alguns poucos membros do corpo
docente tém acesso. O a|moxarifado também possvi uma parcela Mundaha, onde
localiza-se a sala do Santuario de Brasilis. Caso vocé ndo esteja ciente, Santudrios
sdo |ocais no Mundano, criados por Totens, onde mcgia pode ser feita e seres
Fantasticos podem existir sem desaparecer.

Admito que ja tentei invadir o almoxarifado antes... EU SEI, TA LEGAL? Mas
minha curiosidade falou mais alfe. Ev fui pego e quase expulso, e malema consegui
passat pela primeira das protegdes da porta. Eu ouvi boatos de uma am‘igq aluna
que conse viv fazé-lo nha década de 1980, mas nao consegui descobrir nem sev
nome. Ela devia ser um génio.

E, por fim, a enfermaria de Brasilis. Ndo tem muito o que se falar do lugal‘,
excefo que € tdo visitada quantfo os refeitérios. Afinal, uma escola de adolescentes
e mcgia, preciso falar mais? A escola sempre precisa tfer varios enfermeiros e
médicos a disposigdo, e até mesmo os alunos do clube de medicina magica quebram
um 8°lh° aqui. Mas o que me assusta de verdade é o numero de alunos que vem pra
enfermaria pot haver trompado com gangues mégicas no Mundano. Ev ndo acho que
preciso falar para vocé tomar cuidado, mesmo no Mundano, mas as gangues sao um
problema crescente.

A maioria delas é composta por Oradotes marginolichos, mas os grupos mais

preocupam‘es sao aqueles subversivos que q§em contra o Fantastico e o Mundano.
= Muifos acredifam em vma supremacia Fantastica, o que, por si 6, ja € uma besteira
= = sem tamanho. Eles sdo perigosos, e ndo 56 para oS Mundanos, mas para todes. E é
por isso que, quando ev me formar, pretendo tornar-me uvm Buscadot.
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“PROCURE 0 ESPACO
ENTRE 0S ESPACOS. LA VOCE
ENCONTRARA 0 FANTASTICO”

Portais do Meio sdo criados e desfeitos
pela percepcdo coletiva de uma sociedade
mundana. Um local que é ignorado, ou “néo
visto” por uma grande parcela da sociedade
torna-se um Portal do Meio. Quando esse
mesmo local passa a ser visitado, ressigni-
ficado e percebido, o Portal se desfaz. Nao
estamos falando de uma porta magica, mas
de um fenémeno que transforma uma certa
extensdo territorial. Portais do Meio ja se
formaram em escadas de shoppings ndo
utilizadas, em tineis de metrd, em caminhos
abandonados de uma trilha florestal, em
vielas escuras a noite, e até em shows de co-
média stand-up. Um Portal ndo é um objeto
especifico, mas um espago que permite cruzar
entre Mundano e Fantastico.

Essa transi¢do entre mundos pode ocor-
rer de ambos os lados, de um mundo para
0 outro, mesmo por incautos. Para ir de um
lado para o outro, s6 é necessario interagir
com o ambiente de algum modo: comer um
fruto de um arvore, tropegar nos degraus do
prédio abandonado, sentar-se nos bancos do
ponto de onibus raramente utilizado. Como
ndo é necessario saber sobre o Portal do Meio
para cruza-lo, muitos mundanos ja tiveram
contato ndo premeditado com o Fantastico,
e muitos ja foram taxados de loucos ao
relatarem o ocorrido. E assim deu-se nossa
mitologia e folclore, gracas aos contatos com
seres Fantasticos que habitam do outro lado
de Portais do Meio.
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TV ViM PRA CA QUANDO
ENTRE NUMA LOJA QUE
VENRIA 90 TELEFONES FiX09.

CAPITULO: CENARIO

SANTUARIOS §

acidentes provocados por Oradores ilegais que amea-
¢am expor o Fantastico. Como isso é possivel, ja que a

fantasticos podem permanecer sem que seus cOrpos
desaparecam e reaparecam forcadamente no Fantas-
tico (processo relatado como traumatico e doloroso).
Santuarios surgem de modo espontaneo, dada a
percepcao coletiva de uma sociedade mundana: locais
repletos de superstigdo, vistos e percebidos, porém

curiosidade e fantasias, temor e respeito. “Casas as-
sombradas”, ruas evitadas durante a noite, cenarios
de tragédias e ninhos de onde lendas urbanas surgem.

Com o progresso de Etmos, aprendemos a infundir
encantamentos em objetos, e com isso, como recriar os

Totens para criar Santuarios Artificiais. Um grande
avango para a comunidade fantastica, mas também
uma série de conflitos para garantir a seguranca dos
mundanos e a permanéncia do segredo da existéncia
do Fantastico.

0S DOIS IADOS §

tivo, interferindo em sua topologia e geografia. Onde
ha a presenca de florestas, rios, montanhas e oceanos
no Mundano, podemos esperar o mesmo no Fantasti-
€0, mesmo que com extensoes maiores por ndao haver
um desmatamento tao acentuado.

J& o Fantastico afeta o Mundano de modos mais
sutis. Onde ha muita movimentacdo de energia no
Fantastico, ha também alteracdo na percep¢do e nas
emocoes dos mundanos. Muitos estudiosos acreditam
que as maiores crises da histéria mundana tenham sido
provocadas por essa influéncia, como a Crise de 2008,
que coincidiu com guerras fantasticas, ou a queima da
biblioteca de Alexandria.

a\a
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i O FANTASTICO |
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O mundo Fantastico parece ter saido
da mais fértil das imaginagdes. Apesar da
geografia semelhante a Mundana, suas pe-
culiaridades sdo muitas. As arvores de suas
florestas podem ter olhos e estrelas, a chuva
pode cair ao contrario, suas montanhas
podem ter formas estranhas e impossiveis,
nuvens podem sentir emocdes, pode-se ter
dois soéis e trés luas em um dia e nenhum no
outro; o céu pode mudar de cor, sua propria
sombra conversar com vocé e tudo isso ser
diferente de lugar para lugar, de dia para dia.

Suas leis fisicas variam, seu clima pode
ser alterado por um capricho do acaso e,
apesar de raros, até fendmenos espaco-tem-
porais ja foram relatados. Isso tudo trouxe
severa dificuldade para humanos viverem 14,
que muitas vezes parecia mais um mundo de
sonhos do que real. E uma vez que a tecno-
logia digital ndo funciona no Fantastico, foi
necessario adaptar-se a magia.

Essas habitagoes do Fantastico contam
com uma série de encantamentos em sua
infraestrutura que permitem-nas se adequar
as mudancas repentinas de gravidade e cli-
ma. Os humanos também foram os primeiros
a constatar que os mapas de ambos mundos
se assemelham em forma, topologia e hidro-
grafia. Descobriram também uma forma de
contabilizar horas e dias no Fantastico rela-
tivamente proximas a do Mundano quando
ndo ha flutuagées no tempo-espaco.

(
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SEUS 7,
HABITANTES § =

Os habitantes do Fantastico sdo, pelo
menos, tao variados quanto a mitologia e
o folclore mundano. Chamados de “seres .
fantasticos”, a defini¢io abrange desde
criaturas extremamente inteligentes,
capazes de fazer uso do Etmos, até feras
movidas apenas por seus instintos, plantas
magicas e objetos sencientes. (=

=

Ja foram registrados indmeros tipos !
diferentes de seres fantasticos: mortos

vivos, zumbis, espiritos, golems, grimo-

rios voadores, bustos falantes, elementais

de agua, ifrits, driades, manifestacoes de
emocdes e fenomenos naturais, aparigdes
mascaradas, tempestades vivas, boitatas, -
dragoes e unicornios; e seres humanoides
que compuseram a teologia e mitologia
de muitas comunidades Mundanas, como
Iansd, Anubis ou Czernobog.

Mas no Fantastico também existem al- B
guns humanos que optaram por fazer dele :
sua residéncia, e o nimero de Mundanos
que nascem no Fantastico aumenta a cada -
ano. Nem todos esses Mundanos que vivem -
no Fantastico sdo Oradores formados, mas d
a grande maioria possui um pouco de co- i
nhecimento sobre Etmos e sao capazes de
conjurar magias.



INTERAGOES §

Desbravar o Fantastico significa lidar
com fendmenos climaticos intensos e im-
previsiveis, navegar por terrenos indspitos
e traicoeiros, como florestas alucindge-
nas, pantanos vivos, desertos de vidro e
montanhas eletrificadas. E se deparar
com flutuagdes gravitacionais, distorcdes
espaco-temporais e toda sorte de feno-
menos estranhos e nunca registrados. Nao
é incomum encontrar locais jamais antes
vistos no Fantastico, tropecar em um Portal
do Meio desconhecido ou descobrir novos
Santuarios Espontaneos.

Preparar Oradores para viver no, Fan-
tastico ¢ trabalho de instituicdes como
Brasilis. Ao longo do periodo de formagdo,
providenciamos excursdes exploratdrias,
incentivamos a ida a festivais e reunides
culturais, bem como a visita a museus de
historia viva, apresentagdes artisticas que
utilizam de Etmos como parte do show e
a pratica de esportes magicos. Levamos
os alunos a presenciar os fendmenos
climaticos e metafisicos do Fantastico nos
institutos de pesquisa, e os apresentamos a
diversas comunidades fantasticas distintas.

Essa interacdo é de suma importancia
para qualquer jovem Orador. Alguns seres
fantasticos sdo amigaveis aos mundanos,
alguns sao completamente avessos, outros
os veem como presas ou com desdém. Todo
ser fantastico é uma caixa de surpresas.
Muitos estdo dispostos ao didlogo e a aju-
dar, enquanto outros preferem zombarias
maldosas ou conselhos perigosos. Seja
como for, 0 contato com seres fantasticos
acausa de historias e lendas entre humanos
desde o primeiro Didlogo,

GRIMORIO DE INTRODUGCAO A LINGUAGEM MAGICA
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“Mundano” é um adjetivo genérico
que refere-se a seres humanos ou ani-
mais que populam este mundo. Embora
todos possuam a capacidade de aprender
Etmos e conjurar magias, o ndmero
total de Mundanos que conhecem o Fan-
tastico é minimo. Assim, o Fantastico
permanece como um segredo esotérico.
“Fantastico” denomina alguém ou algo
de origem do outro mundo; “Orador”,
entretanto, refere-se a qualquer pessoa
com conhecimento sobre Etmos e com
a capacidade de conjurar magias, seja
oriunda ou moradora do Mundano ou
Fantastico.

Ha uma preocupagdo em manter a
existéncia deste mundo em segredo. Para
isso existem Buscadores, Oradores espe-
cializados cujo trabalho envolve confis-
car totens ilegais, desmantelar gangues
criminosas de Oradores, negociar com
seres fantasticos que ameagam expor a
existéncia do mundo e encontrar Mun-
danos que tiveram contato inesperado
com o Fantastico, introduzindo-os a este
mundo de forma pacifica e comedida.
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SEUS '/
HABITANTES q

Magias ndo podem ser conjuradas no
Mundano sem o uso de um totem ou San-
tuario e, mesmo nestes casos, o Estresse
acumulado é significativamente maior.
Por isso, avida de um Orador no Mundano
pode ser tao cadtica quanto a de um Orador
que desbrava o Fantastico.

Novos Portais do Meio sdo descobertos
e criados todos os dias, e Mundanos sdo
alvos faceis para gangues magicas ou
seres Fantasticos perversos. Incidentes
misteriosos que confundem investigacdes
mundanas quase sempre podem ser ex-
plicados por influéncias do Fantastico, e
contrabandistas de artefatos e toda sorte
de delinquentes arcanos utilizam do Mun-
dano como esconderijo. Essas sao algumas
das intmeras situacdes desagradaveis
relatadas por Oradores que vivem no Mun-
dano, além de incidentes ocasionais com
a policia, criminosos e outros problemas
cotidianos enfrentados por seus habitan-
tes. Motivos pelos quais um jovem Orador
deveria evitar de se envolver com magia no
Mundano até estar plenamente apto a arcar
com suas responsabilidades.

ala
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Expor a existéncia do Fantastico é
um dos piores crimes cometidos por um
Orador. Por isso Brasilis emprega normas
quanto as idas de seus alunos ao Mundano,
podem variar desde toques de recolher,
necessidade de declarar sua saida das
dependéncias do campus, até a Buscadores
que trabalham para a escola; o que também
acompanha puni¢des que podem chegar até
mesmo a expulsaio.

Nao, ¢, recomendado gue Oradores
incautos e despreparados explorem o
Mundano, ainda mais quando nao conclu-
iram seus estudos de base e ndo possuem
a permissao legal para portar Totens. Eles
podem ser alvos de gangues magicas ou se
deparar com um ser fantastico que fez um
Santuario Espontaneo de covil; muitos ja
foram abordados por contrabandistas de
artefatos e tiveram de lutar para escapar;
talvez sejam confundidos com Oradores
ilegais e tenham que prestar contas aos
Buscadores. Podem até mesmo, ser presos
por autoridades mundanas ou fantdsticas,

Muitos dos acidentes inexplicaveis que
circulam na midia mundana tém origem
em Oradores que ndo tomaram os devidos
cuidados. Casos de pessoas desaparecidas,
avistamentos de seres fantasticos, crises
de panico e histeria coletiva, aparentes
milagres e outras catastrofes semelhantes
sdo praticamente inevitaveis. Por isso, é
imprescindivel que um jovem Orador em
formacdo aja com cautela e interaja com o
Mundano apenas quando for estritamente
necessario.
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BR&ASILIS

No dia 18 de Abril de 2022, os alunos de zoologia foram levados ao Zoologico de Sao
Paulo, na sua parte Fantdstica, tutorados por mim, Lidia Caftillo de la Cruz, em uma
excursao trimestral cotidiana.

O local foi escolhido para que fosse possivel analisar melhor algumas criaturas
Fantisticas encontrados por toda a América Latina, de modo que tivessem um contato
mais préximo com os seres citados em aula.

O objetivo principal era apenas ver, de longe, alguns dos seres da mitologia latina,
em especial a brasileira, por conta da localizagao da propria escola. Os alunos deveriam,
entao, produzir um relatorio sobre o ser que mais chamasse sua atengio, baseando-se em
suas anotagdes feitas em campo e na sala de aula e também em uma possivel pesquisa
na biblioteca.

Viemos do lado Fantdstico e conversamos com uma mie de ouro, que nos auxiliou
na locomogdo até o local. Utilizamos suas chamas para nos locomovermos até o mais
proximo possivel e, de 14, seguimos caminhando.

Mantivemos nosso acesso aos habitats de seres que possuiam um teor menos perigoso.
Uma das atragdes principais foram os curupiras, com sua pelagem avermelhada e
seus pés invertidos, que chamaram a atengio de muitos dos calouros, em especial dos
brasileiros. %etzals,jé vitos em sala, com sua plumagem, encantaram a turma como um
todo. Também foram registrados tlalocs, com suas asas nebulosas e eventos de edtdtica, e
um dos @nicos culebrons criados em cativeiro de toda a América Latina.

Acontece que, proximo ao fim da excursdo, alguns alunos se destacaram do grupo
inteiro para realizar uma “visita ndo planejada” ao territorio dos seres perigosos.
Roberto Lima, de boa-fé, foi até o abrigo do Boitatd para que pudesse “salvd-lo”,
colocando-o novamente em contato com a natureza. Seus colegas Marcela Souza de
Almeida, Dayana Mufioz e Mandla Ngobo foram atrds dele, também furtivamente, para
investigar o sumigo do colega.

Os alunos citados atravessaram, entdo, alguns Portais do Meio, chegando até o lado
Mundano, e encontraram um alvorogo. Por portar um totem herdado, Roberto utilizou
magia para abrir as jaulas dos animais e foi devidamente punido por uso de magia sem
autorizagao. No santudrio presente na ala das serpentes, Marcela e Mandla também
realizaram magia sem autorizag¢ao e também foram punidos.

Roberto pretendia libertar a serpente de fogo para que ela pudesse voltar as

forestas. N, GRIARKQ A0, 61746, 568 SoRRSSIMEAIS A, s1a havia sidonaruralizadang

locale auenanse AGARIARIA fACIMERtE A RANRTS A, Agindo de forma imprudente, ele foi
salvo por seus colegas, mas logo todos foram localizados pelos guardas.

Apbs o incidente, receberam orientag()es e foram punidos com detengao estudantil
em zoologia. Alguns mal-entendidos precisaram ser resolvidos no Mundano, mas gragas
aum patrocinador de Brasilis, a situagao foi rapidamente resolvida. Com isso, a excursao
chegou ao fim, e os alunos foram transportados de volta i escola por meio de magia de
teletransporte.
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Entendo que a situagio tenha sido problemitica e que os alunos tenham 3
colocado em risco nao apenas o bem-estar do Boitatd, que vive na Serra
Paulita, mas também suas proprias vidas. E importante que a punig3o tenha
sido proporcional ao erro cometido, mas, mais essencial do que a punigao em f
si, € que eles compreendam o motivo por trds dela. Dito isso, também devemos ]
considerar a boa intengdo por trds de suas agoes. Niao podemos reprimir o
inftinto de ajudar o proximo em nossos jovens, mas precisamos encontrar
formas de melhor orientar esses impulsos.
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‘ BOLETIM ESCOLAR PRIMEIRO TRIMESTRE 2010
ALUNA: MARCELA SOUZA DE ALMEIDA
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FERIAS (MEIO DO ANO): As férias escolares estio chegando! Comegario
na data Mundana de 1o de julho, com retorno em 2 de agosto! Os alunos que
pretendem solicitar transporte mdgico para suas cidades devem marcar
uma reuniao com o Reitor até o dia 20 de junho, para que providenciemos o
traslado. Esperamos que todos aproveitem o merecido descanso.

Obs.: Aqueles que ficarao em Brasilis para a colonia de férias, lembrem-se
de entrar em contato com seus Coordenadores até 1 de julho!

FERIAS (FIM DE ANO): Mais um ano se encerra no Mundano e, com isso,
chega o recesso de fim de ano: do dia 17 de dezembro a os de fevereiro. Todos os
alunos sdo bem-vindos a comemorar as festas conosco. Aqueles que pretendem
retornar para suas casas devem marcar uma reuniao com o Reitor até o dia 1 de
dezembro, para que possamos providenciar o translado. Boas festas!

Obs.: Aqueles que ficardo em Brasilis para a colénia de férias, lembrem-se de
ntrar em contato com seus Coordenadores até 8 de Dezembro!

SARAU: O Sarau semestral se aproxima! Dessa vez, ocorrerd entre os dias
10 e 14 de outubro. Nao percamas inscrigées, abertas entre 18 e 25 de agofto,
e certifiquem-se de ter um professor mentor para suas apresentagoes!

INSCRICOES ABERTAS PARA O TIME DE MAGIFENDA': Se vocé
tem interesse em se juntar aos Sacis, no perca os testes para o time! As
inscrig(’)es ficardo abertas de 15 a 20 de fevereiro, e os testes ocorrerio
no dia 22, as 13h! Vamos trazer mais um titulo pra casa!

TORNEIO INTERESCOIAS DE MAGIFENDA: Mais um torneio IATAM Interescolas L4
de Magifenda se aproxima! Entre os dias 15 de abril e 7 de junho, o time de Brasilis
enfrentard as outras escolas da América Latina. Venha torcer por nossos Sacis! @

AVISO DEMANUTENCAQ: Aos alunos das turmas de Encantamentos da professora
Amélia: a sala de aula e&ta passando por manutengdes devido a um aciiiente na Gltima
aula de terga—feira. Em decorréncia disso, as aulas da professorg estao canceladaf e

serao repostas em data futura. Agradecemos a atengdo e a compreensao.

: 0, alunos do terceiro ano: as
PROVAS FINAIS DOS TERCEIRANISTAS: Atengido, a
provas finais e§tdo se aproximando. Elas ocorrerao na semana df 28 de novembro a2 de
dezembro. Jd no diay de dezembro, serd necessdrio comparecer §a1a de encar:tamentos
para a confecgio dos Totens de formatura. Desejamos a todos otimos estudos!
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MISTERTOS - A INUNPACAO

Ja era tarde quando eu ouvi pela primeira vez. O batulho era alto, mas ev
ndo sabia identificar o que era. No dia sepuinte, perpuntei a meus amisos se
eles também haviam ouvido, mas ninpuém ouviv. Eu Seabei deixando d€ |ado,
devia setr 56 um sonho estranho que me acordou — afinal, sempre acontecem
coisas estranhas no Fantastico, e eu tinha o trabalho de Oratdria Prdatica do
professor Nicholas para me preocupar.

Na noite sepuinte, jé era tarde e eu continvava estudando. Eu tinha
que compreender uma nova particula de Etmos para o trabalho e jé ‘tava
quebrando a cabega com aquifo. Era pot volta de dvas manha quando ev ouvi o
barvlho de novo. Parecia o som de alpuém caindo em um la§o. Nao ¢é possive|
que ningvém tenha ouvido aquilo de hovo. Fu sai do dormi Stio com pressa
€, pata minha surpresa, ev era o Vnico, De onde vinha aquele barulho? Meu
dormitdrio ficava Jonse das piscinas, mas elas certamente estavam fechadas
naquela hora da noife. E porque aquifo estava me irritando fanto? Eu sentia
que consepuia ouvir aquele som de mergulho ecoando em minha cabega, a
ponto de AGo me deixar estudar.

No dia sepuinte, comecei a sentir meu corpo frio e tmido, mesmo no
Mvundano e mesmo sendo verdo. Aquela noite foi ainda piotr do que as outras. O
barulho se repetiv virias vezes, e ev senti minha auvdigao ficando abafada. Ev
saf correndo durante a noite e fui pata a enfermaria. Nao havia nada errado
comigo, mas o enfermeito Thiapo me passou al@uns remédios para dormir.
Até que deu certo, mas, no dia Sepuinte, ev acotdei exausto, Além de frio, eu e
também estava sentindo meu corpo mole, como se eu estivesse “lutuando” i
debaixo d’dgua. \

cara

Nesse dia, decidi que ia matar as avlas para estudar. Ev ndo tava
consepuindo estudar de noite, entdo firei a tarde para isso e, assim, tentaria
dormit melhor. Debrucei-me sobre o livro de Seméntica Tedrica para tentar,
mais uma vez, compreender uma nova particula e preparar-me para o frapalho
de Oratdria Pratica. Nao percebi o quao cansado estava e pepuei no sono em
cima do [ivre. S8 acordei novamente & noite, quando ouvi o barulho mais vma
vez. Mas, quando |evantei, fudo estava abafadoe. Ev prendia a respiragdo e
sentfia que ndo podia soltd-Ja de jeito nenhum. Sai desesperado do meu quarto.
Corria sem diregdo nenhuma.

Ndo sei se vocé jd teve a sensagdo de estar se afe ando. De sentir seus
puimdes queimarem com a falta de ar, e o desespeto que disso tesulta. Eu nem
sabia pra onde estava correndo, mas, cada vez mais, ev sentia a dpua ao meu
— redor, até o momento em que parei de correr e comecei a nadar. /§ada fazia
sentido, mas, novamente, nada faz sentido quando estamos nos o{ogqndo.

P A Foi ai que ev comecei a ouvir outra coisa no meio dos sons abafados. Nao
4 era aquele merpulhar, eta alpo diferente. £ ev me apepuei ao diferente: era a
L Unica coisa que podia fazer enquanto ficava cada vez Mais sem ar. Foi ai que

) me veio a compreensdo. Fu esfava sem ar e, de alpum modo, debaixo da dova.
Entdo, ev conjurei: Eteli Quan. A ideia era sd abarxar o nive| da dpua a m8u
i redor, e foi isso que aconteceu. Parecia uma barrasem explodindo. Eu arfava
l por ary com o coragdo batendo a mil, e podia jurartter visto uma silhueta
UJ com patas de cavalo e escamas no meio da dpua. Fu estava nos banheiros
masculinos do terceiro andar, e o /ugar ‘tava completamente qlaquo.

Nos dias que se sepuiram, euv fuj questionado sobre o que aconteceu.

[ Alpuns acharam que ev havia inundado o banheiro de propdsito, como aleum
tipo de Fegadinho; outros, que ev havia enfouquecido; e olguns pouvcos
acreditavam piamente no que ev havia descrito. Eurndo seito que aconteceuv,
mas o que sei € que, até aquele dia, ev nhao compreendia a particula “Apua® de

¢ Etmos, e foi apenas na “hora H» que consegui utilizé=la. Ev nunca maisouvi
k"\.,__,.‘/ aquele barulho de merpulho durantfe a noite e passei com nota méxima no mev
frabalho de Oratdria Prética.

"\
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FICHA CADASTRAL
Nome: Mand]a Ngobo

Idade: 15 anos

Pais de Origem: Mal;

Ano Letiva: ;° Ano

Anotacgées do Reitor:

razio de ter opt
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5, tanto Fantisticos
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€ com manipulagﬁo elemental,

GRIMORTIO:
Fungdes: Invocay (Ev), Alteray (a1

Objetos: Elementos (Eli), Animais (Ali), Vegetagic {Ora)

Caracteristicas: Eletricidade (Triz), Agua (Quan), Corpo (Phys), Luz (Lum)




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.

™ "o

O que a sua personagem
acha da escola? Ela é um ser
Humano ou Fantéstico? Do
que ela gosta e por qué? Ela
sabe o que quer fazer apds
se formar? Tem algum inte-
resse? Ja teve uma decepg¢do
amorosa? O que ela faz fora
da escola? Quem sdo seus
amigos? Responder per-
guntas é um processo Util
na criagcdo de personagens,
além de ajudar a imaginar
uma pessoa com seus pro-
prios sonhos e desejos com
a qual seja divertido jogar.
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SOBRE O PROCESSO DE {4
CRIACAO DE PERSONAGEM 7

ETMOS é um jogo sobre liberdade criativa e extrapolagdo dos
limites da magia; toda personagem de jogador é um Orador, nome
dado aos magos falantes de ETMOS, mas também é um estudante,
geralmente adolescente, que esta aprendendo essa linguagem magica

Vocé é bem-vindo para criar sua personagem como quiser, mas
a ordem sugerida é comegar pelo seu conceito, montar o grimorio e,
por ultimo, preencher a ficha. Este capitulo segue esse processo.

QUEM VAI NARRAR §

Ao longo do jogo, um jogador assume a fun¢do de narrador,
descrevendo os acontecimentos e controlando os NPCs (as persona-
gens que ndo pertencem a nenhum jogador, do original em inglés,
Non-Playing Character). Os demais jogadores usam suas personagens
e acoes para afetar a narrativa do jogo. O narrador controla o cenario,
os NPCs e os desafios apresentados na histdria, e os jogadores afetam
a narrativa por meio de seus personagens, acoes e criatividade.

QUEM VAI JOGAR COM {4
PERSONAGEM 7

Engenhosidade, linguagem, magia. Etmos conta com um sistema
flexivel pelo qual as personagens exploram seus limites magicos,
buscando solugdes criativas para os problemas e desafios. Lem-
bre-se também que ndo existe uma Unica solugdo: jogar ETMOS
significa procurar diversos meios, nem sempre magicos, de resolver
problemas e explorar possibilidades.

insensatos, mas também inventivos e originais, Pense em como isso
pode gerar complicacoes e problemas na historia corrente. As perso-
nagens podem se envolver em dilemas além dos apresentados pelo
narrador, ou mesmo criar suas proprias adversidades. Em suma, “se

meterem onde ndo sdo chamadas”.

E, por fim, faga magia! Sempre respeitando os limites de todos os
envolvidos no jogo, mas cometa erros, seja heroico, invente magias,
enfie-se em furadas e saia por cima. Isso constitui a narrativa de
ETMOS.

A
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CRIAGAO DE
PERSONAGEM 17

O conceito de uma personagem é a sua centelha inicial: quem
é essa pessoa? Como ela se parece, do que gosta, o que faz? Vocé
pode imaginar sua personagem como quiser. Aqui sugerimos
perguntas para determinar os fatores de importancia para a
sua personagem, bem como o exemplo de Dayana Mufioz, mas
sinta-se livre para acrescentar tudo que achar relevante.

BASICO:
1. Como ela se chama?

2.Qual é a sua idade? (se a sua personagem tiver entre 15 e
18 anos, provavelmente sera um aluno do Ensino Médio em
Brasilis. Entre 18 e 19, um aluno do Ensino Superior Técnico
Magico; mais de 20, e sera um Orador formado, livre para atuar
no Mundano e Fantastico. Variagdes sdo bem vindas.)

3. Brasilis recebe alunos de ambos os Mundos e Origens. Ela é
um ser humano ou fantéstico?

4.Qual é o Nivel de Orador da sua personagem? (A maioria das
personagens comeca no Nivel 1. Mais informagdes na pagina
86.)

5. Ela veio do Mundano ou do Fantastico? Qual seu pais de ori-
gem? Qual era a cultura de seus pais?

APARENCIA:

1. O que mais chama a atengao de quem V€ a personagem pela
primeira vez?

2. Quais sdo outros fatores determinantes de sua aparéncia?

3. Como ela enfatiza um aspecto que gosta em sua aparéncia ou
personalidade?

4.0 que ela faz para esconder um aspecto que desgosta em sua
aparéncia ou personalidade?

PONTOS DE IMPORTANCIA:
Defina um ou mais:
1. Uma atividade frequente a que ela dedica o seu tempo livre?

2.Um presente ou legado que objeto dado por outra pessoa é
importante para ela?

3. Um interesse a que ela dedica seus pensamentos e divagagoes?

GRIMORIO DE INTRODUCAO A LINGUAGEM MAGI
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£4.Um simbolo da sua conexdo com a magiao que a
representa como Orador?

5.Um relacionamento com individuos ou grupos;
quem mais importa para ela?

VALORES E COMPORTAMENTO:

Defina dois valores importantes para sua perso-
nagem. Nomeie um em cada p6lo da linha, e posicio-
ne onde sua personagem se encontra, neste periodo
davida, nesta escala.

Valor o1

< < =

Valor 02

Defina duas atitudes tipicas da sua personagem.
Nomeie uma em cada pélo da linha e posicione sua
personagem onde ela se encontra, neste periodo da
vida, nesta escala.

Comportamento 01

< < =

Comportamento 02

Apb6s momentos marcantes da historia, verifique
se sua personagem ainda esta na mesma posi¢do em
relacdo a seus valores e se ele ainda sdo os mesmos.
Reflita também se sua personagem ainda age da
mesma forma, ou se seu comportamento mudou.

FUTURO:
1. Como a personagem se vé no futuro?

2.0 que ela faz atualmente para alcangar, ou evitar,
essa previsdo?

3.0 que ela precisa mudar para alcancar, ou evitar,
esse futuro?

ala
g



BA4iC0:

PAYANA MUNOZ, 15 ANOS

HUMANA, PERVANA

APARENCIA:
0 QUE MAis CHAMA ATENCRO?

9tV (ABELO PRETO E VERMELHO, BRiXiNHA E (HEIA PE
MACHUCAROS, BAND-RID9 E FAiXA9

0 QUE MAi9 QO9TA EM APARENCIA OV PERSONALIVADE?

U9A ROUPRS QUE COMBINAM (OM 0 TOM VERMELHO
P0 CABELO

Az QUESTRO PE NRO E9CONVER 0% MACHUCAROY,
05TENTANPO A9 BANPAGENS (OMO 9E F099EM
BRA90ES PE HONRA

0 QUE PESGOSTA EM GUA APARENCIA OV PERSONALIPADE?

PAYANR 9E FAZ PE PURONA PARA ESCONDER 0 £ATO
QUE MORRE DE MEPO UE FiCAR 90ZINHA.

PONT09 PE iMPORTANGIA:
ATiViPADE FREQUENTE;
PAJANA SEMPRE PARTiCiPA DE DUELDY MAGiC09, €

ONDE 9EU VERPAPEIROY TALENTO09 DESPONTAM.
UM PRESENTE 0V LEGADO;

RES PE QUEM ELA ERA AMiGA.

TANPO iPENTIFiCAR 0 0BJETO E PRONUNCIAR 9EU
UM iNTERE94E;

P0i9 ELA CRESCEV SEMPRE OUVINDO E99R9 HiaTORI
PENHORES.

UM 4iMBOLO DA 9UA CONEXRO COM A MAQIR;

A 9ENSACRO DE ESTAR NA ARENR, POI3 qENTE QUE €

0 MACURHUITL QUE GANHOU 70 PONO VA L0JA PE PENHO-
TLA ADORA VER R CONFUSRO D0% «ENGOMADINHOS” TEN-

A3

APORA

NOME.

PAYANA APORA MiTOLOGIA E CULTURA, PRINCGPALMENTE MESOAMERICANA,

A9 D0 PONO DA LOJA DE

A MiTOLOGIA PE 9EV PAi9. ELA PO39Vi QiVER909 POSTERES VA% LiNHAS
PE NAZCA € DE CRIiRTURAS MiTOLOGiCAT QUE PENPURA EM 9EV QUARTO.
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Depois de definido quem é sua perso-
nagem, precisamos definir o que ela faz.

O mais importante em qualquer
personagem de ETMOS é seu grimorio.
Um grimario é composto pelas Particulas
no idioma Etmos que vocé utilizard para
montar frases e criar magias.

Uma frase magica combina uma Fun-
¢do e um Objeto para definir o que a magia
faz e o que ela afeta, e pode acrescentar as
Caracteristicas, para soma-las ao efeito
da magia. Um quarto tipo de Particula, os
Complementos, liberadas de acordo com
o nivel da Personagem, ampliam ainda
mais o potencial de cada frase.

A montagem do Grimoério define as
capacidades magicas da personagem. As
Particulas escolhidas precisam se com-
binar de forma que seja possivel montar
frases magicas e efeitos 1dgicos. Escolha
Particulas que te inspirem a criar momen-
tos memoraveis e divertidos com sua per-
sonagem. Vocé encontrara a explicacdo da
linguagem magica de Etmos no capitulo
de Criacdo de Frase Magica(ver pagina 98)
e um exemplo de frases magicas, de seus
possiveis efeitos e da complexidades no
Dicionario de Etmos (ver pagina 187).

Para montar o seu grimorio, come-
¢ando com sua personagem no nivel 1,
vocé deve escolher 2 Fungdes, 3 Objetos e
/4 Caracteristicas do Léxico de Etmos.



: A,
cApriTULO: CRIACAO DE PERSONAGEM (‘?




I UIQ (~’ E: NIVEL / )
= ¢ 4 CARACTERISTICAS
(; S OBUETOS E 4 CARACTERIS }}

<=

i

=

ALTERAR

AL

A

I ¢

\Z

ATRAIR-REPELIR

IR

W
MK

DESTRUIR

AS

/
N
4

ke 2 FUNCOES, 3

APRISIONAR ATACAR-FERIR

AR IM

Y

i L1
> _Xf_
T
BANIR CONTROLAR

EN 1310

¢ AN
H S
Q W/
EMPODERAR ENFRAQUECER

EM IN

LEXICO DE ETMOS

GRIMORIO DE INTRODUGCAO A LINGUAGEM MAGICA




713
CAPITULO: CRIAGAO DE PERSONAGEM 70§

§ FUNCOES

. b 8

INVOCAR-CRIAR JUNTAR-CONECTAR MARCAR

EV UN ES

7 A
['}L] J_G__L. @
‘Tq‘\}r r-"

PROTEGER RESTAURAR REVELAR

AM AN IL

Ny
¢ o
LY

TRANSMITIR TRANSPORTAR

OR IETE

/

LEXICO DE ETMOS D




OBJETOS

ABSTRATO ALMA ANITMAIS

ALA ANI ALI

>

AURA CADAVER CLIMA

IRO EVA AYU

© 0 w

COMIDA CDHSTRUQEG ELEMENTO

IBO OMU ELI

/]

D LEXICO DE ETMOS

@ GRIMORIO DE INTRODUGCAO A LINGUAGEM MAGICA



713
CAPITULO: CRIAGAO DE PERSONAGEM 70§

OBJETOS

X% é\;\ 4
EXPLOSAO INANIMADO INFORMACAOD

EPI EXA AZI
Nl '

& B
RN RN

MENTE-PENSAMENTO PESS50A SENTIDOS

IMU IVI UNA

{*42‘ X \"vb

T

TECNOLOGIA TEMFO TERRENO

INA ANU ERA

LEXICO DE ETMOS D




OBJETOS

VEGETAGAO-FLORA

ORA

L4 " £l = ¥ ,. t
ILJHIJ | 1l 1.

proprietar e
foi captada pelas camet

apenas 0S
movimentagao

as de vigilancia.

¢ incipal suspeita ¢
E como se ninguém tivesse passado por las Awpné\c p:a“!N
i tﬁw dehgangues |geaiss Ha preocupagdo de novas
vasd as investigagoes.
?m aspes. Continuaremos com as investigac

/]

“ LEXICO DE ETMOS |

GRIMORIO DE INTRODUGCAO A LINGUAGEM MAGICA



713
CAPITULO: CRIAGAO DE PERSONAGEM 70§

CARACTERISTICAS

& & =

AcIDO AGua AR

DUM QUAN AER

ARMAS CHEIRO CORPO

IMPE KAR PHYS

AU EF' &

DIMENSIONAL ELETRICO EMCI(;E.D

RAT TRIZ BHAS-

LEXICO DE ETMOS D




CARACTERISTICAS

AL
bR A

ESCURIDAO

TEN

5
\\/7
GRAVIDADE

™

LOUCURA

MOK

/
N
4

o ¥

FOGO FORCA
IG VIB

IDIOMA ILUSAO
HIN ALUI

WO

LUZ MAGIA
LUM MAG
LEXICO DE ETMOS

GRIMORIO DE INTRODUGCAO A LINGUAGEM MAGICA




713
CAPITULO: CRIAGAO DE PERSONAGEM 70§

CARACTERISTICAS

>>> A /‘g\

MOVIMENTO MUNIQEO NECROTICO

TUM SAG NECRO

. X V7

ND]ENTG—SECREQEG FALADAR FEDRA

APU GUS ROC

S Ao\
ViV

RADIA(;EG REFLEXO-ESPELHO SANGUE

CAND KAN HEM

R
)/

/

LEXICO DE ETMOS D




$

CARACTERISTICAS

& = &

MUL CYSG TUNI
i @ ©
TERRA VELOCIDADE VENENO

MUN AST TOX

Bl

VISAO

OCUL

N LEXICO DE ETMOS

4

° GRIMORIO DE INTRODUGCAO A LINGUAGEM MAGICA



Va

A\
\/

/

‘ -
’4 1° NIVEL

, : A
CAPITULO: CRIACAO DE PERSONAGEM ("‘

COMPLEMENTOS

,1
O o BN
L
circuLoO OBJETO GENERICO PAREDE
SAN SIN SAR
/N Vv
7oX V
MOR MIN
LEXICO DE ETMOS g



COMPLEMENTOS 2niver  §

ADICAO

AG

COMPLEMENTOS sewive ¢

S 2d
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Vocé encontrard informagdes sobre a Progressdo de Nivel das personagens na
pdgina 8o.

Seguindo o exemplo do Mandla, seu Grimdrio inicial é constituido pelas
Funcoes Invocar (Ev), e Alterar (Al); os Objetos Elementos (Eli), Animais
(Ali) e Vegetagdo (Ora); e as Caracteristicas Eletricidade (Triz), Agua (Quan),
Corpo (Phys) e Luz (Lum). Essa escolha de Particulas garante um leque bem
versatil de op¢Oes para que Mandla crie e influencie elementos naturais,
animais e a propria vegetacdao — além de refletir sua personalidade curiosa,
extrovertida e expansiva.
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A tabela abaixo indica quantas Particulas uma personagem deve possuir em
seu Grimorio em cada nivel. Ela desconsidera novas Particulas obtidas por Habi-
lidades, Origens ou Items. Lembre-se que a obten¢do de novas Particulas ocorre
através dos Bonus de Progressao, como vistos na pagina 84.

COMPLEMENTOS

FUNQGES OBJETOS CARACTERISTICAS p
(ganha novos cada nivel)

Menor (Min), Maior
(Mor), Forma: Circulo

NIVEL 1 2 3 4
(San), Forma: Parede
(Sar), Forma: Objeto (Sin)
NIVEL 2 2 4 5 Adig3o (Ag)

. Variac¢do (Ada), Derivacao
NIVEL 3 3 & 3 (Mut), Negacdo (No)
NIVEL % 3 5 6 Inerte (Itam)
NIVEL 5 4 6 /] -

NIVEL 6 5 7 8 -
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A ficha da personagem representa suas habilidades 13 b2

; M mundanas, seus atributos fisicos, mentais e espirituais, P
L L]

bem como sua proeza magica. Para referéncia, vocé encon-
tra uma ficha em branco no final deste livro, na pagina 206.
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ATRIBUTOS §

Toda personagem possui 3 Atributos: Corpo, Mente
e Alma. Cada um impacta ndo apenas na conjuragao,
mas também nos seguintes fatores do jogo:

¢ CORPO: aumenta o limite de Ferimentos da perso-
nagem (4+ Corpo/2; pagina 146), resisténcia aos efeitos
de Estresse Acumulado devido a conjura¢do de magias
(ver pagina 120). Também é utilizado em testes que
envolvam a constitui¢ao fisica. Em suma, quanto mais
Corpo, mais resistente e forte a sua personagem é.

¢ MENTE: Define a complexidade de magia que sua
personagem pode executar (2: Dificil, 4: Complexa,
6: Milagre; pagina 118). Também ¢é utilizado em testes
que envolvam a capacidade intelectiva da personagem.
Em suma, quanto mais Mente, mais inteligente a sua
personagem &, o que aumenta o leque de magias a que
ela tem acesso.

¢ ALMA: responsavel por definir o Limite de Estresse
da sua personagem (4+ Alma; pagina 120). E também o
Atributo utilizado para influenciar um alvo em testes
contestados de conjuragdo (ver pagina 127). Em suma,
quanto mais Alma, mais magias sua personagem pode
executar e mais potentes elas sao.

No 1° Nivel, vocé tem 6 pontos de Atributo para
Distribuir como bem entender, mas nenhum Atributo
pode ultrapassar 4.

o Cada 2 pontos de Corpo aumentam seu Limite
de Ferimentos em 1. O valor total de Corpo nao pode
ultrapassar 6.

o Cada 2 pontos de Mente aumentam a Comple-
xidade de magias que vocé pode executar em uma
categoria. O valor total de Mente ndo pode ultrapas-
sar 6.

o Cada 1 ponto de Alma aumenta seu Limite de
Estresse Acumulado em 1. O valor total de Alma nao
pode ultrapassar 6.

Sempre que sua personagem subir de nivel, ela
ganha 1 ponto de Atributo para distribuir como vocé
achar melhor (sobre Progressao, ver pagina 80).

ala
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ORIGEM %

A personagem é um ser Humano ou um ser Fantéstico? Se for
Fantastico, como se parece? Como é sua fisiologia e anatomia?
Se é Mundana, de onde vocé veio? A seguir, vocé encontrara uma
lista de caracteristicas de Origem para escolher. Cada uma esta
associada ao Mundano ou ao Fantastico.

Essas caracteristicas representam um aspecto fisico ou so-
cial da personagem e ajudam a inspirar quem ela sera na criagao
de seu conceito e historia.

Ao criar a personagem, vocé pode escolher 2 caracteristicas
de Origem.

¢ AFINIDADE NATURAL (Fantastico, EXCLUSIVO): a fisiologia
de seu ser Fantastico lhe garante certa afinidade com elementos
da natureza. Escolha um dos seguintes elementos. Sempre que
sofrer Ferimentos provenientes deste elemento, reduza o Feri-
mento em 1, até um minimo de 1:

% Fogo,

¢ Eletricidade,
¢  Agua,

¢ Terra,

¢ Venenoso.

¢ ALUNO MODELO (Mundano, EXCLUSIVO): durante sua
educacdo formal, vocé sempre foi um bom aluno e aprendeu os
melhores métodos para absorver informagdes e aprender. Vocé
comeca o jogo com a Habilidade “Conhecimento em...”.

¢ ATLETA (Mundano): sua personagem sempre mostrou apti-
dao aos esportes e cultiva o aprimoramento fisico. Aumente seu
limite de Ferimentos em 1.

¢ AUDICAO SENSIVEL (Fantastico): vocé possui a capacidade
de discernir ruidos e sussurros com clareza. Consegue ouvir
com perfeicdo sons de baixa frequéncia. Se estiver no Mundano
ao usar essa Habilidade, acumula 1 ponto de Estresse a cada 10
minutos de uso.

¢ BERCO DE OURO (Mundano, EXCLUSIVO): vindo de uma
familia rica e opulenta, sua personagem é herdeira de uma
fortuna familiar. Dinheiro ndo é uma preocupagdo. Vocé sempre
tem fundos suficientes para adquirir quaisquer bens cotidianos
e Mundanos.
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¢ CHARME FANTASTICO (Fantastico, EXCLUSIVO): hd um encanto
natural que te acompanha. Isso pode causar uma série de problemas, mas
também ajudar em tantas outras situacoes. Vocé pode tentar aproveitar
seu Charme Fantastico para influenciar uma pessoa com quem esteja
conversando cara a cara. O alvo realiza um teste de Mente, dificuldade
7; com uma falha, torna-se receptivo a vocé: nao é compelido a seguir
seus desejos, mas fica propenso a ajudar ou fornecer informagées. Esse
efeito cessa apds 5 minutos, e o alvo ndo entende que foi afetado, mas
fica ligeiramente confuso. Vocé acumula 1 ponto de Estresse sempre que
usa essa Caracteristica.

¢ CRIADO EM DOIS MUNDOS (Ambos): desde sempre vocé sabia da
existéncia de ambos mundos, tendo sido criado nos dois. Vocé ganha
um bonus de +1 em seus Testes que envolvem interagir socialmente com
seres Mundanos que estejam no Fantastico, ou com seres Fantasticos
que estejam no Mundano.

¢ CRIADO NO FANTASTICO (Fantastico): vocé cresceu no Mundo Fan-

tastico e, assim, tem mais facilidade e traquejo para compreender como

ele funciona. Sempre que fizer um teste de Habilidade para obter infor- [
magoes ou para interagir com o Mundo Fantastico, ganhara um bonus de

+1. Por exemplo: teste de sobrevivéncia para navegar por uma selva no
Fantastico; de histéria para obter informagdes sobre um acontecimento

do Fantastico; de perspicacia para investigar um local no Fantastico. Nao

se aplica para afetar seres Fantasticos com magias.

¢ ENSINO FORMAL MUNDANO (Mundano): vocé foi instruido nos
meios Mundanos. Seja por frequentar suas escolas, por ter estudado
por conta propria ou como for, vocé entende o funcionamento geral do
Mundo Mundano. Sempre que vocé fizer um teste de Habilidade para ob-
ter informacgoes ou para interagir com o Mundo Mundano, ganhara um
bonus de +1. Por exemplo: teste de herbologia para identificar alguma
planta Mundana; de ladinagem para abrir uma fechadura no Mundano;
de performance ao utilizar um instrumento Mundano. Esse bonus ndo se
aplica para afetar seres Mundanos com magias.

¢ ESPIRITO FORTE (Fantastico): seja por ter treinado, ou nascido
dessa forma, vocé possui um espirito mais forte que o normal. Aumente
seu Limite de Estresse em 2.

¢ “INTELIGENCIA DAS RUAS” (Mundano, EXCLUSIVO): por qualquer
situagdo que seja, a vida levou sua personagem a ter experiéncia com
a realidade de sobreviver nas ruas. Vocé comeca o jogo com uma das
seguintes Habilidades, a sua escolha:

o Ladinagem,
¢ Enganar,

¢ Aparar.




$

¢ METAMORFO (Fantastico, EXCLUSIVO): a
fisiologia de seu ser Fantastico permite que ele
altere sua aparéncia fisica. Cada transformacao
acumula 2 pontos de Estresse. Deve, porém,
manter sua anatomia geral e sua estatura. Esse
efeito dura por até 8 horas, ou até vocé decidir
encerra-lo para voltar a sua forma original.

¢ SORTUDO (Fantastico): dotado de uma sorte
sobrenatural, sua personagem sempre pareceu
favorecida pelo acaso. Uma vez por dia, vocé
pode optar por rerrolar 1d6 de um Teste que
tenha feito e optar pelo melhor resultado.

¢ TREINAMENTO FORMAL EM COMBATE
(Mundano, EXCLUSIVO): seja por ser treinado
como artista marcial, por té-las aprendido para
sobreviver ou por qualquer outro motivo, vocé
conhece técnicas de combate desarmado, com
armas corporais ou a distancia. Vocé comeca o
jogo com uma das seguintes Habilidades:

¢ Armas Brancas,
¢ Armas de longo alcance

¢ VIAJADO (Ambos): vocé passou boa parte de
sua criacdo e formacdo viajando dentro de seu
pais, do continente ou até do préprio mundo.
Vocé pode comecar o jogo com uma das seguin-
tes Habilidades:

o Linguista,
o Sobrevivéncia,
¢ Culinaria.

¢ VISAO NO ESCURO (Fantastico): vocé possui
a capacidade de enxergar em tons de cinza na
escuriddo completa. Consegue enxergar no es-
curo a até 30 m de distancia, mas nao distingue
cores. Se estiver no Mundano ao usa-la, vocé
acumula 1 ponto de Estresse a cada 10 minutos
de uso.

¢ VOO (Fantastico, EXCLUSIVO): seja por ter
asas ou capacidade de flutuacdo, a fisiologia de
seu ser Fantastico garante a capacidade de voar.
Sua personagem consegue voar livremente a
uma velocidade maxima de 30 km/h. Ao usar
essa capacidade no Mundano, vocé acumula 1
ponto de Estresse a cada 10 minutos de voo, ou a
cada duas rodadas que permanecer voando du-
rante uma cena de Combate (para regras gerais
de Combate, ver pagina 140).

lul
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¢ MAO NA MASSA (Fantastico): seja pelo oficio de seus pais, por uma curiosidade
propria, ou por quaisquer outros fatores, sua personagem teve contato muito cedo
com formas de Encantamento. Vocé comeca 0 jogo com a Habilidade de “Artesao”.

¢ MEIO HUMANO (Fantastico, EXCLUSIVO): apesar da personagem ser conside-
rada Fantastico, um dos de seus pais é humano. Vocé pode cruzar Portais do Meio
e existir no mundo Mundano, mesmo sem estar na posse de um Totem ou em um
Santuario. Vocé pode permanecer no Mundano dessa forma por um niimero de horas
igual seu valor de Corpo +1. Apos esse tempo vocé desaparece do Mundano e retorna
ao Fantastico, sofrendo Ferimentos e acumulando Estresse até ficar no limite de
ambos. Vocé ainda precisa de um Totem ou um Santuario para conjurar magias.

¢ MEMORIA FOTOGRAFICA (Ambos): vocé dispde da capacidade de relembrar de
imagens com muita precisdo apos vé-las uma Unica vez. Vocé ganha um bonus de
+2 em Testes para lembrar informagdes. Além disso, uma vez por sessdo de jogo,
vocé pode perguntar ao Narrador se vocé se lembra de alguma informagao relevante
sobre a histéria corrente. O Narrador pode solicitar um Teste de Mente com Dificul -
dade decidida por ele para decidir se vocé ja teve tal contato prévio.

¢ ORADOR PRODIGIO (Fantéstico): desde cedo, sua personagem demonstrou
aptiddo para lidar com o Fantastico e Etmos, sendo um verdadeiro prodigio. Vocé
comega 0 jogo com uma Caracteristica adicional em seu Grimoério

¢ PILOTO (Mundano, EXCLUSIVO): em algum momento de sua vida,
mesmo que talvez ndo devesse, vocé aprendeu a pilotar veiculos terres-
tres. Vocé comeca o jogo com a Habilidade de “Diregao e Montaria”.

HABIUIDADES §

Agora que temos seu Grimario, seus Atributos e sua Origem, precisamos definir
as Habilidades de sua personagem. Habilidades podem ser Praticas ou Tedricas. No
1° Nivel, sua personagem tem 2 de cada, as quais devem ser escolhidas de acordo
com a seguinte lista:

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII.I
¢ Aparar (P): a dificuldade para que te acertem com ataques corporais ou a dis-
tancia sobe em 2 (ver pagina 144). Vocé pode escolher essa habilidade mais de uma
vez. A cada vez em que a escolher, aumente em +2 a dificuldade para que te acertem.

¢ Aperfeicoamento Corporal (P): a personagem passou tempo treinando seus
musculos e aperfeicoando seu corpo. Quando sofrer Ferimentos vocé pode optar por
reduzi-los em 1, até um minimo de 1. Vocé pode usar essa Habilidade um nimero de
vezes igual seu valor de Corpo -1, e apenas recupera seus usos ao final do préximo
Descanso Completo que realizar.

¢ Armas Brancas (P): a personagem adquire a habilidade de lutar com armas
brancas, como facas, espadas, martelos, etc. Vocé pode escolher essa habilidade
mais de uma vez. A cada vez em que a escolher, some +2 ao teste de ataque feito com
armas brancas (ver regras de Combate com armas na pagina 140).

¢ Armas de longo alcance (P): a personagem adquire a habilidade de lutar com
armas de longo alcance, como arcos, armas de fogo, estilingues, etc. Vocé pode
escolher essa habilidade mais de uma vez. A cada vez em que a escolher, some +2 ao
teste de ataque feito com armas de distancia (ver regras de Combate com armas na
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pagina 144).

¢ Artesdo (P): vocé treinou para ser capaz de criar Encantamentos (ver regras
para Criagdo de Itens magicos na pagina 171). Ao escolher essa Habilidade, escolha
também a Especializac¢do de Artifice ou de Alquimista.

o Sua especializacdo determina o bonus que vocé tem para aplicar Encan-
tamentos em Veiculos especificos. Para aplicar Encantamentos em Veiculos
Persistentes, Artifices recebem bonus de +1 igual ao nimero de vezes que vocé
escolheu essa Habilidade; Alquimistas recebem o mesmo bonus para aplicar
Encantamentos em Veiculos Consumiveis.

Vocé pode escolher essa habilidade até 3 vezes. A cada vez em que a escolher, suba
a categoria do item magico que pode ser criado (Simples, Sofisticado ou Primoroso).

¢ Artista (P): a personagem pode realizar uma performance artistica com duragado
de pelo menos 10 minutos. Todos que assistirem a apresentagao recuperam 3 Pontos
de Estresse. Uma pessoa s6 pode usufruir desse efeito uma vez por dia.

¢ Conjuracao Silenciosa (P): o conjurador é capaz de realizar suas magias sussur-
rando, devendo aumentar 1 ponto de estresse acumulado ao conjurar a magia.

¢ Diplomacia (P): convencer ou negociar com palavras. Vocé pode escolher essa
habilidade mais de uma vez. Para cada vez em que for escolhida, some +2 nos testes
da habilidade (ver pagina 127).

¢ Direcdo e Montaria (P): vocé aprendeu a dirigir veiculos e cavalgar montarias
terrestres. Vocé pode escolher esta habilidade novamente. Quando o fizer, vocé se
tornara habil para pilotar e cavalgar montarias e veiculos voadores e aquaticos. Some
+2 nos Testes dessa Habilidade para cada vez em que ela foi escolhida.

¢ Enganar (P): enganar, mentir, ludibriar com palavras. Vocé pode escolher essa
habilidade mais de uma vez. Para cada vez em que for escolhida, some +2 nos testes
da habilidade.

¢ Exceder os Limites (P): vocé adquiriu a capacidade de ultrapassar os limites da
Mente. Uma vez por dia, vocé pode conjurar uma magia de Complexidade uma cate-
goria acima de seu limite, gerando 2 pontos de Estresse extra além do valor normal
para aquela Complexidade (ver pagina 118).

¢ Expert a Distancia (P): ataques de arma a Distancia passam a causar 1 Ferimento
extra (ver pagina 146). Vocé pode escolher essa habilidade mais de uma vez. A cada
vez em que a escolher, aumente o Ferimento causado em +1.

¢ Expert Corpo-a-Corpo (P): ataques corporais passam a causar 1 Ferimento extra
(ver pagina 146). Vocé pode escolher essa habilidade até 2 vezes. A cada vez em que a
escolher, aumente o Ferimento causado em +1.

¢ Expert em Oratoria (P): escolha uma Fung¢do que vocé conhega. Receba +2 em
testes contestados e de conjuracdo com a Funcdo escolhida (ver regras gerais de
conjuragdo na pagina 127). Vocé pode escolher essa habilidade até 3 vezes. Cada vez
em que a escolher, escolha também uma nova Fungao para ser Expert.

¢ Ladinagem (P): conjunto de habilidades que compdem um bom ladrao. Furtivi-
dade, roubar sem ser visto, destrancar fechaduras, etc. Pode ser escolhida mais de
uma vez. Para cada vez em que for escolhida, some +2 nos testes da habilidade.

¢ Performance (P): trata-se da capacidade artistica em geral. Ao escolher essa
habilidade, escolha também um oficio artistico (danga, canto, instrumento musical,
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teatro etc.). Pode ser escolhida mais de uma vez. A cada vez em que a escolher,
escolha também um novo oficio artistico e some +2 nos testes da habilidade.

¢ Perspicacia (P): seus olhos sdo treinados para perceber detalhes no am-
biente ou em individuos, e vocé possui uma intui¢do inata para isso. Some +2
nos testes a habilidade. Pode ser escolhida mais de uma vez.

¢ Protetor (P): vocé ganha um bonus de +1 em Testes que realize em decor-
réncia de uma Reacdo feita para proteger uma criatura diferente de voce.

¢ Pronto paraagao (P): vocé esta pronto para confrontos a qualquer momen-
to, ganhando um bonus de +3 em sua rolagem de Iniciativa. ;

¢ Reflexos Magicos (P): a personagem pode utilizar qualquer Complexidade
de magia para uma reacdo de Defesa contra ataques corpo a corpo ou a dis-
tancia, desde que ndo magicos (ver regras de Combate na pagina 140).
Aplica-se somente se a personagem tiver o valor de Mente necessario
para essa complexidade.

¢ Rituais de Adivinhacao (P): a personagem consegue executar um
ritual para questionar as forcas da natureza, espiritos, ou ver o futuro.
Faca um ritual de Alma Dificuldade 10. Num sucesso vocé pode fazer uma 5.8
pergunta de Sim ou Ndo ao Narrador, sobre alguma divida da persona-

gem. Num sucesso, o Narrador responde a pergunta de forma simbdlica,

criptica ou direta. Esse ritual acumula 4 Pontos de Estresse e s pode ser [l
feito uma vez por sessao de jogo.

¢ Sobrevivéncia (P): o conhecimento e o treinamento para sobreviver
em lugares indspitos, envolvendo saber rastrear animais, coletar man-
timentos necessarios na natureza, encontrar locais apropriados para
montar acampamento, guiar-se e localizar-se na natureza etc. Vocé
pode escolher essa habilidade mais de uma vez. Para cada vez em que for
escolhida, some +2 nos testes da habilidade.

HABILIDADES TEORICAS

¢ Acuidade Magica (T): sua personagem consegue reconhecer mais
rapido magias conjuradas. Vocé ganha um bonus de +1 nos testes de
Conjuracdo ao realizar magias como Reag¢do a outra conjurada.

¢ Agilidade Mental (T): vocé pode realizar duas Reagdes entre seus
turnos, ao invés de apenas uma. A segunda rea¢do que vocé executa dessa
forma acumula 3 pontos de Estresse adicional.

¢ Artes de Combate (T): seja por estudo proprio, ensinamentos de um
mestre, ou pela propria vida, vocé aprendeu ligdes sobre como melhor
se portar em um confronto direto. Em uma rolagem de iniciativa, vocé
pode optar por ndo realizar nenhuma rolagem e se colocar onde desejar
na Ordem de Iniciativa.

¢ Conhecimento em... (T): vocé estudou e adquiriu conhecimentos te- 4
oricos sobre algum assunto especifico. Escolha uma das opgdes a seguir:

¢ Historia: estudo acerca de eventos histéricos, pessoas, lugares,
conflitos politicos e militares etc. Vocé pode escolher essa habilidade
mais de uma vez. Para cada vez em que for escolhida, some +2 nos
testes da habilidade.
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o Geografia: estudo acerca da topologia do Mundano e do Fantastico, bem como de
eventos fisicos e climaticos. Vocé pode escolher essa habilidade mais de uma vez. Para cada
vez em que for escolhida, some +2 nos testes da habilidade.

¢  Herbologia: estudo acerca da flora Mundana e Fantastica, desde plantas cotidianas a
ervas raras e magicas. Vocé pode escolher essa habilidade mais de uma vez. Para cada vez
em que for escolhida, some +2 nos testes da habilidade.

o Computagao: estudo e aplicagdo de conhecimentos basicos sobre computadores (ha-
cking, criptografia e desenvolvimento de sistemas e softwares). Vocé pode escolher essa
habilidade mais de uma vez. Para cada vez em que for escolhida, some +2 nos testes da
habilidade.

¢ Comunicagio de Intengdo (T): a personagem aprendeu formas de comunica¢do Fantas-
tica que ndo envolvem linguagem convencional. Vocé consegue distinguir intencdes, ideias e
emocdes simples de qualquer criatura, independente de idioma. Vocé pode fazer um Teste de
Alma Dificuldade 8, para entender e se fazer entendido por qualquer criatura, mesmo que nao
compartilhem um idioma em comum.

¢ Culinéria (T): vocé estudou e aprendeu a cozinhar de verdade. Uma vez por dia, cada perso-
nagem que coma dos pratos que vocé preparar recupera 1 Ferimento a mais durante o préoximo
descanso (Ferimentos e descanso, ver pagina 148).

Caso adquira ingredientes magicos, vocé também pode conferir novas capacidades para
todos aqueles que partilharem de sua comida:

o ou +1 ao Limite de Estresse Acumulado,
¢ ou +1 ao Limite de Ferimentos Recebidos.

¢ Dedicado (T): vocé se empenha em todos seus objetivos. A primeira vez em cada dia que
voceé fosse ganhar um Dado de Empenho, vocé ganha 1 dado extra.

¢ Fanatico por Fantasticos (T): escolha um tipo de Ficha Base de criatura (ver pagina 155).
Vocé ganha um bonus de +1 para qualquer Teste que faca que envolva tal tipo de criatura.

¢ Fandtico por Mundanos (T): vocé ganha um bénus de +1 para qualquer Teste que faga que
envolva seres Mundanos diferentes de vocé.

¢ Inspirador (T): durante seu turno, como op¢do a sua Ac¢ao de Interagir com o Ambiente,
vocé inspira um aliado de algum modo artistico ou social e Ihe confere um Dado de Empenho.
Cada pessoa s6 pode ser afetada por essa Habilidade uma tinica vez por dia.

¢ Linguista (T): vocé aprendeu 2 novos idiomas quaisquer. Vocé pode escolher essa habilida-
de mais de uma vez.

¢ Magia Entre Nos (T): a personagem aprendeu as formas de encontrar magia no Mundano.
Vocé pode escolher essa Habilidade mais de uma vez. A cada vez em que escolher, some +2 em
seus Testes para localizar itens magicos, santuarios ou sinais de magia.

¢ Medicina: estudo da fisiologia de pessoas e de como tratar suas afli¢des fisicas. Vocé pode
escolher essa habilidade mais de uma vez. Para cada vez em que for escolhida, some +2 nos
testes da habilidade.

¢ Mecanica e Engenharia: estudo e aplicacdo de conhecimentos basicos sobre maquinas em
geral. Vocé pode escolher essa habilidade mais de uma vez. Para cada vez em que for escolhida,
some +2 nos testes da habilidade.

¢ Pesquisador (T): a personagem sabe as melhores formas para obtencdo de conhecimento e
informagoes académicas. Ganha um bonus de +1 em qualquer Teste de Habilidade ou de Atribu-
to que envolve obtencdo de informacdo.

GRIMORIO DE INTRODUGCAO A LINGUAGEM MAGICA
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¢ Reconhecer Sinais (T): ao longo de sua vida vocé aprendeu a reconhecer os locais mais
propicios para a forma¢do de um Portal do Meio. Se vocé estiver em uma cidade que lhe seja
familiar, vocé sempre sabe a localizagao de Portais do Meio proximos a vocé. Do contrario,
vocé pode fazer uma pesquisa rapida de 10 minutos (através da internet, em uma biblioteca, ou
conversando com moradores locais) para descobrir Portais do Meio nas proximidades.

¢ Técnicas de Apoio (T): a personagem estudou as melhores formas de auxiliar outros magi-
camente. Quando vocé conjurar uma magia em um criatura voluntaria, a magia acumula 1 ponto
de Estresse a menos do que o normal, até um minimo de 1.

¢ Treinamento Magico (T): vocé estudou e adquiriu conhecimento de uma nova Caracte-
ristica. Vocé pode escolher essa habilidade até 3 vezes. A cada vez, escolha uma Caracteristica
diferente para adicionar a seu Grimorio.

¢ Zoologia: estudo acerca da fisiologia e do comportamento dos animais, sejam Mundanos
ou Fantasticos. Vocé pode escolher essa habilidade mais de uma vez. Para cada vez em que for
escolhida, some +2 nos testes da habilidade.

Essas Habilidades refletem os interesses e capacidades de sua personagem para além do en-
tendimento do Etmos, e o desenvolvimento de novas Habilidades, conforme vocé sobe de nivel,
representa novas areas de estudo e atuagao obtidos ao longo do crescimento da personagem.

ala
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Em sua maioria, as personagens sdo jovens ainda em
periodo formativo. Ao longo da aventura de um ano letivo,
espera-se que elas passem por uma série de situagdes que
levem ao seu crescimento. &)

Durante sua aventura, a personagem de ETMOS marca
Pontos de Desenvolvimento na categoria apropriada sem-
pre que cumpre um Marco de Crescimento. Ao final do ano
letivo, ela sobe de nivel se tiver marcado 5 Pontos em cada
uma das Categorias de Desenvolvimento, que sdo:

¢ FISICO: representa o desenvolvimento do corpo da
personagem, suas habilidades motoras, crescimento fisico,
capacidade atléticas, etc.

¢ MENTAL: representa o aprimoramento do intelecto
da personagem, sua capacidade de processar informagées
complexas, sua memoria e suas habilidades intelectivas.

¢ EMOCIONAL: representa o amadurecimento emocional
da personagem e sua capacidade de lidar com problemas e
emocdes complexas que surgem da vivéncia cotidiana.

A personagem marcara 1 Ponto de Desenvolvimento
sempre que alcancar 5 Marcos de Crescimento em uma
Categoria. Esses Marcos, por sua vez, sdo momentos dentro
da histéria do jogo que representam um avango em uma das
Categorias, como uma conquista, uma derrota, um grande
esforco, etc. Qualquer grande acontecimento pode ser con-
siderado um Marco de Crescimento, e a responsabilidade de E
determinar se ele de fato cumpriu seu papel é do narrador.

A seguir, apresentamos uma lista de sugestoes que podem
ser consideradas Marcos de Crescimento.




L o MARCOS DE %
P CRESCIMENTO FISICO

1. Participar de uma competicdo esportiva significativa,

| /

WA

2. Derrotar um antagonista em uma luta ou duelo,

3. Progredir em uma pratica desportiva (passar de faixa em uma arte
marcial; avancar de nivel em uma turma de esporte, ganhar uma posi¢ao
de titular em um time, etc.),

4. Passar por uma situagdo perigosa e sair vivo,

5. Treinar com afinco para uma competicao,

6.Aprender uma nova habilidade ou esporte,

7. Ficar muito doente ou severamente ferido e recuperar-se,
8. Ganhar massa muscular e/ou ser mais ativo,

9.Sofrer 4 ou mais Ferimentos de uma tnica vez,

10. Entrar no estado Esgotado por acimulo de Estresse e continuar uma
cena de ac¢do por, pelo menos, 3 rodadas.

MARCOS DE CRESCIMENTO §
INTEIECTUAL §

1. Passar em testes e exames académicos para os quais vocé tenha estudado,

2. Participar de uma competicdo de cunho intelectual (xadrez; competicdo
de redacdo; turma de debate etc.),

3. Concluir uma importante tarefa académica (escrever um livro, adquirir
uma certifica¢do ou diploma, finalizar uma pesquisa cientifica etc.),

4. Descobrir a verdade por tras de um mistério,
5. Ajudar um amigo a estudar e passar em uma prova dificil,
6.Estudar com afinco para um prova ou exame,

7. Defender-se completamente, pela primeira vez, de uma magia Complexa
feita contra vocé,

8.Ter uma interac¢do significativa com um ser que ndo entende sua lingua-
gem ou que tenha uma cultura muito diferente da sua,

9.Ser criativo de forma surpreendente ao conjurar uma magia,

10. Fazer uma viagem para longe e imergir na cultura local.

é GRIMORIO DE INTRODUCAO A LINGUAGEM MAGICA
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MARCOS DE §
CRESCIMENTO EMOCIONAL §

1. Realizar uma apresentagao artistica para um grande publico,

2.Alcancar um objetivo pessoal (vencer uma competicdo, obter uma
certificacdo de prestigio, ser reconhecido por suas habilidades etc.),

3. Passar por uma desilusao amorosa,

4. Criar lacos fortes com alguém, de amizade ou romanticos,

5. Enfrentar seus medos,

6.Falhar durante uma competicdo ou evento para qual vocé se esforgou,

7.Comparecer em eventos sociais importantes (bailes, apresentacées,
festas etc.),

8.Ter suas crencas e moralidades confrontadas,
9.Reconhecer seus erros e falhas,

10. Se Humano, fazer amizade com um ser Fantastico de fora da escola,
e vice-versa.

*Importante! Quem define se um acontecimento caracteriza um
Marco de Crescimento € o narrador, mas outros jogadores podem
argumentar em caso de diferenga de opiniao.

*Importante! Marcos de Crescimento nio sio apenas os aqui

listados. Caso surja outra situagao que se configure como Marco

de Crescimento, nao hesite em dar o Ponto de Desenvolvimento
a0 jogador.

ala

VI}V



Cada Marco pode ser alcangado apenas 1vez,
até vocé subir de nivel. A partir do momento
em que uma personagem marque exatamente
5 pontos em uma das Categorias de Desenvol-
vimento, aquela Categoria é entdo considerada
concluida, e a pontuagdo nela obtida ndo pode
mais avangar até que a personagem suba de
nivel.

A conclusao de uma Categoria de Desenvol-
vimento possibilita duas coisas:

¢ Permite que todas as outras personagens de
jogador marquem 1 ponto em uma Categoria de
sua escolha.

¢ Confere 1 Bonus de Progressdao (ver a
" seguir), de acordo com o nivel ao qual vocé se
encaminha.

Sua personagem subira de nivel ao final do
ano letivo apenas se tiver concluido todas as 3
Categorias de Desenvolvimento. Com 0 aumen-
to de nivel, todos os Marcos sao reiniciados, e
os pontos ganhos nas Categorias sao zerados,
para que entdo a personagem possa subir de
nivel novamente.

Concluir as Categorias de Desenvolvimento
confere a personagem um Bonus de Progressdo.
Sempre que concluir uma Categoria de Desen-
volvimento, o jogador pode escolher para si um
dos Bonus ainda ndo escolhidos.

° GRIMORIO DE INTRODUGCAO A LINGUAGEM MAGICA
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BONUS DE PROGRESSAO § .

0S BONUS DE PROGRESSAO SAO:

¢ DONIVEL1PARAO 2:
- Ganha +1 Objeto e +1 Caracteristica;
+ +1ponto de Atributo para distribuir onde quiser;
+ Ganha +1 Habilidade Pratica.

¢ DO NIVEL 2 PARAO 3:
+ Ganha +1 Fun¢ao;
 +1ponto de Atributo para distribuir onde quiser;
+ Ganha +1 Habilidade Teorica.

¢ DO NIVEL 3 PARA O 4:
- Ganha +1 Objeto e +1 Caracteristica;
+ +1ponto de Atributo para distribuir onde quiser;
+ Ganha +1 Habilidade Pratica.

¢ DO NIVEL 4 PARA O 5:
« +1ponto de Atributo para distribuir onde quiser;
+ Ganha +1 Habilidade Teorica.

¢ DO NIVEL 5 PARA O 6:
« +1ponto de Atributo para distribuir onde quiser;

. Ganha +1 Habilidade Tedrica e +1 Habilidade Pratica.

*Importante! Vocé ganha um Bonus de Progressio

sempre que conclui uma das Categorias de Desenvolvi-

mento, e nao quando sobe de nivel. Subir de nivel apenas
reinicia as Categorias de Desenvolvimento.
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Subir de nivel também representa que sua perso-
nagem passou de ano na escola; concluir as Categorias
de Desenvolvimento, por sua vez, corresponde a um
aspecto geral de sua performance ao longo do ano.

Cada nivel também representa o nivel de escolarida-
de e de formacdo da personagem.

¢ NIVEL 1: as personagens estio no primeiro ano do
Ensino Médio Magico. Tém entre 15 e 16 anos.

¢ NIVEL 2: as personagens estdo no segundo ano do
Ensino Médio Magico. Tém entre 16 e 17 anos.

¢ NIVEL 3: as personagens estdo no terceiro e tltimo
ano do Ensino Médio Magico. Tém entre 17 e 18 anos.

¢ NIVEL 4: as personagens estdo no primeiro ano do
Ensino Técnico Superior Magico. Tém entre 18 e 19 anos.

¢ NIVEL 5: as personagens estio no segundo e tltimo
ano do Ensino Técnico Superior Magico. Tém entre 19 e
20 anos.

¢ NIVEL 6: as personagens ja concluiram seus estudos
e sdo Oradores completamente realizados e plenos. Tém
20 anos ou mais.
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Ao concluir o Ensino Médio Magico, ou seja, ao alcangar o nivel 4,
a personagem também recebe um Totem Rank 4; ao concluir o Ensino
Técnico Superior Magico, ou seja, o nivel 6, recebe um Totem Rank 2.

Ao final do ano letivo, caso sua personagem ndo tenha conseguido
concluir uma ou mais Categorias de Desenvolvimento, ela estara de
recuperagdo. Para passar em sua recuperagao, ela precisara fazer uma
prova escolar (ver pagina 184), com Dificuldade 11 + quantos Pontos
faltaram para concluir as Categorias de Desenvolvimento.

Exemplo: ao final do ano letivo, Dayana concluiu a Categoria de
Desenvolvimento Fisico, mas marcou apenas 3 pontos em Desenvolvi-
mento Intelectual e 4 em Desenvolvimento Emocional. Para passar de
ano e subir de nivel, devera fazer uma tltima prova com Dificuldade 14.

*Importante! Enquanto uma personagem estiver de recuperagio,
o narrador pode alterar a quantidade de Segmentos a que ela tem
acesso durante a sessdo (Segmentos de Sessdo, pagina 181).

A
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Em ETMOS é comum que
os oradores busquem sempre
descobrir novas Particulas e
estudar seus usos mais criativos
e inovadores. Esse trabalho pode
levar de anos e até uma vida in-
teira. Muitos oradores registram
seus estudos, aventuras e vida
em Manuscritos estilizados que
representam sua personalidade.
Alguns sdo escritos por uma ini-
ca pessoa, outros sao passados
de mdo em mao e acumulam co-
nhecimento por séculos. Dentro
do jogo de ETMOS, Manuscritos
representam o Grimorio com-
pleto de um poderoso orador que
se dedicou a pratica magica.
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Eles tém como proposito auxiliar os jogadores
na escolha de suas Particulas, pois representam
um arquétipo de jogo - uma escolha seleta de
Particulas que leva a um futuro especifico, a um
paradigma de magia desejado. Ao seguir um Ma-
nuscrito, ao invés de escolher entre todo o Léxico
de ETMOS, vocé pode especializar sua escolha
para a experiéncia que deseja. Claro que vocé ndo
precisa seguir apenas as Particulas de um tnico
Manuscrito, sua escolha quando criando seu per-
sonagem, ou subindo de nivel, é irrestrita - mas
Manuscritos guiam o caminho para jogadores
que buscam um arquétipo especifico.

Esses Manuscritos também sdo baralhos
individuais e estilizados podem ser adquiridos

*Importante! Os Manuscritos s3o apenas
sugestoes para facilitar sua escolha de
Particulas. Eles nao sao, de modo algum
imperativos narrativos! Nada te impede
de comegar a jogar seguindo um Ma-
nuscrito, subir de nivel e escolher uma
Particula de outro Manuscrito. Esses
arquétipos também nao ditam como vocé
devejogar com sua personagem. Se quiser
jogar com um Curandeiro Necromante
que “parte para a porrada”, vocé pode!
Essas sao apenas sugestoes. Customize
sua personagem e sua experiéncia de jogo
como melhor lhe aprouver.

A
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§ MANUSCRITO DE
% MANDIA NGOBO

0 INVOCADOR-ELEMENTALISTA

Encontrado no Fantastico durante uma
furiosa tempestade elétrica que perdurou
por dias e escalou para um fenémeno de dis-
tor¢do temporal, onde muitas testemunhas
dizem ter visto lapsos de tempos vindouros.
Ao final da tempestade, o Manuscrito foi
encontrado solitario e ndo avariado. Ele foi
levado por Buscadores para estudo.

0 Manuscrito de Mandla relata histérias
e aventuras de um orador que passou por
Brasilis e se dedicou ao conhecimento da na-
tureza e suas forcas elementais. Ele conduz
ensinamentos sobre o controle da natureza,
bem como sua invocacao e a canalizacdo de
seus poderes.

% FUNCOES

A [TERAR AT coR/ JTRAIR(
(AL FeRiR (M) ReetiR ([R)
PROTEGER [FMPODERAR
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§ MANUSCRITO DE

% MARCEIA SOUZA

4 DE ALMEIDA

Esse Manuscrito rustico foi redigido por
uma comunidade de Sacis na serra da Manti-
queira Fantastica. Eles relatam que ouviram
os sussurros de suas palavras através de um
evento chamado por eles de “Brisas de Dias
Por Vir”, e compilaram seus ensinamentos.

O Manuscrito de Marcela conta com os
estudos de uma antiga aluna de Brasilis so-
bre Vida, Morte e o controle desses conceitos.
Ele detalha aprendizados avangados sobre
medicina, herbologia e até mesmo cuidados

K espirituais; bem como as formas soturnas de
utilizar tais poderes a seu favor, seja ajudan-
do ou debilitando seus alvos.

% FUNCOES
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§ MANUSCRITO DE
% DAYANA MUNOZ

A GUARDIA MAGICA

Esse Manuscrito gasto foi encontrado
numa expedi¢do arqueoldgica no deserto
do Atacama no Mundano. Foi escrito num
idioma fantastico que confunde os pesquisa-
dores mundanos até hoje. Os pesquisadores
do Fantastico que tiveram acesso a ele se
surpreenderam ao constatar que, apesar de
ter sido encontrado numa expedicdo arque-
olégica, ele relata eventos dos tempos atuais.

0 Manuscrito de Dayana ensina sobre ar-
tes de batalha aprimoradas e como empregar
magia na defesa de seus aliados, no combate
corpo a corpo e com armas. Ele também des-
creve com precisdo guerras atuais e conflitos
ancestrais e o que pode-se aprender com
erros do passado e o que podemos fazer para
nos prevenir no futuro.

% FUNCOES

ALTERAR (41)

INVOCARS

CRIAR (EV) ”'{E{‘F
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i MANUSCRITO
% DEANGEIZCA
1 AGUIIAR

A SOCIOMANTE-ENCANTRIZ

Este elegante Manuscrito foilevado como
uma encomenda para o reitor de Brasilis,
com uma inscri¢do que dizia “obrigada por
tudo”. O entregador dizia ndo se lembrar de
detalhes, e logo descobriu-se que ele teve a
mente apagada. Nao muito depois o original
foi roubado da sala do reitor e ninguém sabe
sua localizacao até hoje.

O Manuscrito de Angélica parece ser
tanto um tratado sobre politica, negocia¢do
e manipulacdo quanto um estudo sobre as
sutilezas da magia. Ele instrui quem o 1€ so-
bre as formas de enfeiticar seus alvos, obter
informagoes, desvendar segredos e manter a
elegancia e discricao enquanto os faz.

% FUNCOES
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COMO FAIAR “MAGIA”? §

O 0@
LV~
ORAZI #IN ETMOS!

(Transmitir + Informacao) (Idiomas)

Qudo bom seria se pudéssemos estalar os dedos e transferir o conhecimento de
um idioma de uma pessoa para outra? No entanto, idiomas ndo sdo apenas informa-
¢do. Sao uma forma de pensar, de ver e entender o mundo. E o primeiro passo para
ver o mundo de forma diferente é a compreensao.

COMPREENSAO

Etmos, assim como outras linguagens, norteia a compreensao de mundo dos
magos que a falam, seus Oradores, mas de uma forma tnica. Cada palavra de Etmos
representa um aspecto condensado da realidade; sdo ecos do Didlogo Criador que os
Oradores reproduzem para moldar o mundo ao seu redor. Criar uma frase magica e,
por consequéncia, conjurar uma magia é reorganizar a realidade utilizando partes do
Dialogo Criador.

E claro que compreender tais palavras é um processo lento. Muitos Oradores pas-
sam anos tentando ouvir os ecos do Didlogo e outros tantos anos para compreender
o0 que as palavras significam e como elas interagem com o mundo. Depois ainda ha a
pratica do idioma, sua internalizagdo e o entendimento de como fazer magia com ele.

A compreensdo das palavras de Etmos, de como elas representam aspectos ex-
trapolados da realidade, é necessaria, mas individual. Pessoas diferentes encaram
a realidade de formas distintas, mas, para se apropriar do idioma e utiliza-lo para

fazer magia, requer-se légica. A magia em ETMOS é reorganizar o mundo por meio
de suas palavras. A frase magica que vocé constroi serve de “manual de instrugao”
para o mundo se rearranjar de acordo com a intencao do Orador. Por isso, a frase em si

precisa estar relacionada com a inten¢do de quem conjura a magia. Intencao e logica
sdo fatores que caminham de maos dadas para criar uma frase magica e seu efeito.
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Etmos é um idioma funcional, cujo
proposito é realizar magia. Nao é possivel
manter uma conversa falando em Etmos;
além disso, para realizar magias, é ne-
cessario falar suas palavras em alto e bom
tom, empregando as Particulas contidas no
Grimorio de sua personagem, de modo a
criar uma frase magica. Por exemplo:

AL
T

ETIVI

(Controlar + Pessoa)

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

Para se conjurar uma magia, a Frase
Magica precisa ter exatamente 1 Fungdo e
exatamente 1 Objeto.

Fungdes sdo Particulas que determinam
0 que a magia fara de modo amplo e genéri-
co; tracando um paralelo com o Portugués, é
como o verbo da frase. Objetos sdo Particu-
las que determinam o que sera afetado.

Uma magia pode ter apenas 1 Func¢do
e 1 Objeto, mas precisa de ambos para ser
conjurada. Quando estiver criando sua
Frase Magica, pense no que vocé quer fazer
— ou seja, qual Fun¢do em seu Grimorio se
aproxima da intenc¢do de sua magia — e no
que vocé quer afetar — qual Objeto em seu
Grimorio pode ser utilizado para cumprir
sua intencao.




FUNCOES

<=

e

=

ALTERAR

AL

ATRAIR-REPELIR

IR

W
MK

DESTRUIR

AS

/
N
4

&

APRISIONAR

AR

A

<

Y

BANIR

EN

%)
CT‘S"D

EMPODERAR

EM

A
WV

ATACAR-FERIR

IM

25
"'X*'
T
CONTROLAR

1310

A/

ENFRAQUECER

IN
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§ FUNCOES

. b 8

INVOCAR-CRIAR JUNTAR-CONECTAR MARCAR

EV UN ES

: A
[I:_.ﬂ 40 L @
‘Tq‘\}r r-'

PROTEGER RESTAURAR REVELAR

AM AN IL

Ny
¢ o
LY

TRANSMITIR TRANSPORTAR

OR IETE

/

LEXICO DE ETMOS D




OBJETOS

ABSTRATO ALMA ANITMAIS

ALA ANI ALI

>

AURA CADAVER CLIMA

IRO EVA AYU

© 0 \y

COMIDA CDHSTRUQEG ELEMENTO

IBO OMU ELI

N LEXICO DE ETMOS

4
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OBJETOS

X% é\;\ U
EXPLOSAO INANIMADO INFORMACAOD

EPI EXA AZI
Nl '

& B
CFN RN

MENTE-PENSAMENTO PESS50A SENTIDOS

IMU IVI UNA
i T

4

o w7

TECNOLOGIA TEMFO TERRENO

INA ANU ERA

/

LEXICO DE ETMOS D




OBJETOS

L

L X
o ]

VEGETACAO-FLORA

ORA

corredor do terceiro anaar, ern

2 -aminho pelo B
Estava cortando o CAMINNO @ A

. . ey
1o linguistica ¢ a e me deparal co
direcdo a aula de |r"|3u|5h<._a- outro Qi e

" J
" \ *

ad] O O ‘ kh::‘ e \er : 120 LAY
i =4 \l:: lbfl’:‘ d@ er \|
i {9} a de a\ﬂﬂﬂﬁr !
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a os profess : .
B a0 ndo voltamos, o Portal tinha

. . e

raelhor avisar o corpo docente, n:av que oo
2 — 4 o UCa,

surnico. Eu juro que nao estou Ficando louc

AQUELE MANUSCRITO NAO SAIRIA DO ARMARIO DO
REITOR.SOZINHO.. PELO MENOS NAQLENQUANTGsEWNAG
TERMINAR OS TESTES COM A NOVA PARTICULA

/]
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a\a
g

No tota i 0 j
g 10 é, e,x1.stem 17 Fungdes e 19 Objetos. Algumas das particulas
530 mal genéricas, ogtras, bem mais especificas, mas todas podem
utilizadas para conjurar suas magias.

Etmos iai i
possui ainda outros 2 tipos de Particulas: Caracteristicas

(34 no total) e Complementos (10).

BRA&ASILIS

Nomes: MNP NGOBO: MARCELA ALMEIDA, ANGELICA AGUILAR, PAYANA MUNDZ
Ano letivo: Primeiro Ano
Matéria: Semantica Teorica

FTIVI (CONTROUR PESSOA:

(oM o WTuio PE FAZER A PESSOA
DAR yM TAPA EM SUA PROPRIA CARA.

N Q) [IVLORANSPORTAR PESON:
Oﬁ "". Com 6 T to Oe t(;&,ﬁnm e L de

PN Q%ilﬂ@ﬂi%l%ﬁ@@ﬁg,&ol
(\‘s Q) Cﬁ%@&mW@MWWWWW

mentod pias cubns peosst diotante.

FYORA(INVOUR FIORA):
(oM o WTuio DE JVOLAR UMA MACIEIRA.

(ProTEGER EAPLOSAOL:

0t wio sew AFETA20 POR UMA BOMB4

3~ -
R G CONTROLAR TEMPO):
i Com 6 intutto ewomm

ALORA (ALTERAR FLORA):

Com o intuito de transformar uma planta em outra.

EVALI (INVOCAR ANIMAL):

Com o intuito de invocar um gavido
que obedega a meus comandos.

1
LY
" ASEAA (PEGTRUIR NA :
: Q,‘ (OM 0 iNTUiTO PE rE

iMEXA(FERI®
(OM 0 iNTV
oF FERRO PARA ATAUAR $Ev ALVO
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CARACTERISTICAS §

Dentro de uma Frase Magica, Caracteristicas definem e refinam o efeito pretendido.
AFrase Magica Eveli (Invocar Elemento), por exemplo, por si sd, indica apenas que algum
elemento basico natural serd invocado, mas nio diz qual. E aqui que precisamos colocar
uma Caracteristica.

EVELI QUAN

(Invocar Elemento Agua)
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Ao adicionarmos a Caracteristica Quan (Agua) a frase, indicamos que a magia utili-
zara a agua para criar seu efeito, invocando o elemento natural agua. Somada a intencdo

o
do Orador, podemos fazer essa mesma frase, Eveli Quan, encher um copo d’agua, fazer
chover, invocar dgua em uma pressao forte o suficiente para cortar metal, etc. A imagi- e
nacdo 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 apos a =
Funcdo e o Objeto.
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ATIVIDADE EM GRUPO

Nomes: MANDI NGOBO: MARCELA ALMEIDA, ANGELICA AGUILAR, PAANA MUNOz
Ano letivo: Primeiro Ano
Matéria: Semantica Teorica

PROPONHA UM EFEITO POSSIVEL PARA ESSAS FRASES MAGICAS:

&5 é’% @ Emivi Ig - (Empoderar Pessoa Fogo).
9 PV FAZER A PES90R REGISTIR AO CALOR.

<= @ Alomu Ocul - (Alterar Construgao Visao).
Eocomven & entrida de wnd A

</ & Ilazi in - (Revelar Informagao Idioma).
Entonden b qut cotd o dite em sutho W ilona

RO Irayu Ig - (Repelir Clima Fogo).
r:_h @'ﬁ 2 TEMPERATURA AMBIEWTE

Amali Ocul - (Proteger Animais contra Visao).

Lt."-] Efl @ Fazer um animal ficar

= Eseru Phys Tum - (Marcar Terreno Corpo Movimento).
g} .‘\g-;. Eﬁ }>> ﬁdmowm&vmmbobcqmw\%mpwo '
frean WA COD0, tipo Vevendans, no locad.

N IS Animu Bhas - (Re§taurar Mente Emogio).

Tgr ‘rQ)k_ R"i‘? Fazer uma pessoa de um ataque de panico.
fg,,:’ 3{5{ @ [; Alepi Ig Triz - (Alterar Explosao Fogo Eletricidade).
= M Ve [ M EXPloSHo DE fobo EM ELETRIIDADE

@ B | LN Arimu Kan - (Aprisionar Mente Reflexo).

,<>\ 2 mente de alguém no reflexo de um espelho.
Aok = Iniro Ym - (Enfraquecer Aura Gravidade).
vo e~ N/ FAZER (OM QUE ALQO COMECE A FLUTUAR.
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B R A S| L | S EXERCICIO PRATICO

ATIVIDADE EM GRUPQ
Nomes: MAVDU NGOBO, MARCELA ALMEIDA, ANGELICA A
Ano letivo: Primeiro Ano

GUILAR, payaNA MUN{z
Matérija: Semanticy Teorica

Criar uma Fénix:

Vi Zly: (/Womk AL foso)
AL 5 (AlTeRaR AL foso)

Tornar algo invisive]:

a Eteli Lum (Controlar Elemento Luz).

b Ocud (Protegen DM/MMS Contna VVigz,)
RSUNA ocyL (PESTRUIR IENTIRO Visho).

3. Apagarum incéndjo:

Ineli

C

a g (Enfraquecer Elemento Fogo).
RSy Quaw CATRAR (it Asup)

4. Fazer algo voar:

LTE Jer | CUTRoUR freutewpo AR).

EMEXA yM (EMFWFMR iNANiMARo GRAVIPADE).

- Descobrir poronde alguém caminhou no ambiente:
a Nerd, Tim, (Revedon, Terren,e Vl/\/ovt?w»f/nto),
Anazi Tym (Restaurar lnformagio Movimem‘o),
6 Proteger-

7. Alimentar ymg Pessoa famingy:
Evite (Onvizan Comida).
tata Dalhutity (T%m[mmf%w A trat, VMW de
8.

waq)m”y\/wmg@@),
Ler a mente de alguém;

a

llimy (Revelar Mente).
Inazi Mutin,, (Atrai, 314%% Mente)

9 Destrancar umg porta:
A. INEXA (ENFKAOUE(EK INANiMADO).
= ASexa (DeSTRUR Menimapo)
% Io. Impedir que algo em alta velocidad
S

€ se mova:

Pes50n CONTRA MoviMENTY),
AB9TRATO VELOCiPADE).

AMVi TuM (PRoTEGER
- . ARALA MST (APRisioNag




OQUESAO 7
COMPIEMENTOS? 7%

Complementos modificam o efeito proposto em uma Frase Magica. Existe um
total de 10 Complementos, que podem ser Modificadores ou Criadores. Um Comple-
mento Modificador altera o efeito geral da magia, vindo sempre ao final da frase,
como uma palavra individual. Complementos Criadores, por sua vez, geram uma
nova Caracteristica.

¢ Complementos Modificadores impactam diretamente no efeito geral da magia.

- MOR (MAIOR): aumenta o efeito total da magia, tornando-a mais potente,
mais veloz, mais resistente ou mais duradoura

Eveli Quan Mor (Invocar Elemento Agua Maior) pode invocar
agua o suficiente para preencher um lago.

- MIN (MENOR): reduz o efeito total da magia, tornando-a menos potente,
menos veloz, menos resistente ou menos duradoura.

Etivi Phys Min (Controlar Pessoa Corpo Menor) pode, por exem-
plo, controlar apenas o brago da pessoa para que ela dé um tapa em seu
proprio rosto.

- SAN (FORMA: ESFERA): ¢ utilizado quando a magia for interagir com ou
usar uma forma de esfera, circulo ou redoma.

Alora San (Alterar Flora Esfera) pode modificar uma arvore de
modo a criar uma redoma de madeira, a qual se pode usar para pro-
teger-se.

- SAR (FORMA: PAREDE): é utilizado quando a magia for interagir com ou
usar uma forma de parede, muralha ou linha.

Eveli Roc Sar (Invocar Elemento Pedra Parede) pode invocar
uma muralha de pedra.

- SIN (FORMA: OBJETO GENERICO): é utilizado quando a magia for interagir
com ou usar uma forma simples de objeto, como uma espada, uma chave ou
um 6culos.

Esera Sin (Marcar Terreno Objeto) pode criar uma marca visual
no ambiente, indicando onde esta um chip de computador, por exem-
plo.

- ITAM (INERTE): Faz com que um efeito fique aguardando um determinado
“gatilho” para que ocorra. Quanto mais especifico, improvavel ou demorado
for o gatilho, maior serd a Complexidade da magia.

Imexa Impe Itam(Ferir Inanimado Armas Inerte) pode fazer
com que uma espada presa na parede seja arremessada contra uma
pessoa assim que ela passar pela porta.

*Importante! A defini¢3o do “gatilho” para a Particula Itam (Inerte) nio pre-
cisa estar contida na Frase Migica. Ela é definida meramente pela Inteng3o
do Orador.

KW O T |||
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o Complementos Criadores geram novas Caracteristi-
cas de trés formas:

ADA (VARIAGAO): cria uma variagdo logica
da Caracteristica a qual se conecta. Prefixo da
Caracteristica.

Eveli adaQuan Sin (Invocar Elemento
Variacdo Agua>Gelo Forma Objeto) pode
invocar estacas de gelo.

Inivi adaCysg (Enfraquecer Pessoa
Variacdao Sono>Sonho) pode fazer uma
pessoa ter pesadelos terriveis e ndo con-
seguir descansar.

- NO (NEGACAO): cria uma nova Caracteristica
ao negar aquela a qual se conecta. Prefixo da
Caracteristica.

Inivi noOcul (Enfraquecer Pessoa ndo
Visdo>Cegueira) pode cegar uma pessoa
pelo tempo de duragao da magia.

Alala noTum (Alterar Abstrato ndo
Movimento>Inércia) pode imobilizar um
alvo.

- AG (ADICAO): cria uma nova Caracteristica
unindo outras duas.

Irayu IgAgQuan (Repelir Clima
Fogo+Agua>Vapor) pode desfazer uma
nuvem de fumaca.

Enayu AerAgAst (Banir Clima Ar+Ve-
locidade>Tempestade) pode temporaria-
mente acalmar uma tempestade.

- MUT (DERIVAGAOQ): se conecta com um Objeto
para transforma-lo em uma uma Caracteristica.
Prefixo do Objeto.

Eveli Ig Mutivi (Invocar Elemento
Fogo Pessoa) pode invocar um Elemental
de fogo.

Ilazi Mutanu Mutera Phys (Revelar
Informagdo Tempo Terreno Corpo) pode
ser usada para descobrir quem caminhou
pelo ambiente trés dias atras.

Complementos abrem um leque ainda maior de
possibilidades para suas magias, e estdo diretamente
ligados ao aumento do nivel de personagem. No entanto,
a utiliza¢do dos Complementos também tem a tendéncia
de alterar a Complexidade das magias conjuradas.

XNV K S

a\a
g

%



$

COMPLEMENTOS >

DX e O

ADICAO DERIVACAO circuLoO

AG MUT SAN

@ g X

OBJETO GENERICO PAREDE INERTE

SIN SAR ITAM

AL 2Ew i

MAIOR MENOR NEGAGAO VARIACAO S—
-"*-"\-\__'-‘_

MOR MIN NO ADATEE

/]

K LEXICO DEETMOS NI 2
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. . EXERCICIO PRATICO
B R ¢ .‘ \S l '— ' \S ATIVIDADE EM GRUPQ

Nomes: MANDI M50B0, MARCELA ALME IDA, ANGELICA AGUILAR, PANIANA MUN©z
Ano letivo: Primeiro Ano
Matéria: Semantica Tebrica

CAPiTULO: CRIACAO DE FRASE MAGICA

ALTERE AS FRASES JAVISTAS ANTES USANDO COMPLEMENTOS!

L Itivi(Transportar Pessoa):

iTivi iTAM (TRANSPORTAR PE350A iNERTE):
A99iM QUE A PE990A FisAR €M UM LocaL EIPECiFico, ELA SERA TELETRANSPORTADA FARA 0UTRO LUGAR,

2. Etanu (Controlar Tempo):

3.  Evalj (InvocarAnimal):

Evali San (Invocar Animal Forma: Esfera):
invocar um pato gorducho.

4. Emivilg (Empoderar Pessoa Fogo):

(fMPODERAR PrSson VARIACRO Foso>fumaps):
FAZER yMA PESSOp CoNSEGUR SE ESPREMER PoR ESPACOS PEQUEWOS Conto fvtpca

5. Etivi Phys (Controlar Pessoa Corpo)

(CoMTROLAR PeSson VARiAcEo (oRPo> 1476 ):
HZLR (oM QUE A6y SWP o Que ESTA Sewpo TocA0o waS Syas OSPS, (oMo St fosse wp CABEA
6. TIniroYm (Enfraquecer Aura Gravidade):
Inine Yim Wiz (Bnfraguccen Aura Wade+Eletricidayes tomo):
A wma trance VV\%M%. W hogne

7. Eteli Lum (Controlar Elemento Luz):

ETELI NOLUM (CONTROLAR ELEMENTO NRo LVUZ>E9CURiPR0):
REVUZIR A LuMiN0%ivADE pE yM LOcAL.

8. Ilimu (Revelar Mente)

“‘ir;:r,',,rl/’,\ nwtoz, (W/M VM/(/W,tC 31/!, W)
encontran g, MWW mpem%mw mente da peosoa.

9. Arala A& (Aprisionar Abstrato Velocidade):

(APRiSion/aR ABSTRATO #/io VEODADELSIRSE):
TIRAR o ATRITo o Ao, MPEDINDO~0 DE PrRutmmeceR PARADo,




COMPIEXIDADE &

Nem toda magia € igual. Conjurar “Eveli Ig” (Invocar Elemento
Fogo) para acender uma vela é muito diferente de “Etanu” (Controlar
Tempo) para fazer o tempo parar. Baseada em seus efeitos, cada magia
possui Complexidades diferentes, e, quanto mais o efeito for diferente
de um fenémeno natural, maior serd a Complexidade. Em outras pa-
lavras: quanto mais o mundo precisar se reorganizar para seguir as
instrug¢des do Orador, mais Complexo sera seu efeito.

As magias se diferenciam por 5 niveis de Complexidade:

1. Trivial: efeitos simples, cotidianos, de pouca intensidade ou quase
Mundanos. Causam ferimentos apenas de forma circunstancial. A magia
quase nao precisa reorganizar a realidade para fazer efeito, e todo Ora-
dor consegue conjura-la.

2. Regular: efeitos ainda simples, porém mais significativos; expressi-
vos, mas ainda pouco intensos, capazes de causar ferimentos superfi-
ciais. Amagia precisa reorganizar a realidade de forma branda para fazer
efeito, e todo Orador consegue conjura-las.

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

4.Complexa: efeitos poderosos e perigosos, de alta intensidade, capazes
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.

Complexidade é o principal fator de balanceamento em ETMOS, pois,
para se conjurar magias com Complexidade maior, é necessario um
atributo de Mente alto o bastante, o que significa abrir mao de pontos de
atributo em Corpo e Alma. A Complexidade também impacta diretamente
nos Pontos de Estresse acumulados por cada magia, influenciando tam-
bém a quantidade e quais as magias que podem ser feitas. Por ultimo, a
Complexidade aumenta ou diminui de acordo com a proximidade entre a
Frase Magica criada e a inten¢do do Orador. Quanto maior o vocabulério
de Etmos, mais especifica e clara a Frase Magica é em relagdo a inten¢do
do conjurador, e menor a Complexidade.

Agora, a grande questdo é: Como definir aComplexidade das magias?

Nenhuma magia possui Complexidade previamente definida, e cada
pessoa e grupo de jogadores pode interpretar efeitos magicos e Com-
plexidades de forma diferente. Para auxiliar nessa defini¢do, providen-
ciamos diferentes Parametros que narrador e jogadores podem seguir.
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CAPiTULO: CRIACAO DE FRASE MAGICA

PARAMETROS PARA DEFINICAO DE COMPLEXIDADE
1. Qudo diferente de um fené6meno 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 fenémeno natural, quanto
mais distante ele estiver da realidade, mais Complexo sera.

3. Qudo amplo é o efeito?

Quanto mais genérico, amplo ou pouco especifico for o efeito,
maior sua Complexidade.

4.Quado especifico é o efeito?

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

5.Quanto a Frase Mdgica se aproxima do efeito?

A Frase Magica é o que conecta sua Intengdo com o efeito da
magia em si. E necessario que haja 16gica nessa proximidade. Quan-
to mais falha ou for¢ada for essa logica, maior a Complexidade.

6.Qual o alcance do efeito?

Quanto maior for o tamanho da area que a magia vai afetar, ou
quanto mais longe ela vai para realizar seu efeito, maior a Comple-
xidade. Quanto mais especifica e rica a frase em rela¢do ao efeito
intentado, menor a Complexidade.

7. Por quanto tempo o efeito dura?
Quanto mais tempo o efeito durar, maior a Complexidade.
8.Qudo 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, ha uma resisténcia natural de uma pessoa para nao ser
afetada por efeitos magicos (ver pagina 127).

Vocé encontrara uma lista com diversos exemplos de Complexi-
dade e suas magias na pagina 187.
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ESTRESSE §

Falar Etmos e conjurar magias ndo é algo natural. A compreensdo ne-
cessaria dos ecos do Dialogo Criador junto com a energia para reorganizar o
mundo é desgastante, e conjurar magia causa Estresse ao Orador. Sempre que
Vocé conjurar uma magia, uma quantidade de Pontos de Estresse se acumula,
podendo, eventualmente, impactar sua capacidade de conjura-las.

¢ 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.
¢

Magias Milagres acumulam 7 Pontos de Estresse.

Quanto mais Estresse vocé acumula, mais sobrecarregada fica sua Alma
e, por consequéncia, mais cansados ficam o Corpo e a Mente. Caso o Estresse
acumulado ultrapasse o Limite de Estresse da personagem, que é igual a 4
mais seu atributo Alma, ela comeca a entrar em Fadiga.

O Estado de Fadiga da personagem é determinado por quantos Pontos de
Estresse ela acumulou acima do Limite.

ESTADOS DE FADIGA
Limite de Estresse = 4 + Alma

¢ Cansado: 5 pontos acima do Limite de Estresse. Enquanto estiver nesse
Estado, todo Ferimento que sofrer é aumentado em 1 (ver pagina 146).

. Essa penalidade se mantém nos estados seguintes.

¢ 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 Emeru Triz (Empoderar Arma
Eletricidade), de Complexidade Regular, 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 préximo estado

¢ Esgotado: a partir de 9 pontos acima do Limite de Estresse. Enquanto
estiver nesse Estado, sempre que conjurar uma magia ndo Trivial, role 2d6. Se
o valor rolado for MAIOR do que seu Atributo de Corpo +3, entdao sua persona-
gem morre apos a conjuragao da magia.

. 0 efeito da magia ainda acontece;

. Essa penalidade substitui a penalidade do estado Exausto.
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CAPiTULO: CRIACAO DE FRASE MAGICA

MAS MAGIA %
PARA QUE? 4

Existem muitas formas de se jogar ETMOS no que
diz respeito a magia. As Particulas em seu Grimoério sdo
blocos para montar a solu¢do de desafios da historia
por meio da magia. Esses blocos podem ser diretos e
objetivos, com Particulas que se conectam de formas
6bvias e que sugerem efeitos claros; da mesma forma,
vocé é livre para montar o que sua imaginac¢ao e ldgica
conceberem.

Um mesmo efeito pode ser alcancado com diversas
Frases distintas, e a mesma Frase pode propiciar efeitos
diferentes. Ser versado em Etmos é explorar os limites
da magia, encontrar solugdes criativas, sair do ébvio.
Vocé sera confrontado com diversas situagdes para as
quais as Particulas em seu Grimorio talvez ndo sejam
as mais apropriadas, mas é nesses espagos que a sua
esséncia como Orador brilha.

“De quantas formas vocé pode apagar uma vela?
De quantas formas vocé consegue sonhar? De quantas
formas vocé consegue mudar o mundo?”

Rurik, Nicholas. Professor de Oratoria de Brasilis

AMANIFESTACAO %
DA MAGIA

Para conjurar uma magia em ETMOS, o Orador
precisa pronunciar suas palavras em alto e bom tom e
manter seu efeito magico em mente. As palavras nado
precisam ser ouvidas por mais ninguém para que o
efeito se concretize.

Essas mesmas palavras magicas aparecem nos olhos
da pessoa que conjura a magia, escritas em Etmos, com
fortes linhas coloridas que emitem um brilho minimo,
mas perceptivel para quem a estiver observando.
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LOGICAE !
CRIATIVIDADE }

Logica e criatividade sdo fatores essenciais para jogar ETMOS.
Elas fazem parte integral da vida de um Orador, auxiliando-o a
criar magias e a pensar em solugdes oportunas. E esperado dos
jogadores que explorem suas habilidades, criando novas magias
e procurando solugoes expressivas e inovadoras para os desafios
apresentados. Logica e criatividade ndo sdo distantes uma da ou-
tra; existe logica por tras da criagdo de sua frase magica e do efeito
que vocé pretende com ela, da mesma forma que, ao entender sua
logica, é possivel ser criativo com relacdo a magia, as agdes dos

ersonagens e ao jogo em si.
p g "~ EXPLODINDO, L UDIBRIANDG,

!NHl TRANDO. COISAS DO DIAADIA

%}

DIVERSAO !
E DESAFIO §

Jogos dependem de um equilibrio deli-
cado entre diversdo e dificuldade. Se o jogo
for excessivamente dificil, pode ser injusto;
se for pouco, ndo desafia os ]ogadores e
torna-se obsoleto. Balancear o jogo é uma
necessidade, ainda mais em ETMOS, ja que
nenhuma magia tem efeitos pré-determi-
nados. Os jogadores constroem suas frases
magicas utilizando o préprio Grimério e
criam os efeitos na hora.

Essa é a base da resolugdo dos conflitos
da narrativa em ETMOS, e as complicacdes
surgem a partir do que as personagens

conseguem ou nao executar e como lidam
com isso. Havera momentos em que uma
personagem ndo sera capaz de executar uma

magia na Complexidade necessaria para
o efeito desejado, ou que o Grimorio ndo
tera as Particulas ideais. A diversdo esta em
encontrar uma forma de lidar com a situacao
criada pelo narrador, que propde situagées
dificeis e desafiadoras, mas possiveis de
serem resolvidas pelas personagens.
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CAPITULO: SISTEMA (‘?

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, arbitra decisdes mecanicas do jogo e propde situagoes
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
vetores, tomando por base os parametros encontrados neste livro,
deixando claro aos demais qual raciocinio esta seguindo e sendo
aberto a sugestdes e perspectivas diversas.

f Agora: o narrador tem liberdade para
tomar uma decisdo contrdria ao que

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

‘ dos esses fatores. Em troca, espera-se

que sempre comunique seu raciocinio

....................... . <

| BOA SORTE COM \E:E)w .
i T(}\NlCA DEMAIS? QUE
QRTANTE MESMO;
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TENSAO
NARRATIVA

Durante uma sessdao de ETMOS, a Tensdao Nar-
rativa é flutuante. Esse conceito é empregado para
representar a intensidade dramatica de diferentes
momentos na histéria.

Um momento de Tensdo Narrativa reduzida

seria, por exemplo, quando os jogadores exploram
o Mundano sem a preocupac¢dao de estarem sendo
perseguidos, se divertindo, durante uma aula pratica
ou excursdo, praticando esportes, entre amigos ou
apenas conversando.

Tensdo Narrativa aumentada seriam situagdes
em que os Jogadores se defendem de seres Fantas-
ticos agressivos, ou invadem a sala dos Professores
para roubar as respostas de uma prova, investigam
o quarto de uma aluna que desapareceu misteriosa-
mente, etc.

Dois momentos distintos de jogo: um em que a
Tensdo Narrativa é baixa, e outro em que ela é alta.
Nos momentos de baixa Tensdo Narrativa, muitas
vezes, as personagens sao bem-sucedidas no que se
propdem a fazer, sem a necessidade de Testes; nos
momentos de Tensdao Narrativa alta, elas ndo ape-
nas tém chance de falhar, mas a propria falha gera
consequéncias. Por isso recorremos aos Testes para
definir se foram bem-sucedidas em suas agdes.




CAPITULO: SISTEMA

CONJURAGAO, CONTESTADOS, }
ATRIBUTOS E HABIIZDADES

0s DE Todo Teste de ETMOS é feito rolando 2 dados de 6 lados (2d6) e, quando aplicavel, so-

[»‘“AFN(PT[; mando o bonus apropriado. Esse resultado representa o qudao bem a personagem executou
SE ES
ALEM DO &e7d% seeeie’s ebeeaes sesesesisoeceessosasesbosesses o2

Lme 0 Teste precisa ser igual ou maior do que a dificuldade indicada pelo narrador.

ESTRESSE ) . i . . -
I \M PAGINA Existem 4 tipos de Teste em ETMOS: Conjuragdo, Contestados, Atributo e Habilidades.

120. PO, Esses Testes sdo provocados pelas acdes dos jogadores, e cada categoria representa um

AUTOR.  tipo de interagdo diferente.
MELHORE

COMO SE FAZ UM TESTE? §

TESTE DE CONJURAGAO: representa a capacidade de Conjuragdo de sua personagem, e
o0 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.

EM OUTRAS PALAVRAS‘ ‘
"QUAD FODA FOI SUA MAGIA

2d6 + Alma

TESTE CONTESTADO: representa duas forcas se opondo diretamente de algum
modo. Sdo feitos com os Atributos especificos que o Teste requer: Teste Contestado de
Conjuracao-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.

£ QUE NAQ pa p

- RA AFE
FACILMENTE @ o

UEM NAD QuER

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

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

. TATE
o VO :
cpo QUAND® T o0, DEC . .
TR0 AR UM MUK oo “g‘ 2d6 + Atributo apropriado (Corpo/Mente/Alma)

r 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.

PRA FACILITAR Tua v
. N DA, VAl | A .
= 75 E VE A LA NA PAGINA
> & VE AS HABILIDADES gy TEM

2d6 + bonus dado pela Habilidade
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QUANDO? §

Testes sdo feitos em momentos em que a Tensdo Narrativa é maior, e o
narrador define o tipo de Teste conforme as a¢ées dos jogadores.

TESTE DE CONJURACAO: feito quando uma personagem conjura uma
magia e é necessario medir a forca, a rapidez e a precisao como um todo.

¢ As personagens estdo presas em uma cela. Dayana decide conjurar a
magia Emivi Phys (Empoderar Pessoa Corpo), de Complexidade Regular,
para tornar-se mais forte e quebrar as barras da cela. O narrador fala que
as barras sdo feitas de um material mais resistente do que o normal, e que
essa magia com Complexidade Regular ndo é suficiente. Diz, porém, que
ela pode fazer um Teste de Conjuracao com Dificuldade 8 para aumentar
o efeito. Dayana faz um Teste de Conjuragdo com 10 como resultado

final. O narrador entdo descreve como sua magia, mesmo sendo Regular,
empodera o corpo de Dayana o suficiente para que ela consiga quebrar as
barras da cela.

¢ Uma casa esta desmoronando e caira bem em cima de uma pessoa
inconsciente. Angélica decide usar a magia Itivi (Transportar Pessoa) para
teleportar a pessoa para longe do desmoronamento. O narrador decide que
amagia pode funcionar, mas que, como a casa esta desmoronando, é neces-
sario um Teste de Conjurac¢do de Dificuldade 10 para determinar se Angélica
consegue fazer a magia rapido o bastante. O resultado do teste é 10 — logo,
um sucesso. O narrador entdo descreve como Angélica consegue executar
sua magia para transportar a pessoa inconsciente em seguranca.

*Importante! O narrador é quem determina a necessidade do Teste
de Conjuragio, bem como sua Dificuldade (ver base de Dificuldade
para Testes, na pdgina 132). Ele pode optar por ignorar o Tete de
Conjuragao se sentir que a Tensdo Narrativa estd reduzida, ou que
a agdo do jogador realizaria seu objetivo com precisao. Mas, se
uma falha for aumentar a Tensao Narrativa ou ter consequéncias
significativas, entao o Teste deve ser feito.

TESTE CONTESTADO: é feito quando uma personagem realiza uma
acdo que se opoe diretamente a um alvo. Normalmente, ocorre com magias
que tém o objetivo de afetar, controlar, interferir ou modificar um alvo que
ndo esteja disposto a ser afetado.

@ GRIMORIO DE INTRODUGCAO A LINGUAGEM MAGICA
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CAPITULO: SISTEMA (‘?

¢ O grupo esta tentando fazer com que uma Yacumama, uma gigantesca
serpente da mitologia peruana, deixe seu ninho. Para tanto, Mandla
conjura a magia Alali Phys Quan (Alterar Animais Corpo Agua), para que
a serpente sinta sede e saia em busca de agua. O narrador define que Man-
dla precisa fazer um Teste Contestado de Conjurag¢do-Corpo para afetar
o animal. Yacumama faz um Teste de Corpo com resultado 11, enquanto
Mandla faz um Teste de Conjuracao de resultado 13, sendo bem-sucedido.
A serpente fica com sede e deixa seu ninho.

¢ Um inimigo teve sua mente controlada magicamente por outro Ora-
dor. Marcela ndo deseja ferir a pessoa, entdo conjura a magia Anivi Med
(Restaurar Pessoa Mente) para restaurar o inimigo ao normal. O narrador
determina que é necessario um Teste Contestado de Conjuracdo-Mente.
0 alvo faz um Teste de Mente, resultando em 7, e Marcela faz um Teste
de Conjuragdo, resultando também em 7. Como o alvo de sua magia tem
valor de Mente 4, igual ao seu, Marcela foi bem-sucedida no Teste, uma
Vez que 0 provocou.

¢ Mandla esta enfrentando outro Orador no Mundano e esta sem um
Totem; logo, ndo consegue conjurar magias. Seu adversario, entretanto,
esta na posse de um. Mandla decide tentar tirar o Totem dele a for¢a. O
narrador julga ser necessirio um Teste Contestado de Corpo-Corpo.
Mandla faz um Teste de Corpo com resultado 8, enquanto seu adversario
obtém resultado 9. O Orador adversario é bem-sucedido, e Mandla ndo
consegue tomar o Totem.

Importante! Testes Contestados sdo feitos apenas se o alvo nio

eftiver disposto a ser afetado e a Tensdo Narrativa estiver alta. Se

o alvo for um objeto inanimado ou alguém que concordou em ser
afetado, o Teste nao é necessdrio.

S
S,

v
<L

———
o
T

Importante! Testes Contestados de Conjuragdo-Conjuragio sio

realizados quando um Orador conjura uma magia para se defender

de outra. Para mais informag(’)es, veja as Regras de Combate, na
pdgina 140.
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TESTE DE HABILIDADE: feito quando a a¢dao da personagem se enquadra como uso de suas
Habilidades especificas. vAMOS VER 0 QUAD BEM VOCE CONSEGUIU USAR SUA HABILIDADE

¢ Angélica estd tentando convencer outro aluno a lhe passar informagdes sobre um mistério.
Ao longo da conversa, o narrador decide que Angélica esta utilizando sua Diplomacia, entdo
solicita um teste dessa Habilidade, com Dificuldade 7. O teste tem resultado 11, sendo um su-
cesso. O narrador, entdo, interpreta o aluno passando as informagdes que Angélica questionou.

¢ Marcela esta no Mundano — logo, sem conseguir conjurar magias — e tentando estancar o
sangramento de um aliado. O narrador define que é necessario um teste de Habilidade Medicina,
com Dificuldade 10. O teste resulta em 8, o que configura uma falha, fazendo com que Marcela
ndo consiga estancar o sangramento.

Importante! ! Os testes sdo possiveis para qualquer Habilidade; algumas situagoes, no
entanto, como Linguiﬁa ou Conjuragio Inerte, sao mais raras, embora nao impossiveis.

Importante! A maioria das Habilidades pode ser escolhida mais de uma vez, havendo
um bonus de +2 a cada vez. Confira o bonus na descrigdo de cada Habilidade.

@ GRIMORIO DE INTRODUGCAO A LINGUAGEM MAGICA



TESTE DE ATRIBUTO: feito quando uma personagem realiza uma agdo ndo magica simples
que envolve um de seus Atributos de forma direta.

¢ Dayana quer fechar a saida de uma sala com uma pedra. O narrador pede, entdo, um Teste de
Corpo, com Dificuldade 7, para determinar se ela consegue fazé-lo. Seu Teste resulta em 5, de
modo que ela ndo consegue mover a pedra.

¢ Haum tempo, o grupo teve de escapar correndo do esconderijo de uma gangue magica. Ago-
ra, em seguranca, Marcela esta tentando se lembrar dos simbolos que viu na parede enquanto
corria. O narrador pede um Teste de Mente, com Dificuldade 9, para determinar o quanto ela se
lembra. Seu resultado é 13: Marcela foi bem-sucedida no teste e consegue se lembrar do que viu
enquanto fugiam.

¢ Angélica quer se comunicar com um Ser Fantastico que ndo fala idiomas regulares, mas
compreende intencdes e emoc¢des. O narrador pede um Teste de Alma, com Dificuldade 12, para
que ela consiga transmitir bem suas emogdes ao ser Fantastico. O resultado é 12, e Angélica
conversa com a criatura.

*Importante! Testes de Atributo s3o os mais incomuns durante uma sessio de ETMOS,

sendo os Contestados e de Conjuragao os mais utilizados. Para questoes cotidianas e ndo

mdgicas, um Teste de Habilidade especifica é padrdo, mas, caso a agdo da personagem

nio corresponda a nenhuma ftabilidade, o narrador pode determinar que um Teste de
Atributo é mais apropriado.



$

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 situacao.

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
ndo consiga realizar a tarefa. Requer empenho.

¢ 15 ou mais: Dificil. Mesmo uma pessoa ca-
pacitada provavelmente ndo tera éxito. Requer
concentra¢do 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
para realizar 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 ndo cair.

¢ Alta movimentacao: 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 ndao acompanharem os movimentos.

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

¢ Estado fisico: sua integridade fisica impacta diretamente suas ca-
pacidades. Quao mais ferida, doente ou enferma a personagem estiver,
mais dificil sera para ela executar suas agdes. PALAVRA BONITA PARA "GANHA «1, +

OU QUALQUER NUMERQ, 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 boénus extraordinario. Por exemplo:

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

¢ Costume ou conhecimento prévio: se a personagem ja tiver muita
experiéncia com a situacdo 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 bussola; ou quebrar um objeto, se vocé tiver um martelo.

¢ Ajudade outra personagem: receber ajuda, mesmo de alguém pouco
capacitado, pode auxiliar na execu¢do 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 execucdo 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 situagio em queﬁio

pode tornar a execugio das agOes das personagens mais
fdcil 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.
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Ao longo de uma campanha de
ETMOS, conflitos podem aparecer de
diversas formas: combates, perse-
guicdes, fugas, partidas esportivas,
duelos magicos, debates e infiltra-
¢bes, entre varios outros.

Cenas de conflito sdo cenas de
Tensdo Narrativa alta, e tém uma
dindmica 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.




CAPITULO: SISTEMA

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 Tensdo 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
ideolégicos pode ser um segredo que vém a tona ou uma nova informagdo previamente
desconhecida.

¢ Oinesperado auxilia no aumento da Tensdo da Narrativa, bem como consequéncias
diretas para a¢des 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 acdes 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 espaco para agir e jogar o jogo.

4. MOVIMENTO:

¢ Toda cena avanga a histdria. As agdes 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 acdo pretendida pelo jogador seja de facil conclusao, dispensa-se o teste.

6.DESCRICAO:

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

Combates sdo 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

Agoes 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.
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1. DESCREVA 0 CENARIO: descreva o local antes que o Combate comece. Cenas
de Combate tendem a ser dindmicas, mas se dedique a retratar o que é rele-
vante: mudangas de altitude, forma geral, objetos e obstaculos. Vocé também
pode recorrer a um mapa de batalha, se desejar. Ele pode ser tdo simples ou
elaborado quanto julgar conveniente.

2. DESCREVA 0S ADVERSARIOS: lembre-se também de descrever os adversa-
rios que as personagens enfrentardo: como eles sdo, 0 que carregam consigo e
o0 que estdo fazendo. Se estiver utilizando um mapa de batalha, lembre-se de
colocar marcadores para representar suas posi¢oes.

3. DESCREVA OUTROS NPCS NO AMBIENTE: assim como adversarios, o Com-
bate pode contar com varios outros NPCs que fardo parte da cena, sejam eles
aliados ou neutros no confronto.

4. DETERMINE A ORDEM DE INICIATIVA: faca um Teste de Corpo para todas
as personagens, os adversarios e os outros NPCs que fardo parte do combate,
anotando os resultados do mais alto para o mais baixo. Em caso de empate
entre personagens e NPCs, as personagens agem primeiro; em caso de empate
entre personagens, os jogadores decidem quem age primeiro.

5. TRANSCORRA PELOS TURNOS: seguindo a Ordem de Iniciativa, percorra os
turnos de jogadores e NPCs. Para os NPCs, descreva o que eles fazem, quais ma-
gias conjuram, para onde se movimentam e o que falam, e aplique as regras de
Combate apropriadas quando necessario. Para os jogadores, dé espago para que
eles descrevam o que falam, o que fazem e suas magias, novamente aplicando
as regras cabiveis.
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Durante seu turno, personagens e NPCs podem fazer 3 coisas:

1. MOVIMENTAR-SE EM ATE 10 METROS. s/

¢ Adistancia pode ser alterada em func¢do, por exemplo, de algum efeito
magico a que vocé esteja submetido, ou da dificuldade de locomog¢do no
terreno.

2. CONJURAR UMA MAGIA, OU FAZER UM ATAQUE NAO MAGICO, OU UTILI-
ZAR UM OBJETO.

¢ Utilizar um objeto significa fazer ativamente uso de algo que esteja em sua \
posse, como beber uma po¢do, ativar um item encantado, manobrar um drone
por controle remoto etc. \

1
o=t

¢ Ojogador escolhe qual das 3 opgoes deseja realizar.
3. INTERAGIR COM CENARIO E NPCS.

¢ Ojogador vai interagir sem conjurar uma magia com algo no ambiente, 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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CONJURAR UMA MAGIA §

Conjurar uma magia durante seu turno segue todas as
regras normais de conjuragdo (ver pagina 98), incluindo a
possibilidade de afetar seus alvos e causar Ferimentos (ver
pagina 146). No entanto, sempre que uma magia é conjurada
durante o turno de quem a conjurou, por ser perceptivel e
audivel, ela também da aos adversarios a chance de agir
antes de seu efeito, provocando uma Reacao.

REAGAO: Uma Reacdo é um tipo de acio que uma per-
sonagem pode realizar fora de seu turno conforme estabe-
lecido pela Ordem de Iniciativa, sendo provocada por um
adversario que conjure uma magia. A acdo de 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. No entanto, cada
integrante do Combate s6 pode realizar 1 Reagdo por turno,
direito esse que a personagem recupera em seu proximo
turno conforme a Ordem de Iniciativa.

Essa acdo, 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
conjuracdo, mas seu efeito é instantaneo e se encerra logo
que a agdo é concluida.

Na maioria das vezes, o objetivo da Reacdo sera o de
proteger o alvo de uma magia conjurada, ou de mitigar seus
efeitos. TODO ATAQUE TEM UMA POSSIVEL DEFESA

Quando vocé utiliza uma magia de Reacdo para de se
defender, o narrador pode solicitar um Teste Contestado
de Conjuracao-Conjuragdo entre quem atacou e quem se
defende. Esse Teste pode ter 3 resultados diferentes e quem
conjurou a magia mais Complexa recebe um bonus:

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

2. DEFESA PARCIAL: a defesa ndo foi perfeita. O ataque cau-
sou 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
duracdo reduzida.

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

0O bonus por conjurar a magia mais Complexa é de +1 para
cada nivel de Complexidade acima da magia oposta. Assim,
uma magia Dificil contra uma Trivial recebe um bonus de +2,
enquanto uma magia Dificil contra uma Regular recebe +1.
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*Importante! O Teste Contestado feito nem sempre é o de Conjuragio-

-Conjuragao, que apenas € o mais comum no caso de duas magias sendo

feitas. Cada situagao pode propiciar um Teste Contestado diferente, de
acordo com os parametros vistos na pagina 126.

*Importante! O narrador também pode definir bonus adicionais e distintos
no Teste Contestado, seguindo as regras de Bonus Extraordindrios em
Testes (ver pdgina 133).

Para a definicdo do tipo de Defesa, baseie-se nos seguintes parametros:

¢ Julgue o que esta sendo atacado ou afetado e como a defesa feita se relaciona com
o alvo. Por exemplo, se vocé estiver sendo atacado pela magia Imimu (Ferir Mente),
que faz sua mente ser ferida por sua prdpria energia psiquica, a defesa Amivi Phys
(Proteger Pessoa Corpo), conjurada com o intuito de proteger seu cérebro, ndo é
ineficaz, mas também ndo é completamente correspondente, uma vez que vocé esta
sendo atacado em um ambito abstrato e efémero e se defendendo em um ambito
fisico e concreto.

Nesse exemplo, essa Defesa apenas seria Completa se a diferenca numérica no
Teste de Conjuracao-Conjuracao fosse maior do que 6 em prol do defensor.

¢ Julgue a amplitude do ataque e da defesa feitos. Se vocé for afetado pela magia
Eveli Mutepi Ig (Controlar Elemento Explosdo Fogo), por exemplo, com o intuito de
criar uma gigantesca explosdo de fogo, e se defender com Eteli Roc Sar (Controlar
Elemento Pedra Parede), com o intuito de levantar uma parede de pedra a sua frente
para se defender, caso a parede conjurada ndo seja larga ou alta o suficiente, o fogo
pode se propagar para seus limites e te afetar, uma vez que se trata de uma explosao.

Nesse exemplo, o narrador deve perguntar ao jogador defensor quais as
dimensdes dessa parede e julgar se ela impediria a explosdo por completo. Apds
isso, o teste de Conjuracdo define se a parede foi resistente o suficiente para segurar
o impacto da explosao.

¢ Julgue o qudo especifica foi a defesa. Se vocé for afetado pela magia Emeru Ym
(Empoderar Terreno Gravidade), por exemplo, com o intuito de aumentar a gravida-
de do local para prender as pessoas no chao e impedi-las de se mover, e se defender
com a magia Etivi Phys Tum (Controlar Pessoa Corpo Movimento), com o intuito de
controlar magicamente os movimentos de seu proprio corpo, independentemente
da gravidade, por ter o intuito especifico de ignorar a agdo da gravidade e controlar
o corpo de forma magica, a defesa pode ser efetiva, mesmo que significativamente
menos Complexa que a magia de ataque.

Nesse exemplo, a defesa proposta ndo se relaciona diretamente com a magia
atacante, agindo ao redor do efeito. Nesse caso, o narrador pode conferir um Bonus
Extraordinario ao Teste de Conjuracdo-Conjuracdao do Defensor; assim, mesmo que
ele falhe, conseguiria uma Defesa Parcial.
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Ao nosso Excelentissimo Reitor,

Redijo este relatério pararegistrar minha insatisfagio com
a forma como lecionamos a confec¢do de Totens e Santudrios,
Com o respeito que seu cargo merece, mas, francamente,
ensinar sua confecgio para primeiranistas é perigoso ao
ponto de ser inconsequente. Nio apenas os incentivamos
indiretamente a buscar sua matéria prima Mundana de forma
ilegal, mas também contribuimos para a miriade de acidentes
que acontecem todos os anos.

Hd uma razio para que apenas maiores de idade possam
obter o porte de Totens, e € ingénuo esperar que adolescentes
tenham o discernimento necessdrio para nio usarem o que
aprendem. Muitos deles passam mais tempo no Mundano do
que no Fantdgtico e, ao descobrirem que Totens e Santudrios
$30 0s meios pararealizar magia no Mundano, tentam usd-los.
Isso, por si $0, jd seria um problema! O nimero de alunos
afetados por magia descontrolada que precisej levar 2
Enfermaria por tentarem criar um Totem por conta propria
€ alarmante. E isso ainda é menos preocupante do que a
quantidade de alunos que buscam obter Totens de maneira
ilicita, seja por meio de comerciantes ilegais ou gangues
mdgicas. Sem falar naqueles que conseguem um Totem

e o utilizam para criar um Santudrio, inadvertidamente
colocando em risco a imperceptibilidade do Fantigtico.

E claro que ainda precisamos prepard-los ara
confeccionar seus préprios Totens e Santudrios para suas
provas de formagio no final do terceiro ano, e entendo a
necessidade de ensinar um €ncantamento tao complexo ao
longo de sua formagio, nio apenas em um momento em
especifico. Mas hd maneiras melhores de fazé-lo. Tenho
certeza de que esse assunto nio lhe passou despercebido e

tenho sugestses de como podemos melhorar nosso curriculo
nesse quesito.

Adoraria debater esse assunto de maneira mais detida.

Respeitosamente, Amélia Francine Fontanelle

A
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ATAQUES NAO MAGICOS §

Ataques ndo magicos sdo aqueles feitos com armas ou com o pro-
prio corpo. Apesar do que a definicao da a entender, esse tipo de ataque
até pode envolver magia, mas ele sera feito com as proprias habilidades
e técnicas combativas do individuo.

Para realiza-lo, é necessario um Teste de Habilidade, utilizando a
Habilidade apropriada para tal:

¢ ARMAS BRANCAS: para ataques feitos com armas de curta dis-
tancia, 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 arremessa-
dos etc.

ADificuldade base do Teste de Habilidade para se acertar um ataque
ndo magico é 6, mas pode sofrer alteragdo com base nas regras de Difi-
culdade de Testes (ver pagina 132).

*Importante! O Tefte de Habilidade é feito apenas se o
atacante estiver de fato utilizando a arma em questiao, mesmo
que encantada. Se a pessoa eftiver segurando uma arma
com um encantamento que a faz pegar fogo, por exemplo,
e empregd-la para atacar, entdo fard o Teste de Habilidade
de Armas Brancas; mas, caso a espada seja controlada magi-
camente, entao o ataque passa a seguir as mesmas regras de
Conjuragio e Reagdo.

Ataques ndo magicos também despertam Reagdes. Contudo, apenas
uma magia Trivial ou Regular pode ser feita nesses casos.

A quantidade de Ferimentos causada por ataques ndo magicos é
variavel de acordo com a arma de empunha. Vocé encontrara parame-
tros para os Ferimentos causados na pagina 146.
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RECAPITUIANDO!

1. Durante seu turno, uma personagem pode se movimen-
tar, interagir com o ambiente e conjurar uma magia. Ao
invés de conjurar uma magia, a personagem pode fazer um
ataque ndo magico ou utilizar um objeto;

2. Conjurar uma magia desperta uma Reacdo;

3. Apenas 1Reacdo por pessoa, até 0 comego do seu proximo turno,
4. Apenas adversarios de quem conjurou a magia podem ter Reagdo,
5. Magias feitas como Reacdo ndo podem causar Ferimentos,

6.Magias feitas como Reagdo tém seu efeito encerrado logo
que a Reagdo termina,

7.0 narrador pode solicitar um Teste Contestado para
concluir uma Reacdo de Defesa,

8.0 resultado de uma Reagdo para se defender pode ser
Defesa Completa, Parcial ou Ineficaz,

9.0 narrador é quem determina o tipo de Defesa, com base
no efeito da magia e no resultado do Teste Contestado,

10. Um ataque ndo magico também provoca uma Reagdo,

11. Uma magia conjurada como Reag¢do a um ataque nao
magico pode ser apenas Trivial ou Regular,

12. Um ataque ndo magico é feito utilizando a Habilidade
apropriada, seja a de Armas Brancas, seja de Armas de
Longo Alcance,

13. A Dificuldade-base para o Teste é 6, mas ela pode ser
mudada por decisdo do narrador.

14. Vocé faz um Teste de Habilidade de Armas Brancas ou
de Longo Alcance apenas se estiver utilizando a arma para
fazer um ataque.

CAPITULO: SISTEMA
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FERIMENTOS §

Em ETMOS, o dano é causado na forma de Ferimentos, que se acu-
mulam, podendo levar a personagem a inconsciéncia e até a morte. A
quantidade de Ferimentos causados representa a severidade do dano,
a qual é definida pelo narrador, de acordo com as sugestdes abaixo.

¢ 1FERIMENTO: danos superficiais. Contusdes, escoria¢des, cortes
simples e limpos e queimaduras pequenas e leves.

¢ 2 FERIMENTOS: danos ainda ndao preocupantes, mas mais seve-
ros. Cortes mais profundos, tor¢des, leves concussdes, queimaduras
medianas e danos mentais e espirituais de baixa intensidade.

¢ 3 FERIMENTOS: danos possivelmente letais. Cortes profundos,
hemorragias, 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 ameacam a vida.

*Importante! A defini¢do de quantos Ferimentos cada ataque,

magia ou situagdo causam é responsabilidade do narrador. A
lista acima serve apenas para auxiliar nessa definigao.

*Importante! Essa li§ta apresenta a gravidade do dano causado
de uma tinica vez, nio sendo representativa do estado em que a
personagem se encontrard por ter Ferimentos acumulados.

Todas as personagens tém um Limite de Ferimentos, que aumenta
conforme seu valor de Corpo. O limite base é 4 e sobe em +1 a cada 2
pontos 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 quan-
tidade que sofreu. Caso essa nova quantidade acumulada esteja acima
do seu Limite de Ferimentos, 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.

Veja os exemplos abaixo. Considere uma personagem que tem 4
pontos de Corpo, com um Limite de Ferimentos, portanto, de 6:

¢ A personagem esta com 4 Ferimentos acumulados. Sofre +2, le-
vando o total para 6, exatamente seu Limite. Ele continua consciente,
mas cai inconsciente quando sofrer o préximo Ferimento.
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CAPITULO: SISTEMA

¢ Apersonagem esta com 6 Ferimentos acumulados. Sofre +1, levando seu
total para 7, 1 acima de seu Limite. Ele cai inconsciente e, uma vez sofrendo
mais Ferimentos enquanto estiver inconsciente, morre.

¢ A personagem esta com 5 Ferimentos acumulados. Sofre +5, levanto seu
total para 10, 4 acima de seu Limite, provocando sua morte imediata.

Uma personagem que esteja inconsciente ndo pode fazer nada durante
seu turno na Ordem de Iniciativa e acorda quando seus Ferimentos acumu-
lados retornarem para dentro do Limite. Além disso, também acumula 3
Pontos de Estresse.

*Importante! Ferimentos sio recuperados naturalmente mediante
descanso e com tratamento médico, mas também podem ser recupe-
rados por magias ou outros efeitos magicos.

RECAPITUIANDO!

¢ Ferimentos atacam a satide e integridade fisica da personagem,
¢ Ferimentos se acumulam,

¢ Todas as personagens possuem um Limite de Ferimentos
igual a 4+ a metade do valor de Corpo, arredondado para baixo,

¢ A quantidade de Ferimento causada por cada situagao é
determinada pelo narrador, com base em exemplos providen-
ciados por este livro,

¢ Uma personagem permanece consciente e atuante enquanto seus
Ferimentos acumulados nao ultrapassarem seu Limite de Ferimentos,

¢ Uma personagem cai inconsciente quando seus Ferimentos
acumulados ultrapassarem seu Limite de Ferimentos,

¢ Uma personagem inconsciente ndo pode fazer nada durante
seu turno,

¢ Se apersonagem sofrer qualquer quantidade de Ferimentos
enquanto estiver incapacitada por ter sofrido Ferimentos
demais, ela morre,

¢ A personagem também morre se a quantidade de Ferimentos
acumulados for 4 acima de seu Limite de Ferimentos,

¢ Uma personagem inconsciente acorda quando a quantia de
Ferimentos acumulados for novamente igual ou menor que seu
Limite de Ferimentos.

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 o 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, ndo contar com
nenhum auxilio médico durante o descanso tem um
impacto na recuperacdo: 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 € o
narrador, com base na situagdo 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;

Estado emocional.

"
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*Importante! Mesmo um Descanso Parcial pode ser dificil
de se concluir, caso haja muitos fatores adversos.

Se uma personagem se beneficiar de um Descanso Parcial, apenas pode fazé-lo novamente
apos se beneficiar de um Descanso Completo; caso ela passe mais de 24 horas seguidas sem
um Descanso Completo, acumula 1 Ferimento e 2 Pontos de Estresse.

*Importante! Caso um Mundano descanse no Fantdgtico, o Descanso Completo deverd
ser tratado como Parcial, e o mesmo vale para um Fantdstico que descanse no Mundano.

RECAPITUIANDO!

¢ Descansos podem ser: Comple-
tos ou Parciais e Com Tratamento
Meédico ou Sem Tratamento Médico;

¢ E responsabilidade do narrador
determinar que tipo de Descanso as
personagens fazem, com base na
situagdo de jogo;

¢ Diversos fatores podem dificul-
tar ou facilitar Descansos Parciais e
Completos;

¢ Apenas 1 Descanso Parcial pode
ser feito entre Descansos Completos;

¢ Passar mais de 24 horas seguidas
sem um Descanso Completo acumula
1 Ferimento e 2 Pontos de Estresse;

¢ Um Descanso Completo é tra-
tado como Parcial se um Mundano
descansar no Fantastico, ou se um
Fantastico descansar no Mundano;

¢ Um Descanso Parcial ndao surte
efeito se um Mundano descansar
no Fantastico, ou se um Fantastico
descansar no Mundano.



COMO NARRAR CONFIZTOS

Aventuras pelo Mundano e pelo Fantastico sdo diferentes ndo
apenas em mecanica, mas também em experiéncia. O Fantastico
convida o absurdo, 0 magico e fantasioso, enquanto no Mundano
vocé pode esperar experiéncias mais concretas.

£ _ Ha similaridades entre narrar conflitos em ambos os mundos,
como a necessidade de descrever o ambiente em que a cena se
passa e os NPCs no local. Ha também diferengas fundamentais
em como abordar os desafios em cada um.
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NO FANTASTICO os personagens tém mais £
liberdade. A magia pode ser conjurada normal-
mente e ndo ha a necessidade de se preocupar
em expor segredos para mundanos incautos. No
entanto, sempre ha a possibilidade de fenome-
nos interferirem na cena, coisas como: chuvas
repentinas com textura, mudancas de elevacdo
de terreno ildgicas, flutuagdes gravitacionais,
alteracdo de luminosidade - todos fatores comuns W
em uma cena no Fantastico, bem como as diversas
criaturas magicas que aqui habitam.

Ao narrar uma cena no Fantastico, pense em
que tipos de fendmenos estranhos podem ocorrer e
como eles se manifestam; brinque com o ambiente
e utilize-o para criar situagdes inusitadas, como
uma sala em que vocé consegue ver sons, uma
floresta que nao te deixa passar a menos que vocé
a convenga, ou uma torre onde “cima é baixo”. Dé )
liberdade para os outros jogadores explorarem os B
limites de suas magias e serem criativos ao tentar
coisas mirabolantes e inovadoras. O Fantastico
permite que voceé crie o que sua imaginagao quiser.

NO MUNDANO magia nao pode ser conjurada,
a menos que vocé esteja portando um Totem ou
dentro de um Santuario. Além disso, o persona-
gem acumula Pontos de Estresse adicionais igual
ao Rank do Totem (ou Santuario) para qualquer
magia NAO Trivial que conjurar; ou seja, ha li- %
mita¢oes naturais para se conjurar magias. Como =
se ndo bastasse, os personagens também devem '
se preocupar em como utilizardo suas magias
para nao expor o mundo Fantastico, ou sofrerem
as severas punicdes que tal exposicdao acarreta, .
podendo levar a sua perseguicdo por Buscadores -
ou até a expulsdo da escola. Esses fatores criam N
um tipo diferente de tensdo: os oradores precisam
ser muito mais cuidadosos com as magias que
utilizam.

Quando narrar um conflito no Mundano,
considere como essas limita¢des contribuem para i
0 aumento da tensdo narrativa. Quanto mais os
limites espontdneos de conjuragdo em uma cena
forem observados, maior sera a tensdo. Ainda
mais se a situacdo for delicada, como em meio a i-
uma multiddo, enfrentando adversarios perigosos
ou se infiltrando. Enfrentar inimigos no Munda-
no sempre é perigoso, dado o acimulo extra de
Pontos de Estresse; ainda mais se for uma cria-
tura fantastica escondendo-se em um Santuario.
Pense no conflito que os jogadores encontrardo e :-
tenha em mente os desafios de se utilizar magia £
no Mundano para aumentar a Tensdo Narrativa.
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ANTAGONISTAS §

Antagonistas podem ser desde grandes
viloes megalomaniacos a lacaios brutamontes.
Podem ser rivais de escola, professores ranco-
rosos ou seres fantasticos no lugar e hora er-
rados. Antagonistas se opdem ao objetivo das
personagens dos jogadores, dificultando ou
impedindo sua conclusdo; eles ndo precisam
ser maldosos ou vilanescos em esséncia.

Existem diversos tipos de antagonistas.
Aqui estdo 3 arquétipos de desafios que eles
podem representar:

¢ DESAFIO FiSICO - Antagonistas que re-
presentam um desafio direto sdao aqueles que
entram em confrontos fisicos e combativos
com frequéncia. Podem ser inteligentes, mas
representam um obstaculo que, na maioria
das vezes, vai ser conquistado com esforcos
fisicos. Quando criar um antagonista que
represente esse desafio, considere suas ca-
pacidades de combate e confronto, e como ele
engaja nesses tipos de conflito.

¢ DESAFIO INTELECTUAL - S3o os “vilGes
com um plano”. O desafio que eles impdem
geralmente ndo envolve apenas um combate,
mas requer um nivel de planejamento por
parte dos jogadores, ou desvendar e frustrar
os planos do antagonista. Quando criar um
antagonista que represente esse desafio,
considere como ele utiliza de seu intelecto, se
ele faz planos mirabolantes, ou se manipula
aqueles ao seu redor.

¢ DESAFIO EMOCIONAL (OU PESSOAL)
- Sdo aqueles que representam um desafio
intimo para as personagens. Seja por serem
alguém da vida particular, como um irmao ou
made; um amigo rival ou alguém que dispute
algo importante para as personagens. Quando
criar um antagonista que representa esse
desafio, considere como ele se relaciona com
as personagens e como suas a¢des impactam
diretamente nelas.

Um mesmo antagonista pode representar
diferentes desafios. Da mesma forma, nem
todo antagonista precisa ser um grande teste
ou dificil de ser conquistado; pense neles
como obstaculos.

ala
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Uma parte essencial do mundo Fantastico sdo
0s seres que o habitam, sejam eles sapientes,
como fadas, sacis e alguns mortos vivos ou
criaturas instintivas como estatuas anima-
das, boitatas ou lobisomens.

Y C——
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FICHAS BASE
E APTIDOES

Na pagina 159 vocé encontrara as fichas bases para cria-
turas genéricas como: “Morto Vivo”, “Planta Predatdria”,
“Elemental”, “Fera” e “Humanoide Fantastico”. Todas essas ¥t
fichas também possuem variantes “Simples, Intermediaria e
Avancada” na pg. 202.

N/ /[ |

Caso prefira customizar suas proprias criaturas, vocé
encontrara uma lista com diversas (Aptidoes e Ataques). Essa
lista, junto com as fichas bases, servem como op¢des para
vocé criar sua propria criatura como achar melhor.

Na pagina 160 vocé encontrara alguns exemplos de cria-
turas ja criadas para vocé utilizar, ou como exemplo para criar
suas proprias.

Vocé é bem vindo a criar suas proprias Aptidoes, Ataques e
Fichas base, ou altera-las como melhor lhe aprouver.

*Importante! O cdlculo do Limite de Ferimentos de ]

uma criatura é diferente do de uma ficha de jogador. -

O Limite de Ferimentos de uma criatura € igual a 4 + N
o valor de Corpo.

*Importante! Cuidado com o balanceamento. Quanto

mais habilidades vocé colocar em uma criatura,

quanto mais alto forem seus atributos base, e quanto %

mais criaturas estiverem em uma cena, mais perigosa
a situagao se torna.




CRIANDO DO ZERO &

Se vocé quiser criar sua propria ficha de criatura
do zero, estas sdo sugestdes de como proceder e o que
manter em mente.

PRIMEIRO vocé deve definir como serd essa criatura.
Como ela se parece e se comporta. Busque referéncias
na mitologia e no folclore; no mundo de ETMOS esses
seres existem e sdo os ancestrais da nossa fantasia. Crie
sua propria versdo de um vampiro, ou adapte as lendas
urbanas da loira do banheiro, do mapinguari, ou até
mesmo exemplos da internet como o “slenderman”.

SEGUNDO, pense no tipo de desafio que vocé quer
que essa criatura represente como um antagonista - se
ela sera apenas um obstaculo ou o principal antagonista
da sua aventura. Ter essa defini¢do lhe auxiliara quando
criando as habilidades, uma vez que suas capacidades
deverado representar o desafio proposto.

Defina o Nivel Sugerido que espera que os jogadores
estejam quando forem enfrentar tal criatura. Quanto
mais alto for o nivel dos jogadores, mais poderosa a
criatura precisa ser para representar um desafio digno.

Considere também se a criatura sera encontrada
sozinha ou em grupo. Um grupo de jogo geralmente é
composto por 4 jogadores, todos oradores. Quanto mais
criaturas estiverem em uma mesma cena, mais perigosa
fica a situacao.

TERCEIRO, comece a determinar os fatores basicos
da ficha dessa criatura, como seus atributos de Corpo,
Mente e Alma. Leve em consideracdao que um valor 2 em
cada um desses atributos é mediano, e quanto melhor a
criatura for nesses quesitos mais alto sera seu valor, até
um maximo de 6. Algumas criaturas muito poderosas
podem ultrapassar esse limite, mas isso é reservado
apenas a seres épicos.

Defina os valores de Limite de Ferimentos, Estresse
e Complexidade de Magia que a criatura consegue en-
tender e conjurar.

Limite de Ferimento = 4 + valor de Corpo;

Limite de Estresse = 4 + valor de Alma;

GRIMORIO DE INTRODUGCAO A LINGUAGEM MAGICA
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Toda criatura entende magias Triviais e Regulares,
e a cada 2 pontos de Mente sobe a categoria para Dificil,
Complexa e Milagre.

QUARTO, crie as capacidades Unicas da sua criatura.
Foque primeiro nas Aptiddes, que a criatura sempre tém
a sua disposicdo e ndo precisam ser usadas como parte de
uma agao. Vocé pode ver alguns exemplos nas criaturas
apresentadas na pagina 158. Se vocé procurou referéncias
da mitologia e do folclore para criar sua criatura, uma
boa ideia é adaptar as caracteristicas que tal criatura
apresenta em sua historia como habilidades.

Ataques sdo a¢oes. Lembre-se que durante um turno
de combate, cada criatura pode Conjurar uma Magia,
Fazer um Ataque ou Utilizar um Item, e outra A¢do para
Interagir com o Ambiente. As Ag¢des da sua criatura
podem utilizar qualquer uma dessas possibilidades. De-
fina também quantos Ferimentos o ataque causa em uma
Defesa Ineficaz, o alcance dele, se utiliza algum Atributo
para realizar seus ataques e qualquer outro efeito. Vocé
pode ver alguns exemplos nas criaturas apresentadas na
pagina 158.

QUINTO, pense se a criatura possui conhecimento
sobre Etmos e consegue conjurar magias. Se sim, o nivel
de dificuldade da criatura sobe consideravelmente - defi-
na seu grimorio. Seres do fantastico geralmente possuem
uma quantidade bastante variada de Particulas que co-
nhecem, mas considere o Nivel Sugerido que vocé definiu
no Terceiro passo, e faca o grimodrio daquela criatura
como se ela fosse uma personagem 1 nivel abaixo.

A
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FICHAS BASE §

Aqui vocé encontrara uma lista-
gem de Fichas Base para que possa
criar suas proprias criaturas, como
descrito na pagina 155. Escolha o
tipo de criatura que deseja, o grau
de desafio dela, e entdo ajuste como
achar melhor. Depois disso, parta para
definir as Aptidoes da sua criatura e
depois seus ataques. Lembre-se sem-
pre que vocé pode ajustar como achar

melhor!
MORTO VIVO SIMPLES
¢ Limite de Ferimentos: 5
¢ Estresse: 4
¢ Complexidade Maxima: Regular
¢ Movimentagao: 6m
¢ Comunicacdo?: No.
¢ Corpo: 1
¢ Mente: o
¢ Alma:o

PLANTA PREDATORIA SIMPLES

¢ Limite de Ferimentos: 6

¢ Estresse: 4

¢ Complexidade Maxima: Regular
¢ Movimentagao: om

¢ Comunicac¢do?: Nio

¢ Corpo: 2

¢ Mente: 0

¢ Alma:o
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FERA INTERMEDIARIA

Limite de Ferimentos: 7
Estresse: 6

Complexidade Maxima: Dificil
Movimentag¢do: 9m
Comunica¢do?: Ndo

Corpo: 3
Mente: 2
Alma: 2

ELEMENTAL INTERMEDIARIO

Limite de Ferimentos: 8
Estresse: 8

Complexidade Maxima: Dificil
Movimentag¢do: 9m
Comunica¢do?: Sim

Corpo: 4
Mente: 3
Alma: 4

HUMANOIDE FANTASTICO AVANGADO

Limite de Ferimentos: 6
Estresse: 8

Complexidade Maxima: Milagre
Movimentag¢do: 6m
Comunica¢do?: Sim

Corpo: 2
Mente: 6
Alma: 4



CORPO SECO (MORTO VIVO AVANCADO)

Limite de Ferimentos: 9
Estresse: 4

Complexidade Maxima: Dificil
Movimentag¢do: 8m
Comunica¢do?: Sim

SO OO0

<>

Corpo: 5
Mente: 2
¢ Alma: o

<>

Aptidoes

Ser Fantastico, Resisténcia Fantastica, Combatente,
Imunidade Venenosa, Morto Vivo, Toque Amaldicoado,
Maldicdo do Morto Vivo, Presenca Aterradora.

Ataques

Pancada Pesada (Ataque), Grito Funebre (Ataque,
Toque Arrepiante (Ataque).

CURUPIRA (FERA INTERMEDIARIA)

Limite de Ferimentos: 7
Estresse: 6

Complexidade Maxima: Dificil
Movimentac¢ao: 9m
Comunicac¢do?: Nao

SO OO0

<>

Corpo: 3
Mente: 2
¢ Alma: 2

<>

Aptidoes

Ser Fantastico, Comunicagdo de Intengdo, Bruto,
Escalador, Habitat Natural (florestas), Pés Virados,
Combatente, Ninho, Imunidade ignea, Fogo Intenso.

Ataques

Pancada Pesada (Ataque), Constringir (Ataque),
Explosdo Elemental (Ataque).

@ GRIMORIO DE INTRODUGCAO A LINGUAGEM MAGICA
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IISTA DE APTIDOES §

Aqui esta uma lista com diversas Aptidées que pode conferir as suas cria-
turas, como visto na pagina 155. Muitas ndo conversarao perfeitamente entre
si ou com seu conceito de criatura; este livro entende que vocé pode ajusta-los.
Sinta-se livre para mexer nas Aptidoes como preferir, ou criar suas proprias!

Ser Fantastico: A criatura ndo consegue existir no Mundano sem um Totem
ou Santuario. Fora dessas condi¢des, a criatura desaparece do Mundano e retor-
na ao Fantastico ao final de um nimero de minutos igual ao seu Atributo Corpo.
Ao reaparecer no Fantastico ela sofre 2 Ferimentos, mas ndo ultrapassa do seu
Limite, e acumula Pontos de Estresse até ficar no seu Limite; se ja estiver acima
do seu Limite, ela ndo acumula.

Comunicacao de Intenc¢ao: A criatura consegue distinguir os dialetos Mun-
danos, independente do idioma, pois se comunica através de inten¢do, mas nao
pode ser entendido por seres Mundanos.

Bruto: A criatura sofre 1 Ferimento a menos de qualquer fonte.

Escalador: A criatura consegue escalar quaisquer superficies tao rapidamen-
te quanto se movimenta.

Nado: A criatura consegue nadar tdo rapidamente quanto se movimenta.

Habitat Natural: Enquanto estiver dentro do seu Habitat Natural, a criatura
possui um bonus de +1 em seus testes. O Habitat da criatura pode ser: florestas,
montanhas, corpos d’agua, desertos ou cavernas. Vocé determina o Habitat da
criatura quando monta sua ficha, ao escolher essa Aptidao.

Pés Virados: A criatura possui os pés virados para tras. Para seguir rastros da
criatura é necessario um Teste de Sobrevivéncia Dificuldade 12.

Resisténcia Fantastica: A criatura recebe um bonus de +2 em qualquer Teste
Contestado contra um efeito magico.

Combatente: A criatura soma um de seus Atributos em suas rolagens de
Ataque (Corpo, Mente ou Alma). Escolha qual Atributo sera utilizado durante a
montagem da ficha da criatura, ao escolher essa Aptidao.

Estudioso: A criatura estudou os Mundanos e consegue entender seu Dialeto
e se fazer entendido aos Mundanos, além de poder ter conhecimentos sobre a
cultura Mundana ou dos Mundanos no Fantastico.

Orador: A criatura possui conhecimentos sobre Etmos e sabe conjurar ma-
gias. Ela possui um Grimoério com de 1 a 3 Fungdes; de 2 a 4 Objetos; e de 3 a
5 Caracteristicas, e conhece todos os Complementos. Vocé define as Particulas
exatas deste Grimorio durante a cria¢do da ficha ao escolher essa Aptidao.

Ninho: A criatura pode estabelecer um ninho em um local isolado e seguro
de até 200m?2. Enquanto estiver em seu ninho, ela trata qualquer descanso como
Completo, e tem um bonus de +1 em qualquer teste.

a\a
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Imunidade ignea/gélida/elétrica/acida/venenosa: A criatura ndo sofre
Ferimentos que sejam provocados pelo elemento e nao sofre seus efeitos.

Suscetibilidade ignea/gélida/elétrica/acida/venenosa: A criatura sofre 1
Ferimento extra que seja provocado pelo elemento.

Flutuante: A criatura permanece flutuando a todo momento e pode se
movimentar dessa forma.

Manifestagdo Amigavel: Ao final do seu turno, qualquer outra criatura
aliada em até 2m recupera 1 Ferimento. Esta criatura sofre 1 Ferimento para
cada Ferimento recuperado dessa forma.

Instavel: Quando chegar ao seu limite de Ferimentos a criatura explode,
liberando a energia magica contida em si. Todas as criaturas em até 2m sofrem
1 Ferimento.

Fragil: A criatura sofre 1 Ferimento a mais de qualquer fonte que ndo seja
de si propria.

Morto Vivo: A menos que tenha sido queimado por completo, ou tido sua
cabeca arrancada ou destruida, a criatura pode passar do seu limite de Feri-
mentos sem morrer, mas sofre um demeérito de -1 em todas as suas rolagens
enquanto acima do seu limite de Ferimentos.

Toque Amaldi¢coado: Essa criatura pode espalhar qualquer maldicdo,
doenga ou condigdo sobrenatural que a aflija através do contato com sua pele.

Mordida Infecciosa: Essa criatura pode espalhar qualquer maldigdo, do-
enca ou condicdo sobrenatural que a aflija através de uma mordida.

Presenc¢a Contaminante: Apenas estar perto dessa criatura é potencial-
mente perigoso. Qualquer maldi¢do, doenca ou condigdo sobrenatural que
aflija essa criatura pode ser transmitida para qualquer outra criatura que se
aproxime em até 10m dela.

Maldicao do Morto Vivo: Se a criatura afetada por essa maldi¢do morrer,
ela retorna como um Morto Vivo Simples ap6s 1 hora. Ela continua afetada por
essa maldicao.

Horda: O coletivo de diversos Mortos Vivos é chamado de Horda. Uma
Horda é composta por no minimo 15 Mortos Vivos que estejam até 50m um
do outro e cresce exponencialmente. Uma Horda de pelo menos 50 membros
constitui um Santuario Espontaneo Rank 5.

Licantropia: Um ser que possua Licantropia se transforma em um Lobi-
somem, uma Fera Intermediaria, toda lua cheia. Ele perde controle de suas
agdes e torna-se um predador sedento por sangue, ndo fazendo distin¢do entre
antigos amigos ou inimigos. Ela retorna ao normal apenas no préximo nascer
do sol. Nao ha métodos conhecidos para se livrar dessa condigao.

Rompante Emocional: Se a criatura estiver afetada pela condicdo de
Licantropia, ela também pode se transformar em um Lobisomem durante
momentos de grande estresse emocional, ndo apenas durante a Lua Cheia. Ela
retorna ao normal apenas no proximo nascer do sol.

Devoto Lunar: Enquanto estiver sob a luz da lua cheia a criatura é conside-
rada estar dentro de um Santuario Espontdneo Rank 1. Ela também recebe um
bonus de +1 em qualquer teste que faca.
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Predador Agil: Quando realizar um Ataque Desarmado, a
criatura pode realizar outro ataque Ataque Desarmado, logo
em seguida. Isso pode ser feito apenas 1 vez extra por rodada.

Atras do Espelho: A criatura existe em uma dimensio
paralela exclusiva, que s6 pode ser vista através de espe-
lhos. Nenhum ser consegue adentrar tal dimensao nem por
meios magicos, e a criatura ndo pode deixa-I1a. Ela consegue
se manifestar em espelhos tanto no Mundano quanto no
Fantastico e ver e afetar qualquer coisa ou pessoa que esteja
sendo refletida. S6 pode ser afetada enquanto estiver se ma-
nifestando em um espelho, e nenhum efeito ou fenomeno
fisico e tatil consegue afeta-la. S6 é afetada por efeitos
espirituais ou mentais.

Possessdao Espelhada: Se possuir a habilidade “Vida
atras do espelho”, esta criatura pode possuir um ser que
passe mais de 5 minutos observando o espelho onde esta se
manifestando. O ser faz um Teste Contestado Mente-Alma,
e numa falha, é considerado possuido, e todos seus movi-
mentos passam a ser controlados pela criatura. A criatura
pode conjurar qualquer magia que o ser possuido pudesse.
A possessao se encerra se o espelho for destruido, ou se esta
criatura optar. Apenas um ser pode estar possuido dessa
forma por vez.

Presenca Aterradora: Qualquer oponente que tente afe-
tar diretamente esta criatura com magias acumula 1 Ponto
de Estresse adicional.

Invisibilidade Sutil: Enquanto estiver sem se movimen-
tar, a criatura pode suprimir sua presen¢a e permanecer
invisivel ao olho nu.

Telepatia: Consegue se comunicar telepaticamente com
qualquer ser até 30m dela, que tenha ao menos valor 1 em
seu Atributo Mente. Elas ndo precisam falar o mesmo idioma
para serem compreendidas, mas devem possuir a capacida-
de de se comunicar.

Metamorfo: Consegue alterar sua propria forma fisica
e aparéncia. Ela ndo consegue crescer novos apéndices ou
membros, mas pode aumentar e reduzir sua altura em até
1m, alterar sua cor de pele e sua estrutura dssea.

Alimento Psiquico: A criatura se alimenta de pensa-
mentos e energia psiquica em geral. Ela pode gastar 1 hora
se alimentando da mente de uma criatura incapacitada, que
perde 1 ponto em seu Atributo Mente. Caso se alimente da
mente de uma criatura cujo Atributo Mente seja 0, a criatura
morre. A criatura que perder pontos de Mente dessa forma
recupera 1 ponto ao final de cada Descanso Completo com
Tratamento Médico.
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Feito de Fogo: Qualquer criatura que entre em contato com
o corpo desta criatura, mesmo que fazendo ou levando Ataques
Desarmados, sofre 1 Ferimento.

Fogo Intenso: A temperatura ao redor desta criatura é tdo alta
que objetos pequenos e secos entram em igni¢do em questdo de 1
minuto. Qualquer outra criatura que inicie seu turno em até 5m
desta sofre 1 Ferimento.

Feito de Agua: Apds realizar um Ataque Desarmado que teve
uma Defesa Ineficaz, esta criatura pode usar sua a¢ao de Interagir
com o Ambiente para prender o alvo em seu corpo. A criatura pre-
sa ndo pode se movimentar, e pode tentar se livrar mediante um
sucesso em um Teste Contestado Corpo-Corpo, ao usar sua agao
de Interagir com o Ambiente. Uma criatura presa dessa forma
acumula 1 Ponto de Estresse ao final de cada um dos seus turnos.

Borrasca: A criatura consegue controlar e produzir gelo. A
temperatura ao seu redor cai drasticamente, e qualquer criatura
em até 10m dela perde 3m da sua movimentagdo.

Feito de Terra: A criatura sofre 1 Ferimento a menos de qual-
quer fonte e aumenta seu Limite de Ferimentos em 1.

Tremores: A movimentacdao desta criatura causa tremores
devido a seu peso imenso e seu controle sobre o elemento terra.
Quando ela se movimenta, cada criatura que esteja em até 5m
realiza um Teste de Corpo Dificuldade 10; numa falha, a criatura
afetada é derrubada e fica caida no chdo, precisando usar da sua
acdo de Interagir com o Ambiente para se levantar.

Feita de Ar: A criatura ndo pode ser segurada, amarrada ou
restrita por meios fisicos. Ela também pode se movimentar 5m a
mais e consegue se mover através de qualquer espaco, por mais
apertado que seja. A criatura também pode voar livremente pelo
ar, com a mesma velocidade que se movimenta.

Tempestuoso: A criatura consegue controlar e produzir
eletricidade a bel vontade. Seus Ataques Desarmados causam 1
Ferimento a mais.

Criado por Encantamento: Esta criatura foi criada magica-
mente. Ela ndo pode se movimentar nem tomar agées no Mun-
dano, a menos que esteja dentro de um Santuario, ou em contato
direto com um Totem ou com alguém portando um.

Apenas Corpo: A criatura ndo possui mente ou alma, nao po-
dendo ser afetada por efeitos desse tipo. Essa habilidade s6 pode
estar presente na ficha de uma criatura cujo valor de Alma e Mente
seja 0.
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Designios: Esta criatura apenas age de acordo com as ordens de -
seu criador, ou quem seu criador ordenou que ela obedecesse. Ela rea-
liza a tarefa ao maximo de sua capacidade até ser destruida ou receber
uma nova ordem.

Voo: A criatura pode se movimentar livremente pelo ar, com sua
movimentac¢do natural.

Intangivel: A criatura ndo possui um corpo fisico e ndo pode ser
tocada. Ela ndo recebe Ferimentos de qualquer fonte que requeira
contato fisico. Ela também consegue atravessar qualquer parede ou
objeto ndo encantado. Para interagir com objetos ou pessoas, a cria-
tura abre mao de sua intangibilidade. Sempre que a criatura realizar
um Ataque Desarmado, ela perde sua habilidade “Intangivel” até o
comeco do seu proximo turno.

Intangibilidade momentanea: A criatura consegue tornar seu
corpo intangivel por alguns segundos e atravessar qualquer objeto
sOlido. Se atravessar outra criatura dessa forma, a criatura sofre 1
Ferimento e acumula 1 Ponto de Estresse. Uma criatura s6 pode sofrer
Ferimentos e acumular Estresse dessa forma uma vez por turno.

Aparar: A dificuldade para acertar essa criatura com Ataques nao
Magicos sobe em 2.

Venenosa: A criatura secreta uma substancia altamente venenosa
de sua pele. Qualquer ser que entrar em contato com o veneno sofre 1
Ferimento. O veneno pode ser administrado por seus Ataques Desar-
mados ou através do toque.

Veneno Incapacitante: Se um ser sofrer Ferimentos devido ao
veneno proveniente desta criatura, o alvo deve realizar um Teste de
Corpo Dificuldade 8. Numa falha, em seu préximo turno, o ser afetado
pode apenas se Movimentar e Interagir com o Ambiente.

Aroma Inebriante: A criatura secreta esporos, feromonios ou
apenas um forte cheiro. Ela consegue intensificar o Aroma a ponto de
deixa-lo enojante. Qualquer criatura que respire, em até 15m, acumu-
la 1 Ponto de Estresse no comego de cada um de seus turnos enquanto
estiverem na area.

Brotamento: Como parte da sua acao de movimento, a criatura
consegue murchar e aparecer novamente em outro lugar. Ela reapa-
rece em um local a até 10m de seu local original.

Telecinesia: Movimentar qualquer objeto ou pessoa de até 300Kg
que ela possa ver, em até 30m dela. Ela utiliza o Atributo Mente em
testes que envolvam essa Habilidade. S6 pode ser usada fora de com-
bates (para uso em combates, Telecinesia (Ataque).




ATAQUES §{

Ataques sdo Aptiddes que ocorrem como agdes durante um turno de combate. Alguns uti-
lizardo a A¢do de Ataque ndo Magico, outros podem utilizar Interagir com o Ambiente. Se um
Ataque ocorrer em uma cena que nao é de combate, esta cena se torna um combate.

O narrador pode ajustar as habilidades e conceitos para melhor encaixarem na sua historia.
Sinta-se livre para mexer nos ataques como preferir, ou criar seus proprios!
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Pancada(Ataque): A criatura realiza
um Ataque Desarmado contra um alvo
em até 1m, causando 1 Ferimento numa
Defesa Ineficaz

Pancada Pesada(Ataque): A criatura
realiza um Ataque Desarmado contra um
alvo em até 1m, causando 2 Ferimentos
numa Defesa Ineficaz

Mordida(Ataque): A criatura realiza
um Ataque Desarmado contra um alvo
em até 1m, causando 2 Ferimentos numa
Defesa Ineficaz

Mordida Pesada(Ataque): A criatura
realiza um Ataque Desarmado contra um
alvo em até 1m, causando 3 Ferimentos
numa Defesa Ineficaz

Arma Branca(Ataque): A criatura rea-
liza um Ataque de Arma Branca contra um
alvo em até 2m, causando 3 Ferimentos
numa Defesa Ineficaz

Arma de Fogo(Ataque): A criatura
realiza um Ataque a Distancia contra um
alvo em até 10m, causando 3 Ferimentos
numa Defesa Ineficaz

Arma de Fogo Pesada (Ataque): A
criatura realiza um Ataque a Distancia
contra um alvo em até 10m, causando 4
Ferimentos numa Defesa Ineficaz

Constringir(Ataque): A criatura reali-
za um Ataque Desarmado contra um alvo
a até 1m; causando 2 Ferimentos numa
Defesa Ineficaz. A criatura também envol-
ve, prende e constringe seu alvo. Apenas
1 criatura pode estar presa dessa forma
e sofre 1 Ferimento no comeco de cada
um dos turnos da criatura que a prende.
Enquanto estiver constrito, o alvo nao
pode se movimentar, nem usar objetos ou
fazer ataques. Ela s6 pode interagir com o
ambiente para tentar escapar ao ser bem
sucedida em um Teste Contestado Corpo-
-Corpo.
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Grito Finebre(Ataque): Todas as criaturas que ouvem esse grito, em até 30m, sofrem
2 Ferimentos, em uma Defesa Ineficaz e até o final do seu proximo turno estdo surdas e
suas magias acumulam 1 Ponto de Estresse adicional.

Telecinesia(Ataque): A criatura utiliza sua telecinese para arremessar um objeto ina-
nimado de até 300Kg contra um alvo que ela possa ver. Ela realiza um Ataque a Distancia
contra o alvo, causando 3 Ferimentos numa Defesa Ineficaz. Pode usar esse ataque como
acdo de Ataque nao Magico ou de Interagir com o Ambiente

Explosdo Mental(Ataque): A criatura realiza 1 Ataque a Distancia contra um alvo em
até 15m; causando 2 Ferimentos numa Defesa Ineficaz. Se o alvo estiver com Estresse
acumulado acima do seu limite ele sofre 2 Ferimentos a mais.

Incitar(Ataque): A criatura incita uma enxurrada de pensamentos intrusivos e con-
traditérios na mente de outra criatura que ela possa ver. O alvo deve realizar um Teste de
Mente Dificuldade 11; numa falha a criatura acumula 2 Pontos de Estresse e ndo pode usar
sua a¢do para Interagir com o Ambiente até o final do seu proximo turno. Em um sucesso
0 alvo acumula apenas 1 Ponto de Estresse e ndo sofre outros efeitos. Se a criatura afetada
estiver incapacitada ou dormindo, ela falha automaticamente no Teste. Pode usar esse
ataque como agdo de Ataque ndo Magico ou de Interagir com o Ambiente

Abduzir(Ataque): A criatura acumula 2 Pontos de Estresse e transporta outra criatura
incapacitada, que esteja acima do seu limite de Pontos de Estresse e que esteja tocando,
para seu ninho.

Possessao(Ataque): A criatura pode tentar possuir um ser vivo que ela possa tocar. O
alvo faz um Teste Contestado Corpo-Alma. Se falhar, o alvo esta possuido e todos seus
movimentos sdo controlados por quem a possui. A criatura pode usar suas habilidades,
mas nao pode for¢a-la a conjurar magias. O ser possuido pode usar sua a¢do de Interagir
com o Ambiente para refazer o Teste Contestado Corpo-Alma para tentar se livrar da
possessao.

Toque Arrepiante(Ataque): A criatura realiza um Ataque Desarmado contra um alvo
em até 1m, causando 1 Ferimento numa Defesa Ineficaz; o alvo também acumula 3 Pontos
de Estresse.

Enervar(Ataque): A criatura conturba a energia do ambiente para afetar a Alma de
outra criatura. Ela realiza 1 Ataque Desarmado contra um alvo em até 10m; sofrendo 2
Ferimentos numa Defesa Ineficaz. O alvo também acumula Pontos de Estresse igual ao
valor de Alma +1 da criatura

Golpe de Raizes(Ataque): A criatura controla as raizes das arvores proximas e realiza
1 Ataque Desarmado contra um alvo em até 15m, causando 2 Ferimentos numa Defesa
Ineficaz. O alvo também fica envolvido pelas raizes, e enquanto estiver envolvido dessa
forma ndo consegue se movimentar. A criatura envolvida pode tentar se livrar das plan-
tas como sua acao de Interagir com o Ambiente, mediante sucesso num Teste Contestado
Corpo-Corpo contra essa criatura.

Explosdo Elemental(Ataque): A criatura causa uma explosao de energia elemental
numa area de 5m ao seu redor. Qualquer criatura pega na explosdo, realiza um teste de
Corpo Dificuldade 13 e sofre 3 Ferimentos numa Defesa Ineficaz. A natureza da explosao
elemental pode ser igneo, gélida, acida, elétrica ou venenosa.
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COMO MONTAR %
ORADORES NPCS #

Ao longo das aventuras de ETMOS é natural que
os jogadores encontrem diversos NPCs oradores,
sejam eles aliados ou adversarios. E em diversas
situagOes sera importante ter a mao suas fichas.

Para fazer a ficha de NPCs importantes, como
grandes antagonistas ou aliados recorrentes,
recomendamos crid-las da mesma forma que um
Jogador cria sua personagem - criando a histoéria,
seus gostos e sonhos, até seu Grimorio e ficha,
como visto na pagina 48. Para auxiliar na escolha
das Particulas do Grimorio, recomendamos seguir
os Manuscritos encontrados na pagina 88.

Geralmente ndo é necessario acompanhar os
Marcos de Crescimento de NPCs, mas se vocé julgar
pertinente, por serem personagem muito recorren-
tes cujo objetivo é se aprimorarem junto da historia,
entdo vocé pode fazé-lo da mesma maneira que os
jogadores, ou ao determinar que a cada 2 jogos, ou
mais, os NPCs marcam um Ponto de Desenvolvi-
mento.

Para NPCs genéricos, como lacaios, aliados mo-
mentaneos e sem nome ou pessoas que nunca mais
serdo vistas na historia, ndo é necessario criar toda
sua ficha. Para tal, recomendamos apenas a criagao
de seus Grimorios. Vocé pode fazé-lo definindo o
nivel que esses personagens teriam, ou utilizar um
genérico de 1 Fungdo, 2 Objetos e 3 Caracteristicas,
e aumentar a quantidade de Particulas conhecidas
para casos de NPCs genéricos um pouco mais po-
derosos. Também sugerimos seguir os Manuscritos
encontrados na pagina 88, para simplificar a esco-
lha de Particulas.

Vocé podera encontrar exemplos de fichas de
NPCs genéricos na pagina 203.
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MAGIA NOS OBJETOS
COTIDIANOS

ETMOS é um mundo onde a magia faz parte do
cotidiano de Oradores e seres Fantasticos. Assim,
as pessoas desse mundo encontraram formas de
aplicar magia em diversos itens de nosso coti-
diano, desde coisas 6bvias como po¢oes, espadas
e armaduras, a coisas mais inusitadas, como
bottons de super-herdis, barbas falsas e cadarcos.
Qualquer objeto pode ser um item magico nas
maos da pessoa certa, e muitos deles sdo criados
assim, como objetos cotidianos, para escondé-los
no Mundano.
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CAPITULO: SISTEMA

ENCANTANDO OBJETOS :4

Apesar da classificacdo genérica como “magico”, o correto em ETMOS
seria dizer que o item é Encantado, pois ele nada mais é do que um objeto
que possui a capacidade de reproduzir uma magia que lhe foi aplicada. Pense
como se ele fosse um gravador que guarda uma frase magica e a intengédo
da magia de quem o criou. Esse processo de “guardar” uma frase magica é
justamente o processo de Encantar um objeto para que ele se torne magico e
possa reproduzir o efeito da magia guardada nele.

Fazer esse encantamento, no entanto, envolve uma série de fatores e
processos:

¢ E necessario definir seu efeito;

¢ E necessério definir qual item serd encantando — em outras palavras,
seu Veiculo (ver a seguir) e sua qualidade;

¢ Enecessario escolher as ferramentas mais apropriadas para sua feitura;

¢ E necessario conjurar uma magia que fique gravada no item durante
todos os dias de sua criagdo;

¢ Enecessario passar certos dias seguidos trabalhando no Encantamento;
¢ Enecessario ter Habilidade o suficiente para concluir a tarefa.

O Encantamento em si se manifesta de diversas formas, que podem
ser muito evidentes ou escondidas, como uma frase magica entalhada na
superficie do objeto, um brilho inato que o objeto passa a possuir, um p6 que
fica encrustado no item, entre diversas outras possibilidades.

Para encantar um objeto, é necessario adquirir Pontos de Preparo (PP).
Cada item requer uma quantidade diferente de Pontos de Preparo para ser
criado, determinada pelo Grau de Sofisticacdo do item em si. Vocé obtém
Pontos de Preparo conforme define os processos e fatores para realizar o
Encantamento, mas falaremos sobre isso um pouco mais adiante.

Entdo, o primeiro passo para se criar um item magico é definir quantos
Pontos de Preparo vocé precisa obter — ou seja, seu Grau de Sofisticacdo.
Isso é determinado pelo efeito magico aplicado no objeto. Em outras pala-
vras: O que ele fara? Ao determinar o efeito, o narrador vai ditar qual o Grau
de Sofisticacdo do item:

¢  SIMPLES: encantamentos cuja frase magica tem Complexidade Trivial
ou Regular. Para fabricar um Encantamento Simples, é necessario nivel 1 na
Habilidade de Artesdo. Requer 5 Pontos de Preparo (PP).

¢ SOFISTICADO: encantamentos cuja frase magica tem Complexidade
Dificil. Para fabricar um Encantamento Sofisticado, é necessario nivel 2 na
Habilidade de Artesdo. Requer 10 Pontos de Preparo (PP).

¢ PRIMOROSO: encantamentos cuja frase magica tem Complexidade
Complexa ou Milagre. Para fabricar um Encantamento Primoroso, é neces-
sario nivel 3 na Habilidade de Artesdo. Requer 15 Pontos de Preparo (PP).
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*Importante! A quantidade de Pontos de Preparo requerida pode variar por
decisao do Narrador, de acordo com o efeito do item em si.

0 segundo passo é determinar o Veiculo do Encantamento, ou seja, o objeto que sera en-
cantado. Sua defini¢do é importante, pois ele também definira se o Encantamento é consumido
apos sua ativagdo ou se ele permanecera atrelado ao item.

¢ VEICULO PERSISTENTE: itens que s3o utilizados diversas vezes e, assim, conservam o En-
cantamento (6culos, vestudrios em geral, bengalas etc.). O Encantamento aplicado a um Veiculo
Persistente pode ser usado varias vezes, mas geralmente possui um tempo para que possa ser
utilizado novamente. Esses itens sdo mais dificeis de produzir.

¢ VEICULO CONSUMIVEL: itens que sio utilizados uma tinica vez e, assim, perdem o Encan-
tamento apds o uso (pogdes, adesivos, comidas, tintas etc.). O Encantamento aplicado a um Ve-
iculo Consumivel é utilizado uma tnica vez e toma efeito imediatamente ou confere habilidades
a quem o utilizou por determinado tempo. Esses itens sdo mais faceis de produzir.

*Importante! A qualidade do Veiculo é fator determinante no processo de encantamento.

O terceiro passo é definir quais ferramentas serdo utilizadas no processo de encantamento.
A fungdo dessas ferramentas € justamente marcar o objeto de algum modo que permita que a
frase magica seja gravada no item. Isso pode variar desde ferramentas para inscri¢do de runas
e kits de alquimia até ferramentas de maceragao para criacdo de p6s magicos e aspersorios. Em
resumo, qualquer coisa que permita a magia encantar o objeto.

*Importante! A qualidade das Ferramentas é fator determinante no processo de encantamento.
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O quarto passo é encontrar uma Frase Magica que consiga realizar o efeito que vocé deseja
para seu item e conjura-la durante o processo de encantamento. Esse é o momento em que o
trabalho de encantar comeca de fato, utilizando as ferramentas para marcar o objeto e conju-
rando a magia para que ela se impregne nessa marca.

*Importante! A frase magica que vocé utilizar ndo precisa ter uma relagio direta e
intima com o efeito proposto para o item. No entanto, quanto mais proxima ela estiver,
mais fdcil serd o processo.

0 quinto passo é colocar as maos na obra: encantar o item de fato, utilizando as ferramentas
e conjurando a magia que deve ser guardada. Aqui, o nimero de sessdes de Encantamento feitas
auxiliara no processo. Uma sessdo de Encantamento dura 3 horas, e cada se¢do extra realizada
no mesmo dia acumulara 2 pontos de Estresse em quem as realiza. O mais comum é encantar
um objeto ao longo de 6 sessdes. No entanto, um tempo maior, até um maximo de 30 sessoes,
pode ser proveitoso para o encantamento do item em si.

*Importante! E possivel encantar um objeto em menos de 6 sessGes. No en-
tanto, o processo torna-se mais dificil.

*Importante! Encantar um item é um trabalho didrio, e, uma vez iniciado, nao se pode
deixar transcorrerem mais de 24 horas sem que outra sessdo de encantamento seja con-
cluida, ou o trabalho se perde.

Agora que temos todo o processo explicado, vamos a sua mecanica. Como isso funciona em
jogo? Como dito antes, vocé precisa alcancar uma quantidade de Pontos de Preparo definida
pelo Grau de Sofisticacdo do item para que seu encantamento seja concluido. Esses Pontos de
Preparo sdo obtidos quando vocé determina quais serdo os fatores que vimos anteriormente.
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” RESPONDA AS
4 SEGUINTES PERGUNTAS:

Para determinar os Pontos de Preparo obtidos, responda as perguntas:

1. QUAL O VEICULO?
0 tipo de Veiculo influencia diretamente nos Pontos de Preparo:
a. Consumivel = +1 PP

b. Persistente = —2 PP

2. QUAL A QUALIDADE DO VEiCULO?

Quanto mais bem feito, resistente ou raro for o objeto que sera Encan-
tado, mais Pontos de Preparo vocé obtera:

a. Inferior = —2 PP
b. Mediana = +0 PP
c. Alta= +2 PP
d.Ideal = +3 PP

3. QUAL A QUALIDADE DAS FERRAMENTAS DE FABRICAGAO?

A qualidade das Ferramentas influencia diretamente os Pontos de
Preparo:

a. Ruins = —2 PP

b. Medianas = 0 PP

c. Boas = +1 PP

d. Excelentes = +3 PP

4.QUAO PROXIMA ESTA DO EFEITO DO ITEM A MAGIA QUE VOCE
CONJURARA DURANTE O ENCANTAMENTO?

A proximidade dos efeitos da magia e do item influencia diretamente
nos Pontos de Preparo:

a.Nada = —15 PP
b. Pouco = —5 PP
c. Bastante = +2 PP

d. Completamente = +5 PP
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5. QUANTAS SESSOES VOCE FARA PARA CONCLUIR 0 ENCANTAMENTO?

A quantidade de sessoes influencia diretamente nos Pontos de Pre-
paro. Vocé altera a quantidade de Pontos de Preparo acumulados a cada
sessdo concluida, aplicando o modificador apropriado, seja ele negativo

ou positivo.
a.1sessao= —15 PP
b. 2 sessdes= —12 PP
c. 3 sessdes= —7 PP
d. 4 sessbes= —3 PP
e. 5 sessoes= 0 PP

f. 6 sessdes= +1 PP
g.7 sessoes= +2 PP
h. 9 sessdes= +3 PP
i. 12 sessbes= +4 PP
j. 20 sessdes= +5 PP

k. 30 sessoes= +6 PP

6.QUAL SEU NiVEL NA HABILIDADE ARTESAOQ, COM A ESPECIALIZACAO

APROPRIADA?

Sua Habilidade Artesdo permite escolher entre a especializagdo com
Veiculos Persistentes (Artifice), ou Veiculos Consumiveis (Alquimista). Se
vocé tiver a especializagdo adequada para o Veiculo que vai encantar, apli-
que os seguintes bonus, de acordo com seu nivel na Habilidade Artesao:

a. Nivel 1= +1 PP
b. Nivel 2 = +2 PP
c. Nivel 3 = +3 PP
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Todos esses Fatores se somam aos Pontos
de Preparo assim que vocé comega a encantar
o item, mas os Pontos de Preparo pelas Ses-
soes sdo adquiridos apenas na medida em que
voceé as conclui. Por exemplo:

¢ Por conta de certos fatores, vocé obteve
8 Pontos de Preparo, e agora esta criando
um Item Sofisticado, que requer 10 Pontos
de Preparo. Ao final da primeira Sessdo, seu
total de PP é —7, pois 8 — 15 = —7. Ao final da
segunda Sessdo, seu total de PP é —4, pois 8
— 12 = —4. Ao final da quinta Sessdo, seu total
de PP é 8 e, ao final da sétima Sessdo, é 10,
concluindo-se assim o encantamento.

*Importante! E responsabilidade do
narrador definir em que categoria se
enquadra a Qualidade das Ferramentas
e do Veiculo que o jogador optar por
sua utilizar durante o processo de En-
cantamento.

*Importante! O item so fica de fato
encantado quando vocé obtiver todos
os Pontos de Preparo necessdrios. Seu
efeito mdgico nao pode ser utilizado
antes disso.

*Importante! E necessirio conjurar a mesma magia em todas as Sessoes de Encanta-
mento. Se a magia nao for conjurada em uma das Sessoes, ou se uma magia diferente
for conjurada, entao a Sessao nao contard para o total de Pontos de Preparo, sendo
necessario realizar outra sessao dentro de 24 horas.

*Importante! Vocé nio pode concluir um Encantamento sem definir todos os fatores
supracitados, por mais que, por acaso, vocé consiga Pontos de Preparo suficientes para
conclui-lo sem passar por um deles. Ou seja, todos esses fatores sao necessdrios para en-
cantar um item: vocé nao pode concluir um encantamento sem utilizar as ferramentas,
por exemplo.

GRIMORIO DE INTRODUGCAO A LINGUAGEM MAGICA
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OS EFEITOS DE UM
ITEM ENCANTADO 4

Caso queira criar um Item Encantado novo, é preciso definir seu Grau de Sofistica¢do. Deve- "
-se ficar atento a fatores mecanicos que fagam com que o item seja utilizavel:

1. Se for um Veiculo Persistente, ele concedera um efeito que fica ativo o tempo todo, ou deve
ser ativado para realiza-lo?

2. Para que o Item Encantado tenha efeito, requer que quem o use acumule Pontos de Estresse? X
3. Se for um Veiculo Consumivel, o efeito é imediato e logo se encerra, ou tem duragdo?
4.0 efeito do item afeta quem o utiliza ou outro alvo?

5. 0 efeito traz beneficios ou maleficios?

6.Ha algum 6nus a quem usa o item, além do acimulo de Estresse?

kS .o
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TOTENS E SANTUARIOS §

Nenhuma magia pode ser conjurada no mundo Mundano, e seres
Fantasticos ndo podem existir ali. A Ginica exce¢do para essa regra € o
caso de estarem portando um Totem ou estarem dentro de um San-
tuario. Totens estdo entre os Itens Encantados mais importantes de
ETMOS. Sdo controlados pelos governos magicos e entregues apenas
para os maiores de idade que se formaram em escolas sancionadas.

No entanto, ndo é incomum encontrar Totens ilegais com Ora-
dores ndo sancionados ou até mesmo com gangues magicas que se
estabeleceram no Mundano, uma vez que qualquer objeto pode ser
Encantado para tornar-se um Totem.

Totens sdo os itens que permitem a seu portador fazer magias
no Mundano e a um ser Fantastico existir no mundo ndo Fantastico.
Diferenciam-se de acordo com uma classificagdo que indica uma
quantidade extra de Pontos de Estresse acumulada a cada magia nao
Trivial feita no Mundano por seu portador.

Exemplo:

¢ Mandla esta no Mundano e tem consigo um Totem Rank 4. Ele
conjura a magia Eveli Quan (Invocar Elemento Agua), para fazer com
que chova na rua em que se encontra. O narrador determina que a
magia é Regular, o que normalmente acumularia apenas 1 Ponto de
Estresse. Gragas ao Totem, ele pode conjurar a magia no Mundano,
mas ela passa a acumular 4 Pontos de Estresse a mais por causa do
rank do Totem, totalizando assim 5 Pontos de Estresse acumulado.

Totens sdo objetos individuais que entram em sintonia com seu
portador magicamente ap6s o primeiro uso. Um Totem s6 perde a
sintonia com seu portador depois de 100 anos sem ser utilizado, e
durante esse tempo nao pode ser utilizado por mais ninguém .

*Importante! Um ser Fantd§tico nio pode adentrar o Mundano
se nao portar um Totem sintonizado com ele ou nio estiver
dentro de um Santudrio. Se sair do Santudrio ou perder o To-
tem que portava, desaparece e retorna ao Fantdstico apos um
namero de minutos equivalente a seu valor de Corpo.
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Um Santuario nada mais é do que uma area que faz o mesmo efeito de um Totem, %
aplicando-se indistintamente para todos os seres em sua extensdo. Os Santuarios
também possuem uma classificacdo, e sua extensao varia de Santuario para Santuario.

Existem duas formas para se criar um Santudrio: uma artificial e outra natural.
Santuarios artificiais sdo mais comuns nos dias de hoje e sdo criados com um Totem ;
cujo encantamento ndo faz como que ele se sintonize com uma pessoa, mas com que '
seu efeito cubra toda uma area a seu redor. Santuarios naturais sdo raros nos tempos
modernos, e sua formagdo ocorre de modo similar a de um Portal do Meio. Um Santua-
rio natural se forma quando um local é percebido e reconhecido por uma comunidade,
mas é também evitado — geralmente, lugares onde ha muitas lendas urbanas e hist6-
rias, de modo que as pessoas que acreditam nessas lendas acabam os evitando.

Alguns exemplos de Santuarios naturais: o
Tuneis de metro; g8
Hotéis, prédios e casas abandonadas sobre os quais se contam historias sinistras;

Algumas salas do tipo “Exclusiva para funciondrios”; LY

Locais vistos como assombrados;

S O O O O

Partes reconditas em florestas.

*Importante! Assim como Portais do Meio, Santudrios naturais também podem ser
criados e destruidos de acordo com a percepgao de uma comunidade.

*Importante! Dentro de Brasilis, em sua parte Mundana, existe um dos poucos

Santudrios de Rank o do Mundo assim como em todas as grandes escolas mdgicas

espalhadas ao redor do Mundo. O objetivo é garantir que os alunos Fantdsticos de
Brasilis consigam transitar pela escola como um todo, sem se preocuparem.

Qualquer objeto pode ser um Totem, desde 6culos, colheres de pau, anéis, celula-
res, cachimbos, bonés, uma carta de um baralho completo... tanto faz. Mas ha algumas
peculiaridades quanto ao processo de Encantar um item para virar um Totem.

Para se Encantar um Totem, o Veiculo precisa ser Persistente, e o objeto precisa
ser feito com matéria prima do mundano. O Encantamento, porém, deve ser feito no
Fantastico. Totens pessoais sdo Encantamentos Sofisticados, enquanto os Totens de 2
Santuario sdo Encantamentos Primorosos. O rank do Totem em si pode alterar drasti-
camente os Pontos de Preparo requeridos para o Encantamento, podendo chegar até o <
maximo de 21 PP necessarios. :




AUIAS E EXTRACURRICUIARES
(SEGMENTOS DE JOGO / GRADE CURRICUIAR)

As aventuras de uma personagem de ETMOS envolvem desvendar mistérios,
enfrentar criaturas fantdsticas e Oradores perversos, explorar os limites da magia
e desbravar o Fantdstico e o Mundano. Envolvem, também, sua vida escolar: par-
ticipar de aulas, clubes, atividades extracurriculares, torneios esportivos, saraus,
apresentagoes artiticas, provas, amigos e rivais, romances e uma série de outras
peripécias que compoem essa vivéncia.

Entre desvendar os mistérios de Brasilis, impedir o Fantdstico de ser descoberto,
combater Oradores nefastos e preocupar-se com suas provas e aulas, sobra pouco
tempo para a vida social e suas relagoes. Balancear todos esses fatores ndo € uma
questdo apenas para as personagens de dentro da hitoria, mas também para o nar-
rador e os jogadores.

Para auxiliar nessa tarefa, este livro conta com as mecanicas de Periodos Letivos
e 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.




CAPITULO: SISTEMA

moavmymsavmys SEGMENTOS DE JOGO

Os Segmentos de Jogo definem as atividades gerais que os alunos de Brasilis devem
concluir ao longo de um dia. Eles podem ser:

1. AULA: durante Esse Segmento, os jogadores e o narrador definem uma aula do dia para que
todos possam interpretar suas personagens nesse momento. Pode ser uma aula pratica ou te-
orica, uma excursio, uma palestra, uma atividade fisica ou qualquer coisa que se encaixe como
aula. Claro que, durante o dia, as personagens tém muitas outras aulas, mas esse Segmento
serve justamente para deixar os jogadores interpretarem suas personagens durante essa ati-
vidade, interagindo com professores e colegas e aprendendo coisas que podem ser relevantes
para o cenario ou a historia.

2. ATIVIDADE EXTRACURRICULAR: esse Segmento € similar ao anterior, mas, em vez de uma
Aula regular da grade de Brasilis, os jogadores sdo livres para frequentar uma atividade ex-
tracurricular de sua preferéncia: clubes, aulas avanc¢adas, praticas esportivas ou artisticas ou
qualquer coisa que contribua para o desenvolvimento académico e pessoal da personagem. Os
jogadores podem frequentar as mesmas atividades extracurriculares ou nao. O Segmento serve
para dar liberdade interpretativa aos jogadores para que explorem outros aspectos da escola
para além das aulas.

3. TEMPO LIVRE: nesse Segmento, as personagens estao livres para fazer com seu tempo o que
bem entenderem, seja continuar estudando ou praticando esportes, seja ir ao Mundano, flertar
com o crush, investigar mistérios etc. Os jogadores sdo livres para gastar seu Tempo Livre
juntos ou separados, mas, pela propria movimentagdo da historia, é comum que investiguem
mistérios ou explorem o mundo juntos.

*Importante! Os Segmentos servem para auxiliar todos na mesa a organizar melhor o jogo

de acordo com a vida escolar das personagens e para propiciar momentos interpretativos

dessa vida escolar. A seguir, quando falarmos sobre os Periodos Letivos, vocé encontrard

sugestoes de quantos Segmentos cada dia dentro do jogo contém, mas vocé é bem-vindo
para montar sua propria grade de Segmentos.

Por participar do Segmento de Aula ou Extracurricular, o jogador recebe 1 Dado de Empenho.
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 mais de 1 Dado desse tipo, pode gastar tantos quantos conseguir. Porém, isso s6 pode ser
feito antes de o narrador declarar se o resultado do teste foi bem-sucedido ou nao.

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

*Importante! Assim como os alunos podem matar aula, os jogadores podem optar por nio

participar de um Segmento de Aula ou Extracurricular para gerar um Segmento de Tempo

Livre em seu lugar. Porém, se assim o {izer, nao ganhara o Dado de Empenho, além de ficar
suscetivel a possiveis problemas académicos por matar aulas em excesso.

*Importante! O narrador também pode optar por distribuir mais Dados de Empenho se
achar cabivel. Isso pode ser um bonus por uma interpretagao legal e divertida que o jogador
fez, ou pela personagem ter passado seu Tempo Livre estudando, ou praticando, ou reali-
zando algo para seu progresso académico em resumo, por qualquer coisa que ache cabivel.
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PERIODOS

IETIVOS 7,

Os Periodos Letivos sdo um molde de
quantos Segmentos de Jogo cada dia tem,
de acordo com o momento em que a escola
se encontra.

1. PERIODO DE AULAS: momento mais
comum da escola. Durante esse periodo,
os alunos tém aulas regulares, seja du-
rante o dia, a tarde ou a noite, com tempo
livre suficiente para estudar e relaxar.

a.1Segmentos de Aula;
b.1 Segmento Extracurricular;

c. 2 Segmentos de Tempo Livre.

2.PERIODO DE EXAMES: momento em
que os alunos se preparam para provas e
exames que estejam por vir. Geralmente,
dura por volta de 1 a 3 semanas.

a. 2 Segmentos de Aula:

i. Fazer ambos os segmentos de
Aula, durante esse Periodo, confere um
bonus de +1 nos testes do Exame, até um
maximo de +5 por participar das aulas
(ver pagina 184).

a.1Segmento Extracurricular;
b.1Segmento de Tempo Livre:

i. Estudar durante esse Segmento,
nesse Periodo, confere um bonus de +1
nos testes do Exame, até um maximo de
+5 por estudar em seu tempo livre (ver
pagina 184).

3.PERIODO DE FERIAS, FERIADOS E
FINAIS DE SEMANA: momento em que
ndo ha aulas e apenas clubes e outras
atividades extracurriculares funcionam.
Varia em sua duracao.

a.1Segmento Extracurricular;

b. 3 Segmentos de Tempo Livre.

GRIMORIO DE INTRODUGCAO A LINGUAGEM MAGICA
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PERIODO ESPECIAIS: momentos extraordinarios nos
quais a escola ou os alunos estejam realizando ativida-
des fora do cotidiano. Varia em sua duragao.

c. Excursoes:
i. 1 Segmento de Aula; -
ii.  1Segmento de Tempo Livre. ]
d. Festivais:
i 1 Segmento de Aula; :
ii. 2 Segmentos Extracurriculares;
iii. 1 Segmento de Tempo Livre.
e. Semana de Palestras:
i. 1 Segmento de Aula;
ii. 2 Segmentos de Tempo Livre.
f. Torneios Esportivos:
i. 1 Segmento de Aula;
ii. 2 Segmentos Extracurriculares;

iii. 1Segmento de Tempo Livre.

*Importante! Esses Periodos determinam quantos
Segmentos cada dia, dentro do jogo, possui, mas nao
& necessirio passar por todos os dias, um por um. As
vezes, € mais interessante pular algunsdiase avangar
para outros Periodos em que novos acontecimentos e
coisas interessantes eStejam por transcorrer.

*Importante! O narrador tem total autonomia
para alterar a quantidade de Segmentos que estao
disponiveis em cada dia. Pode aumentar ou diminuir
sua quantidade total, ou de Segmentos especificos,
mudar sua ordem para melhor representar hordrios
de aulas, por exemplo, ou até criar seus proprios
Segmentos, se achar cabivel. E importante lembrar
que os Segmentos e os Periodos sao apenas moldes
para auxiliar a manter uma coesao entre a vida
escolar e o tempo livre das personagens.

*Importante! Os Periodos Letivos sdo também uma suge§tiao de como estru-
turar seus jogos de ETMOS, de modo que os jogadores saibam qual serd a
proxima parte da sessao. Contudo, é importante que se dé liberdade para que
eles alterem a estrutura e para que suas agoes impactem diretamente tanto no
andamentos dos Periodos como em quais Segmentos eles poderao acessar.



PROVAS E EXAMES §

Durante sua vivéncia escolar, as personagens terdao que realizar provas,
entregar trabalhos e uma série de outras atividades académicas. Para repre-
sentar essas provas e exames, no momento determinado pelo narrador em um
Segmento de Aula, é feito um Teste de Prova.

Esse Teste é realizado apenas durante um Periodo de Exames e trata-se
de uma representacao das diversas provas que os Alunos farao ao longo de
todo o Periodo. Ele é feito rolando 2d6 + os Bonus acumulados por estudar em
seu Tempo Livre e por participar dos Segmentos de Aula durante o Periodo de
Exames.

Sdo duas as dificuldades desse Teste:
1. Para Passar: 11,

2. Para Gabaritar: 16.

*Importante! Essa Dificuldade pode ser alterada de acordo com o narra-
dor. Por exemplo: por ser matéria mais dificil, ou porque um professor
fez a prova propositalmente mais dificil ou mais ficil.

SE A PERSONAGEM GABARITAR O TESTE, ele ganhara 1 Dado de Empenho
extra na primeira vez em que, naquele dia, fosse ganhar um Dado de Empenho
por Segmentos de Aula ou Extracurriculares. Esse bonus dura até o comego do
proximo Periodo de Exames.

SE A PERSONAGEM PASSAR NO TESTE, ela entdo ganhara 1 Dado de
Empenho regular.

SE APERSONAGEM FALHAR NO TESTE, quando for para ela ganhar Dados
de Empenho pela primeira vez no dia, ignore-os. Esse demérito dura apenas
até o comego do proximo Periodo de Exames.

Caso uma personagem decida colar na prova, seja magicamente ou ndo, ela
deve realizar um Teste de Ladinagem e um Teste de Enganar, com Dificuldade
8. Se ambos forem bem-sucedidos, a personagem gabarita a prova; mas, se
qualquer um dos testes for uma falha, entdo ela é pega colando.

Ao ser pega colando, o narrador determina uma punicao paraa personagem.
Essa puni¢do pode variar, por exemplo, de uma tarefa que ela deva concluir e
frequentar aulas de refor¢o, até mesmo a detengdo, entre outras.

*Importante! Seja colando ou estudando, as personagens podem tomar
ag(')es, conjurar magias, concluir planos mirabolantes, ou seja, realizar
qualquer coisa que as auxilie nas provas. Isso pode virar toda uma minia-
ventura particular, ou um simples Teste de Ftabilidade. Seja como for,
a Dificuldade dos Testes de Prova pode ser alterada com base nas agGes
dos jogadores.
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EVENTOS AIEATORIOS §

Uma escola magica nem sempre é segura, e muitos
acontecimentos aleatorios podem ocorrer todos os dias.
Durante um Segmento de Tempo Livre, o narrador pode
solicitar por um Teste de Evento Aleatério.

Cada jogador pode ter um Evento Aleatorio desen-
cadeado individualmente. Ao fazer o Teste, resolva-o
separadamente, antes de seguir para o proximo jogador;
mas, se os jogadores estiverem juntos durante seu Tempo
Livre, entdo eles fazem o Teste juntos, potencialmente
encontrando Eventos mais complicados.

Esse Teste é feito por cada jogador rolando 2d6 e
informando ao narrador o resultado de cada dado indivi-
dualmente. Entdo, com base no niimero de dados iguais do
Teste, um Evento Aleatorio é desencadeado: -

¢ 2 dados iguais: encontro aleatério simples;
¢ 3 dados iguais: encontro aleatdrio mediano;
¢ 4 dados iguais: encontro aleatério avan¢ado;
¢

5 dados iguais ou mais: encontro aleatdrio letal.

*Importante! Um jogador que esteja sozinho apenas
desencadeia um Evento Aleatdrio se os resultados
de ambos os dados forem iguais. Mas, ao e§tarem
juntos, os jogadores aumentam a chance de desenca-
dear um Evento Aleatorio, pois cada um deles rola
2d6 para o mesmo teste, potencializando a chance
de o Evento acontecer.

*Importante! Nio é em qualquer Segmento de
Tempo Livre que um Evento Aleatério pode ser
desencadeado. Pedir por esse Teste € uma decisio do
narrador, a qual deve ser tomada com o proposito de
aumentar a Tensao Narrativa, caso ela esteja baixa.
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COMO USAR ESSE
DICIONARIO?

Esse material define cada Particula a
seguir e providencia exemplos de frases
magicas, efeitos e Complexidades.

O capitulo sobre a Criagdo de Frases
Magicas (pag. 98) explica como fazer ma-
gia em ETMOS; enquanto na pagina 122
vocé encontra o capitulo sobre o Sistema
de Jogo.

Os exemplos dados neste Dicionario
ndo sdo definitivos, servindo como para-
metro, exemplo e inspira¢do. Criatividade
aliada aldgica é o principal fator determi-
nante para as magias de ETMOS.
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GISSSARIO §

PARTICULA - S3o as partes individuais das frases magicas de ETMOS:
Fungdo, Objeto, Caracteristica e Complemento.

FUNCAGO - E a Particula mais ampla da Frase Magica. Ela indica como
amagia afetard o mundo. Correlaciona-se ao verbo na lingua portuguesa.
Dentro da Frase a Funcdo “junta-se” ao Objeto para formar uma tnica
palavra; Ex.: Evali (Invocar Animal).

OBJETO - Mais especifica que a Fungao, ela indica o que a magia afeta.
Correlaciona-se com o objeto na lingua portuguesa; Dentro da Frase a
Caracteristica “junta-se” a Fungdo para formar uma tnica palavra; Ex.:
Eveli (Invocar Elemento).

CARACTERISTICAS - E a Particula mais especifica da Frase Magica.
Ela especifica o que a magia fara ou acrescenta novos efeitos. Relaciona-
-se com o predicado na lingua portuguesa. A caracteristica fica separada
dentro da frase magica, como uma palavra individual; Ex.: Eveli Quan
(Invocar Elemento Agua).

COMPLEMENTOS - Tipo de Particula utilizada para alterar ou incre-
mentar a Caracteristica ou a magia em si. Seu uso mais comum é criar
novas Caracteristicas a partir da légica, seja compondo variantes ou so-
mando uma Caracteristica a outra. Complementos sio as mais versateis
de todas as Particulas.

DICIONARIO DE PARTICUIAS §

Importante! Os exemplos ndo sdo definitivos, de modo que um
mesmo efeito pode ser feito com outras frases, e a mesma frase
pode gerar outros efeitos, mediante a Intengido do Conjurador.
Vocé pode checar as regras de conﬁrugio de frase mdgica na

pigina 98.

Importante! Nos exemplos também é apresentado a Complexi-
dade associada a cada uma das magias. Essa Complexidade é um
exemplo geral, sem levar em consideragao o contexto em que a
magia foi conjurada. O aumento ou redugdo da Complexidade
pode ocorrer de acordo com os parimetros na pdgina 118.
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FUNCOES

ALTERAR (AL) - modificar,

influenciar, transfigurar ou

o metamorfosear. Seu uso com-

} preende alterar o alvo no todo ou
em parte, mas nao o controle de

seu movimento. Pode alterar sua

fisicalidade, ou suas caracteristicas abstratas,

como sua resisténcia ao calor, ou a forca de sua

alma. O efeito dessa Fung¢do é temporario e dura

normalmente 5 minutos.

Aluna Mul (Alterar Sentido Som)

Fazer a pessoa ouvir sussurros claramente.

Complexidade: Trivial

Aluna Mul (Alterar Sentido Som)

Fazer com que o som recebido do lado direito

seja compreendido como se viesse do lado

esquerdo, e vice-versa.

Complexidade: Regular

<

APRISIONAR (AR) - conter,
restringir, confinar, capturar,
' reter ou segurar seu alvo. Pode-se
prender coisas materiais, como
um animal ou um objeto; ou
coisas imateriais, como a alma de
um individuo ou um campo eletromagnético. A
prisdo precisa ser algo presente no ambiente e é
definida pelas Caracteristicas da magia. Ela pode
ser feita de coisas materiais, como recipientes
em geral; ou de conceitos abstratos, como seu
proprio reflexo ou as sombras. O efeito dessa
Fungdo é temporario e dura normalmente 5
minutos.
Arala Lum (Aprisionar Abstrato Luz)
Fazer com que a luz ndo se propaguem.
Complexidade: Trivial
Arexa Sag (Aprisionar Inanimado Munig¢do)
Fazer com que as balas de uma arma de fogo
fiquem emperradas no cano.
Complexidade: Reqular

ATACAR/FERIR (IM) - Refere-se
ao ato de machucar, lesionar ou
golpear com algo. O Objeto que
se conecta a essa Particula é o
que sera utilizado para ferir o
alvo. O alvo do ataque ndo precisa
estar contido na frase magica em si. O Objeto que
vocé utilizara para ferir seu alvo precisa ja estar
presente no ambiente, mesmo que em pequenas
quantias; a magia pode fazer uso completo do
recurso e até altera-lo para o ataque em si. O
efeito dessa Funcdo tende a ser imediato.

Imeli adaQuan (Atacar Elemento Variacdo Agua)
Utilizar agua do ambiente para langar uma ra-
jada de gelo.

Complexidade: Regular
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Imepi adaAer Phys Mor Itam (Ferir Explosao
Variagdo Ar> Respiracdao Maior Inerte)

Fazer a liberacao de ar da respiragdo do alvo
explodir em combustdo assim que ele expirar
Complexidade: Complexa.

ATRAIR/REPELIR (IR) - Refe-

,1\ re-se ao ato de puxar algo em
3 & sua direcdo, ou empurrar algo
‘# para longe de si. Isso acontece
magicamente, sem a necessidade

de contato fisico. O efeito dessa
Fun¢do pode ser imediato, ou perdurar pelo
tempo padrao de 5 minutos.
Irexa Impe (Repelir Inanimado Arma)
Impedir armas de tocarem seu corpo, como em
ataques, por 5 minutos.
Complexidade: Regular .
Irayu Quan (Repelir Clima Agua)
Fazer parar de chover
Complexidade: Dificil

BANIR (EN) - Refere-se ao ato de
A expulsar, excluir, abolir algo de
J algum lugar. Isso pode significar
fazer o alvo ser forcado e ma-
W gicamente expulso de um local,
ou impedi-lo de interagir com o
local em si. O alvo também pode ser banido para
outros planos de existéncia, retornando apos o
efeito magico se encerrar; esse outro plano de
existéncia pode ser o Fantastico ou o0 Mundano,
ou se tratar de uma dimensdo de bolso inofen-
siva, ou o plano mental, ou qualquer outro local
determinado pelas Caracteristicas da frase ma-
gica. O efeito dessa Funcdo é temporario e dura,
por padrdo, 5 minutos.
Enala Mutera Bhas (Banir Abstrato Terreno Emogao)
Impedir que pessoas sintam raiva no local.
Complexidade: Dificil
Enivi Rat (Banir Pessoa Dimensao)
Enviar uma pessoa para uma dimensao de bolso.
Complexidade: Complexa

1 CONTROLAR (ET) - Refere-se

ao ato de comandar, dominar ou
__-,Xt__ manipular. Pode ser usado para
controlar o alvo por completo ou
T apenas uma parte do alvo, mas
ndo consegue conferir novas
caracteristicas ou transformar as ja existentes.
0 efeito dessa Fungdo é temporario e dura, por
padrdo, 5 minutos.
Eteli Aer (Controlar Elemento Ar)
Controlar o ar dentro dos pulmdes do seu adver-
sario, para sufoca-lo.
Complexidade: Dificil

) DICIONARIO DE ETMOS

GRIMORIO DE INTRODUGCAO A LINGUAGEM MAGICA




Etina Mutazi (Controlar Tecnologia Informagao)
Controlar os resultados de uma pesquisa na in-
ternet para aparecer apenas as paginas desejadas
Complexidade: Dificil

DESTRUIR (AS) - Refere-se ao

ato de desmontar, desorganizar,
demolir, desmanchar, eliminar ou
prejudicar. O alvo pode ser afetado
em sua totalidade ou apenas em
parte, e sempre exerce resisténcia.
O efeito dessa Funcdo é bastante potente e, por-
tanto, possui uma Complexidade elevada por pa-
drdo. O efeito dessa Funcdo tende a ser imediato.
Asomu (Destruir Construcao)

Desmontar uma barraca armada.

Complexidade: Regular

Asivi Phys (Destruir Pessoa Corpo)
Desmantelar o braco de uma pessoa.
Complexidade: Dificil

EMPODERAR (EM) - Refere-se

(4 ao ato de fortalecer, aumentar
("~ outonificar. O alvo dessa Fungao
() tera uma Caracteristica especi-

fica, ja existente, empoderada,
podendo ser qualidade fisicas ou abstratas.
Novas capacidades também podem ser criadas
no alvo, mas geralmente com um aumento de
Complexidade. O efeito dessa Fungdo é tem-
porario e dura normalmente 5 minutos.
Emimu (Empoderar Mente)
Aumentar sua resisténcia mental contra uma
magia lancada.
Complexidade: Regular
Emora Mok adaAer (Empoderar Flora Lou-
cura Variacao Ar>Neblina)
Aumentar as capacidades alucinégenas de
uma planta para que ela emita um miasma
que deixa quem o respirar, louco.
Complexidade: Dificil

ENFRAQUECER (IN) - Refere-se
ao ato de debilitar, definhar,
= combalir, abalar, diminuir ou
atrofiar. O alvo dessa Funcgdo tera
uma Caracteristica especifica, ja
existente, enfraquecida, mas ndo
extinta; as capacidades enfraquecidas podem
ser fisicas ou abstratas. Esse enfraquecimento
também pode ser feito como uma espécie de
maldi¢do, ou efeito negativo e detrimental. O
efeito dessa Fungdo é temporario e dura 5 minu-
tos por padrao.

Inivi Phys (Enfraquecer Pessoa Corpo)

CAPITULO: SISTEMA

FUNCOES

Enfraquecer uma pessoa a ponto dela ndo conse-
guir levantar uma arma.

Complexidade: Reqular

Iniro Ym (Enfraquecer Aura Gravidade)
Reduzir a gravidade em locais especificos que eu
possa ver.

Complexidade: Dificil

INVOCAR/CRIAR (EV) - Refere-
-se ao ato de conjurar ou trazer
algo a existéncia. O Objeto que se
conecta a essa Funcdo trata-se
do que sera invocado, enquanto
as Caracteristicas servem para
especificar suas propriedades. Tal criagao pode
se tratar de algo fisico ou abstrato. Essa Func¢do
cria algo magicamente, ela ndo transporta algo
ja existente. O efeito dessa Fungao é temporario
e dura 5 minutos por padrao.

Evali Ig (Invocar Animal Fogo)

Invocar um passaro feito de fogo.

Complexidade: Dificil
Evexa Tuni Cysg (Invocar Inanimado Tecido Sono)
Invocar um terno que faga qualquer pessoa que o
vista ficar com sono.
Complexidade: Complexa
JUNTAR/CONECTAR (UN) - Re-
fere-se ao ato de unir, amarrar,
grudar, interligar ou fundir. Essa
magia sempre tera dois ou mais
alvos, que podem exercer resis-
téncia separadamente. No caso
da magia conectar duas coisas iguais, como
duas pessoas, por exemplo, é utilizado apenas
o Objeto da frase magica para determinar o
alvo da magia e a que a coisa sera conectada.
No caso da magia unir duas coisas distintas,
o alvo da magia em si serd o Objeto da frase
magica, que sera conectado as Caracteristicas
da frase. Essa unido pode ser feita tanto entre
coisas fisicas e tateis como conceitos abstratos
e efémeros. O efeito dessa Fungdo é tempora-
rio e dura, por padrao, 5 minutos.
Unimu (Conectar Mente)
Unir duas mentes, para que possam se comu-
nicar com pensamentos.
Complexidade: Regular
Unibo Gus Apu (Conectar Comida Paladar Nojento)
Fazer a comida que alguém estd prestes a
comer ter um gosto horrivel e nauseante.
Complexidade: Regular
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FUNCOES

MARCAR (ES) - Refere-se ao ato
de sinalizar, evidenciar, demar-
car, simbolizar ou mostrar. Essa
4 Funcdo cria uma representacdao
simbolica magica no alvo que pode
ser visivel ou invisivel. O orador
que conjura a magia sabe da localizacao da mar-
ca. A marca em questdo pode ser feita apenas de
energia magica, ou feita de outros materiais ou
conceitos. Esses outros materiais, cuja marca
é composta, definem-se pelas Caracteristicas
utilizadas na frase, podendo afetar a coisa que
foi marcada, provocando emogdes ou causando
ferimentos por exemplo. O efeito dessa Funcdo é
temporario e dura normalmente 5 minutos.
Esexa Ocul (Marcar Inanimado Visao)
Criar uma marca em um objeto de modo que quan-
do vocé se concentrar, possa ver através da marca.
Complexidade: Dificil
Esera Tum (Marcar Terreno Movimento)
Fazer com que qualquer coisa que se movimente no
ambiente deixe uma marca por onde a coisa passou
Complexidade: Dificil

PROTEGER (AM) - Refere-se ao
ato de defender, preservar, abri-
gar ou resguardar. O alvo da magia
EJ pode ser protegido DE alguma
coisa, ou COM alguma coisa. O Ob-
jeto que se liga a fungdo sera o alvo
que sera protegido, enquanto as Caracteristicas
determinam CONTRA o que sera protegido, ou
COM o que sera feita a protegdo. A protegdo em
si pode apenas ser um efeito magico, impedindo
o alvo de ser afetado contra o que se defende,
ou criar uma espécie de armadura que protege
o0 alvo com as Caracteristicas da frase magica. O
efeito dessa Fungdo é temporario e dura normal-
mente 5 minutos.
Amivi Ocul (Proteger Pessoa Visdo)
Proteger-se de ser visto pelas outras pessoas.
Tornando-se praticamente invisivel.
Complexidade: Dificil
Amexa Tuni Cand (Proteger Inanimado Tecido Radiagdo)
Proteger suas roupas contra radiagdo, como se
fosse um traje anti-radiacao.

Complexidade: Dificil
REVELAR (IL) - Refere-se ao ato
| de descobrir, identificar, localizar,
g encontrar, entender ou distinguir.
Essa Fungdo confere compreensao
[" ao conjurador sobre coisas escon-
didas, secretas ou perdidas sobre
o alvo. Essa obtencdo de conhecimento, seja sua

/
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localizagdo, uma memoria, segredos ou caracte-
risticas especificas, vém ao conjurador da magia
de forma magica e imediata. As Caracteristicas
utilizadas na frase magica sdo usadas para de-
finir com maior exatiddo o que se deseja revelar
ou a forma que essa informacdo sera revelada,
COmo uma mensagem escrita nas nuvens ou um
cadaver lhe respondendo perguntas. O efeito
dessa Fung¢do é normalmente imediato.

Irexa Sin (Revelar Inanimado Objeto)

Encontrar aquelameia perdida depois de lavar aroupa.
Complexidade: Trivial

Ireli adaTox (Revelar Elemento Variagao Vene-
no>Doenca)

Identificar o tipo de doenca que esta afetando o alvo.
Complexidade: Trivial

RESTAURAR (AN) - Refere-se ao

y A L ato de curar, reconstruir, remon-
tar, retornar, consertar, recuperar
— Cl
3 ou restabelecer. Essa Fungao efe-
O ro_
tivamente retorna o alvo a um es-

tado anterior, refazendo o estado
da matéria que ele se encontrava. Quanto mais
diferente for o estado atual para o estado que
se deseja restaurar, maior sera a Complexidade
da magia. A Complexidade também aumenta
quanto mais distante no tempo for o estado atual
para o estado em que se deseja retornar. O efeito
dessa Func¢do é normalmente imediato.
Anivi Phys Min (Restaurar Pessoa Corpo Menor)
Restaurar 1 Ferimento.
Complexidade: Regular
Anivi Mag (Restaurar Pessoa Magia)
Restabelecer uma condi¢do magica que ja foi

encerrada na ultima hora em uma pessoa. De
modo a refazer a magia imposta.
Complexidade: Complexa
TRANSMITIR (OR) - Refere-se ao
r~, 1
. tilhar. O alvo dessa Funcdo pode
ser algo concreto, como um ani-
|L-* -l mal ou uma pessoa, ou abstrato,
COmMO uma mensagem ou a mente
representacao do alvo exista em outro local.
Essa representa¢do transmitida esta conectada
ao alvo, de modo que a visdo transmitida de uma
pessoa para outro local permite que a pessoa veja
facilmente desfeita por qualquer efeito magico
que a afete. O efeito dessa Fungdo é temporario
e dura normalmente 5 minutos.
Orimu Ocul (Transmitir Mente Visdo)

ato de emitir, emanar ou compar-
de um individuo. Essa Fungdo faz com que uma
o local como se estivesse 1a. Essa transmissao é
Permitir ver através de uma parede, como se
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A

CAPITULO: SISTEMA (‘?

é FUNCOES

estivesse la.

Complexidade: Trivial

Oranu Mutala PhysAgImpe (Transmitir Tempo
Abstrato Corpo mais Arma>Ferimento)

Fazer com que um momento passado do alvo,
em que ele esteve muito ferido, seja replicado no
momento atual, efetivamente causando varios
ferimentos de uma Gnica vez.

Complexidade: Milagre

TRANSPORTAR (IT) - Refere-se
ao ato de mover algo de um
O >> lugar para outro; translocar ou
transferir. O Objeto utilizado
nessa frase magica serd o alvo que
sera transportado. Essa Funcdo
remove o alvo do lugar onde ele se encontra e o
reposiciona em outro. Essa movimentagdo ge-
ralmente acontece de modo a teleportar o alvo,
fazendo-o desaparecer de um lugar e reaparecer
em outro, mas também pode ser feita forcando
o alvo a percorrer um trajeto, que deve ser
possivel de ser percorrido sem impedimentos.
Caracteristicas adicionadas a frase magica que
utilize essa Funcdo servem para indicar por
quais meios o transporte sera feito, servindo
como catalisador e o meio por qual a translo-
cacdo acontecera, como uma criatura sendo
teleportada pelo ar, pelos cabos de eletricidade,
ou as proprias emocoes. Caracteristicas também
podem ser adicionadas para especificar o que
sera transportado, como apenas o brago de uma
pessoa ao invés de seu corpo inteiro. Uma magia
que utilize de um catalisador que esteja muito
presente no ponto de partida e ponto de chegada
pode reduzir a Complexidade da magia. O efeito
dessa Funcdo é normalmente imediato.
Itivi (Transportar Pessoa)
Transportar a pessoa para um ponto que possa
ver dentro de 10 metros.
Complexidade: Regular
Itera Phys (Transportar Terreno Corpo)
Transportar todos os seres que tenham corpo
fisico no ambiente para outro lugar.
Complexidade: Dificil
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OBJETOS

ABSTRATO (ALA) - Refere-se ao
que ndo é concreto, imaterial ou
intangivel.
Alala Hin (Alterar Abstrato Idioma)
Fazer a pessoa ser compreendida,
apesar da barreira do idioma.
Complexidade: Trivial
Imala Kan (Ferir Abstrato Reflexo)
Fazer o reflexo de uma criatura em um espelho
sair do espelho e a atacar.
Complexidade: Dificil
ALMA (ANI) - Refere-se ao
espirito: a forga espiritual nio
compreendida que se conecta a

mente e ao corpo de cada indivi-
duo e configura seu poder magico.

Ilani (Revelar Alma)
Encontrar uma alma desencarnada especifica
no ambiente
Complexidade: Regular
Inani Phys Rat (Enfraquecer Alma Corpo Dimensional)
Fazer com que a alma do alvo ganhe fisicalidade,
podendo ser ferida diretamente.
Complexidade: Complexa
ANIMAIS (ALI) - Refere-se a
11 criaturas Mundanas e Fantasticas
L culturalmente  chamadas de
| ‘animais’. Seres sencientes, com
a capacidade de perceber seus
arredores de forma consciente,
mas carecem da capacidade de raciocinio e de
expressar emocdes complexas.
Irali (Atrair Animais)
Agir como feromonios para atrair cachorros.
Complexidade: Trivial
Unali Ten (Conectar Animal Escuriddo)
Dar a um animal a capacidade de se esconder
completamente nas sombras.
Complexidade: Dificil
AURA (IRO) - Refere-se a
fendomenos fisicos ou abstratos
S@ existentes em uma area, como
campos eletromagnéticos, radio-
oy ativos, espectros de luz e emocoes
compartilhadas em um grupo.
Imiro Triz (Atacar Aura Eletricidade)
Fazer um ataque de P.EM. (pulso eletromagnético)
paradesativar cameras e computadores nos arredores.
Complexidade: Dificil
Asiro Mag Rat (Destruir Aura Magia Dimensional)
Desorganizar parte do mundo Mundano onde o
conjurador se encontra, de modo a permitir que

/
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magia seja feita.
Complexidade: Milagre

CADAVER (EVA) - Refere-se
aos restos mortais de um ser, seja
pessoa ou animal.

Orimu Muteva

Mente Cadéaver)
Trazer as memorias de um cadaver, para que ele

(Transmitir
lhe responda algumas perguntas ou lhe dé algu-
mas informagdes acerca de seus conhecimentos
Complexidade: Dificil
Aneva (Restaurar Cadaver)
-vivo, voltar a vida completamente.
Complexidade: Milagre
res e fenomenos climaticos, como
mosféricos e fen6menos naturais
tais quais chuvas, tempestades,
Ilayu (Revelar Clima)
saber fazer isso sem magia...
Complexidade: Regular
Variacdo Fogo>Seca)
Complexidade: Dificil
COMIDA (IBO) - Refere-se ao
& de “alimento”. Podendo ser um
nutricional e seja costumeira-
mente consumido.
Recuperar a comida que apodreceu faz poucos dias.
Complexidade: Regular
Fazer um prato de comida ficar radioativo
Complexidade: Dificil
re-se a edificios, iméveis, casas ou
estruturas criadas por pessoas ou ndo.
Evomu Roc (Criar Construcio Pedra)
passar a noite.
Complexidade: Regular
AmomuMutivi (Proteger Construcdo contraPessoa)

em vida.
Fazer alguém retornar a vida, ndo como morto-
CLIMA (AYU) - Refere-se a fato-
—
r"’ ',\! temperatura, pressao, eventos at-
i
queimas e geadas.
Fazer uma previsao climatica. Maes costumam
Itayu Quan adalg (Transportar Clima Agua
Levar as nuvens de chuva paraum local de seca extrema.
-— que é culturalmente chamado
solido ou liquido que tenha valor
Anibo (Restaurar Comida)
Alibo Cand (Alterar Comida Radia¢ao)
o CONSTRUCAO (OMU) - Refe-
10
Criar uma torre de pedra para
Fazer todas as pessoas dentro de um prédio
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serem arremessadas para fora.
Complexidade: Complexa

ELEMENTO (ELI) - Refere-se
a elementos naturais classicos
como agua, fogo, terra e ar. E ou-
tros elementos naturais nao regu-
lares como madeira, eletricidade,
pedra, gelo, veneno, acido e luz.
Eveli Roc Sar (Criar Elemento Pedra Parede)
Erguer uma parede de pedra para bloquear pro-
jéteis vindos na sua diregao.

Complexidade: Trivial

Emeli Triz Hin (Empoderar Elemento Ele-
tricidade Idioma)

Conferir a energia elétrica ao meu redor a capa-
cidade de entender o que eu falo e, possivelmen-
te, acatar a meus pedidos

Complexidade: Complexa

EXPLOSAO (EPI) - Refere-se a
estouro, combustdao, detonacdo,
estrondo ou libera¢do subita de

>, &
},@x energia em grande quantidade.

Inepi Vib (Enfraquecer Explo-

1]

sdo Forca)
Diminuir o impacto da explosao de um granada
Complexidade: Regular
Etepi Tum (Controlar Explosdao Movimento)
Conter a energia da explosdo do tiro de um re-
vélver, e moveé-la para dentro do cano da arma,
efetivamente quebrando a arma.
Complexidade: Dificil
INANIMADO (EXA) - Refere-se
Q’ a objetos, coisas, pecas, instru-
mentos, itens ou utensilios.
%ﬁ' Inexa adaNecro Sin (Enfra-
quecer Inanimado Variacao
Necrotico>Ferrugem Forma:Objeto)
Tornar um cadeado enferrujado.
Complexidade: Regular
Emexa Mutimu (Empoderar Inanimado Mente)
Conferir consciéncia para um objeto inanimado
Complexidade: Complexo
MENTE/PENSAMENTO (IMU)
- Refere-se ao processo intelec-
tivo de pensar; psique, intelecto,
raciocinio, consciéncia, lembran-
¢a ou mentalidade.
Etimu Min (Controlar Mente Menor)
Controlar a mente de uma pessoa para que ela
tenha tiques de piscar o olho, sempre que mentir.

CAPITULO: SISTEMA
Complexidade: Trivial
Fazer uma pessoa se lembrar de algo que esqueceu
Complexidade: Trivial
INFORMAGAO (AZI) - Refere-se
soriais em geral.
Asazi Sin (Destruir Informagao
Forma:Objeto)
Complexidade: Trivial
Unazi Ocul Mul (Conectar Informacdo Visao Som)
Fazer uma pessoa ver som e ouvir cores
PESSOA (IVI) - Refere-se a um
individuo que possua sapiéncia,
ou seja: que tenha intelecto, a ca-
emocOes complexas, processar
estimulos internos e externos e
possua consciéncia de si proprio.
Prender uma pessoa a uma gigantesca pedra de
modo que ela ndo consiga andar
Complexidade: Dificil
gia>Sobrenatural)
Utilizar da energia de um fantasma presente
para ferir um alvo
SENTIDO (UNA) - Refere-se a
A percepgao, sensacdes, sentidos e
- ~— instinto. Tais sensa¢des podem
’ | \ velocidade, sentido de certo e er-
rado, percepgdo de equilibrio e dos
arredores, instinto de luta ou fuga ou percepcao
Emuna Phys (Empoderar Sentido Corpo)
Melhorar o equilibrio de uma pessoa.
Complexidade: Trivial
Fazer uma pessoa ndo sentir sono
Complexidade: Regular
! TECNOLOGIA (INA) - Refere-se
I,
- Q‘- conhecimento cientifico dos seres
Ls humanos. Coisas como: maquinas,
! internet, cabos e telas

Ilimu (Revelar Mente)

a conhecimento e estimulos sen-
Apagar os escritos numa folha de papel
Complexidade: Dificil

pacidade de processar e expressar
Arivi Roc (Aprisionar Pessoa Pedra)
Imivi adaMag (Ferir Pessoa Variacdo Ma-
Complexidade: Dificil

ser, por exemplo: a sensa¢do de
sensorial, como visdo e audi¢do.
Aluna Cysg (Alterar Sentido Sono)

%] aobjetos e coisas criadas gracas ao

Imina Sin(Ferir Tecnologia
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OBJETOS

Forma:Objeto)

Controlar cabos de for¢a para estrangular um alvo.
Complexidade: Reqular

Ilina Mutazi (Revelar Tecnologia Informagao)
Encontrar o localizacdao exata de um enderego de IP
Complexidade: Regular

TEMPO (ANU) - Refere-se ao
-~ conceito cientifico de tempo; pas-
* sado, presente e futuro; bem como
horas, minutos e segundos. A uti-
lizagdo desse Objeto, geralmente
aumenta significativamente a
Complexidade da magia.
Etanu Tum (Controlar Tempo Movimento)
Fazer o tempo correr mais devagar para todos
menos o conjurador
Complexidade: Complexa
EsanuHen Sin(Marcar Tempo SangueForma: Objeto)
Marcar em um relégio o horario em que o sangue
da cena do crime foi derramado
Complexidade: Reqular

TERRENO (ERA) - Refere-se ao
solo, chdo, area, campo, super-
'(’ 5\7 ficie ou o substrato de um local.
AV “Terreno” ndo precisa ser algo
necessariamente sélido, podendo
referenciar a superficie do mar
pela qual o barco navega, ou o proprio convés de
madeira da embarcacgdo, por exemplo.
Alera Triz (Invocar Terreno Eletricidade)
Fazer o solo do local ficar eletrificado
Complexidade: Dificil
Arera Ast (Aprisionar Terreno Velocidade)
Fazer com que qualquer coisa que se movimente
muito rapido no ambiente ndo possa se movi-
mentar de forma alguma
Complexidade: Complexo

VEGETACAO/FLORA (ORA) -
Refere-se a natureza ambiental

‘E/‘ em geral, como plantas, fungos,
arvores e flores.

Evora Lum Min (Invocar Flora

Luz Menor)

Invocar uma planta bioluminescente para ajudar
na iluminacao de uma caverna

Complexidade: Trivial

Itivi Mutora (Transportar Pessoa Flora)
Permitir que uma pessoa toque em uma arvore
proxima para se teleportar para outra arvore que
o conjurador possa ver ou saiba da existéncia
Complexidade: Dificil

e
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CAPITULO: SISTEMA

CARACTERISTICAS

ACIDO (DUM) - Refere-se a uma
solugdo aquosa corrosiva e nociva
com a capacidade de dissolver
outros materiais.
Exemplos de Variagdo: Substancia
quimica ndo natural
Inivi Phys Dum (Enfraquecer Pessoa Corpo Acido)
Fazer com que o suor da pessoa seja acido e
corroa a propria pele.
Complexidade: Dificil
Emeli Dum Quan (Empoderar Elemento Acido Agua)

Aumentar o PH de um corpo de agua a ponto dele
ficar corrosivo
Complexidade: Dificil
AGUA (QUAN) - Refere-se a
substancia liquida comumente
é chamada de “agua” que se define
N, pela expressdao quimi~ca de H20.
Exemplos de Variacdo: Gelo, Va-
por, Neblina.
Aluna Quan Kar (Alterar Sentido Agua Cheiro)
Fazer uma pessoa sentir cheiro de agua a distan-
cia e mais facilmente localizar corpos de agua.
Complexidade: Regular
Asivi Quan (Restaurar Pessoa Agua)
Fazer a agua no corpo da pessoa evaporar
Complexidade: Complexo
AR (AER) - Refere-se a vento,
correntes de ar, ou ao gas que os seres

——— .

— humanos respiram.

~—  ExemplosdeVariagao: Neblina, Tufdo
- Exemplo de Negacao: Vacuo

Emivi Aer (Empoderar Pessoa Ar)
Conferir a uma pessoa a capacidade de voar.
Complexidade: Dificil
Eseli Aer Mutazi (Marcar Elemento Ar Informagao)
Marcar uma corrente de ar com Sussurros
assombrosos. Qualquer pessoa por quem a cor-
rente de ar passe ouve 0S SUSSULTOS.
Complexidade: Dificil

ARMAS (IMPE) - Refere-se a
objetos que costumeiramente sao
utilizados em combates corpo a
corpo, como facas, espadas e ma-
chados. Também faz referéncia a
objetos utilizados para se proteger

nesses combates, como escudos e armaduras.

Exemplos de Variacdo: Ferramenta de oficio,

Utensilios, Arma Improvisada

Irera Impe (Atrair Terreno Armas)

Fazer o solo atrair todas as armas, desarmando

todos no combate.

Complexidade: Regular

Imibo adalmpe (Ferir Alimento Variagdo
Arma > Arma Improvisada)

Fazer o alimento no estdmago do alvo se movi-
mentar e romper as paredes do estomago.
Complexidade: Complexa

CHEIRO (KAR) - Refere-se ao
odor, fragrancia, aroma e a sensa-

——

- ¢do olfativa.

e Exemplos de Variagdo: Miasma
g

Alala Kar Apu (Alterar Abstrato

Cheiro Nojento)
Fazer o odor natural da pessoa cheirar a frutas podres

Complexidade: Trivial
Iliro adaTriz Kar (Revelar Aura Variacao
Eletricidade>Magnetismo Cheiro)
Encontrar os limites de um campo eletromagné-
tico através do cheiro
Complexidade: Dificil
CORPO (PHYS) - Refere-se a
fisiologia e estrutura fisica de uma
pessoa, animal ou planta.
Exemplos de Variacdo: Pélo, Unha,
Cabelo, Tato
Unala Phys Lum (Unir Abstrato
Corpo Luz)
Puxar toda a luz do ambiente de modo a se co-
nectar ao corpo do alvo, fazendo-o brilhar.
Complexidade: Reqular
Orimu Phys Sin (Transmitir Mente Corpo
Forma:Objeto)
Estender o mesmo controle que sua mente exer-
ce sobre seu corpo a um objeto, efetivamente
controlando o objeto com sua mente.
Complexidade: Complexa
DIMENSIONAL (RAT) - Refere-
-se a planos de existéncia como
i UJ f o Mundano e o Fantastico; ou a
locais extradimensionais como
—— planos de bolso criados por efeitos
magicos.
Exemplos de Varia¢do: Espaco, Cosmos
Itivi Rat (Transportar Pessoa Dimensional)
Enviar o alvo para outro mundo.
Complexidade: Complexo
Evala Mutuna Rat Sin (Invocar Abstrato
Sentido Dimensional Forma:Objeto)
Criar uma porta que funciona como Portal do
Meio temporario
Complexidade: Milagre
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CARACTERISTICAS

ELETRICO (TRIZ) - Refere-se

[;. a eletricidade ou a corrente de
energia que passa por boa parte
E’ das maquinas do mundo moderno.
Exemplos de Variacdo: Magnetismo

AL

Anina Triz (Restaurar Tecnolo-
gia Eletricidade)
Devolver aenergiaaum apartamento apds um apagao
Complexidade: Dificil
Inimu TrizAgPhys (Enfraquecer Mente Ele-
tricidade mais Corpo>Sinapse)
Fazer com que as sinapses, os impulsos elétricos
que o cérebro envia para controlar nossos movi-
mentos, sejam parados.
Complexidades: Complexo
EMOCAO (BHAS) - Refere-se a
sentimentos e emocgoes simples,
como felicidade, tristeza, raiva
e medo; ou emogdes complexas,
como ansiedade, coragem, deses-
pero e apatia.
Exemplosde Variagao: Dor, Riso, Engracado, Forcade Vontade
Orimu Bhas (Transportar Mente Emoc¢ao)
Remover o medo de uma pessoa
Complexidade: Regular
Unayu adaBhas (Conectar Clima Variacao
Emocao>Coragem)
Fazer o ambiente do local inspirar coragem em
seus aliados.
Complexidade: Regular
ESCURIDAO (TEN) - Refere-se a
sombras e a auséncia de luz, e os fend-
menos sobrenaturais associados a isso.
VW Exemplos de Variacdo: Secreto, Segredo
Itali Ten (Transportar Animal Escuriddo)
Fazer um animal entrar nas proprias
sombras e sair em outra sombra proxima, efeti-
vamente teleportando-o.
Complexidade: Regular
Amera Ten (Proteger Terreno Escuriddo)
Aluz no ambiente ndo pode se propagar, deixan-
do o local completamente escuro.
Complexidade: Dificil
FOGO (IG) - Refere-se a liberagdo
de energia proveniente da queima de
algo. Chama, labareda, combustao.
Exemplos de Variacdo: Lava, Fu-
2 % <{ maca, Plasma
Inayu Ig Min (Enfraquecer Cli-
ma Fogo Menor)
Diminuir a temperatura do local ao tempo ameno
Complexidade: Trivial

Imeli IgAgRoc (Ferir Fogo mais Pedra>Lava)
Esquentar pedras ao seu redor para virarem lava
e arremessa-las magicamente contra seu alvo.
Complexidade: Dificil
FORCA (VIB) - Refere-se a
) energia fisica liberada pela movi-
menta¢do de um objeto, também
entendida como forca cinética.
Refere-se também a uma energia
pura, invisivel e capaz de interagir
com objetos fisicos, como em campos de forca.
EvalaVib Sar (Invocar Abstrato Forca Forma: Parede)
Cria uma parede de forca invisivel e s6lida capaz
de parar ataques e projéteis
Complexidade: Dificil
Imexa adaSag Vib (Ferir Inanimado Varia-
¢do Munic¢io>Projétil Improvisado For¢a)
Arremessar um pequeno pedregulho aumentan-
do sua for¢a de modo a causar 1 Ferimento
Complexidade: Regular
GRAVIDADE (YM) - Refere-se a
forca fisica responsavel pela atra-
T ¢do de corpos, provocada por uma
\'E 7 /i deformacao no espaco.
Exemplos de Varia¢do: Peso
AlalaYm (Alterar Abstrato Gravidade)
Inverter a direcao da atragdo gravitacional
Complexidade: Dificil
Emomu adaYm (Empoderar Construcao
Variac¢ao Gravidade>Peso)
Aumentar o peso de um edificio ao ponto de sua
estrutura ndo conseguir sustenta-lo mais
Complexidade: Complexo
IDIOMA (HIN) - Refere-se a
lingua falada por uma pessoa ou
povo, dialeto ou fala.
Exemplos de Variagdo: Linguagem
de Programacdo
Eviro Hin (Invocar Aura Idioma)
Criar uma aura ao seu redor que qualquer idioma
é imediatamente compreendido
Complexidade: Regular
Imazi Hin Mor (Ferir Informacao Idioma Maior)
Fazer com que uma pessoa sofra Ferimentos
mentais ao ouvir uma palavra especifica dita em
qualquer idioma
Complexidade: Complexo
ILUSAO (ALUI) - Refere-se a
um fendmeno que causa um erro
de percepcao sensorial de quem
o percebe. Refere-se tanto a um
fendmeno natural ou magico.
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Exemplos de Variacdo: Falso, Mentira

Anuna Alui Ocul (Restaurar Sentido Ilusdo Visio)
Desfazer uma miragem natural

Complexidade: Trivial

Ilazi adaAlui (Revelar Informacao Variacao
Ilusdo>Falso)

Magicamente obter a capacidade de discernir
uma mentira contada para vocé

Complexidade: Regular

LOUCURA (MOK) - Refere-se
a insanidade, delirio, devaneio,

alucinagoes, disturbio, insensatez.
Exemplos de Varia¢do: Insonia
# "% Etimu Mok (Controlar Mente

Loucura)
Fazer uma pessoa comegar a ouvir vozes e ser

compelido a agir através dessas vozes
Complexidade: Regular
Alomu adaAer Mok (Alterar Flora Variagao
Ar>Miasma Loucura)
Fazer com que uma arvore exale um miasma que
induz quem o respirar a loucura.
Complexidade: Regular
LUZ (LUM) - Refere-se a brilho
ou o espectro visivel de uma onda
4L  eletromagnética.
1V Exemplos de Variagdo: Cor
Exemplos de Negacdo: Escuriddo
Evepi Lum (Invocar Explosdo Luz)
Criar uma explosdao luminosa para cegar mo-
mentaneamente as pessoas no ambiente
Complexidade: Trivial
Emivi adaLum (Empoderar Pessoa Variacao
Luz>Cor)
Conferir a uma pessoa a habilidade de se camu-
flar no ambiente, como uma espécie de camaledo
Complexidade: Dificil
MAGIA (MAG) - Refere-se a
efeitos e fenomenos magicos do
- mundo Fantastico
{:‘: Exemplos de Varia¢do: Sobrenatu-
‘C\ ral, Paranormal, Insdlito
Imala Mag (Ferir Abstrato Magia)
Utilizar de energia mdgica pura para causar 1
Ferimento
Complexidade: Regular
Etuna adaMag (Controlar Sentido Variacao
Magia>Sobrenatural)
Ver o mundo Fantastico estando no Mundano
Complexidade: Dificil

MOVIMENTO (TUM) - Refere-se
a deslocamento e locomogao.
Exemplos de Varia¢do: Vibragdo

}>> Exemplos de Negacdo: Inércia
Arexa Sag Tum Itam (Apri-
sionar Inanimado Municao
Movimento Inerte)
Fazer com que assim que disparos sejam ouvidos
o0s projéteis ndo consigam se movimentar.
Complexidade: Dificil
Emivi Hen Tum (Empoderar Pessoa
Sangue Movimento)
Melhorar a movimentac¢do do sangue da pessoa,
melhorando suas capacidades fisicas em geral.
Complexidade: Regular
MUNICAO (SAG) - Refere-se a
objetos costumeiramente utiliza-
-~ 4 dos como projéteis, como flechas,
—y balas de chumbo, granadas, viro-
[ *  tesepedras de arremesso.
Exemplos de Variacdo: Objeto de
arremesso improvisado
Amexa Sag Impe (Proteger Inanimado Mu-
nicdo contra Arma)
Fazer com que a muni¢do dentro de um revolver
ndo seja afetada pelo disparo da arma em si.
Fazendo a municao nao ser disparada.
Complexidade: Dificil
Etora Sag (Controlar Flora Municao)
Controlar uma arvore de modo que ela arremes-
se espinhos contra o alvo
Complexidade: Regular
NECROTICO (NECRO) - Refe-
) re-se a energia sobrenatural da
/A morte que causa a decomposicdo e
i necrose.
Exemplos de Variagdo: Ferrugem
Exemplos de Negagdo: Morto Vivo
Emeva Necro (Empoderar Cadaver Necrotico)
Aumentar a for¢ca de um zumbi
Complexidade: Regular
Asala Necro (Destruir Abstrato Necrético)
Remover a energia necrética do corpo de uma
pessoa, postergando sua morte.
Complexidade: Complexo
NOJENTO/SECRECAO (APU) -
Refere-se a fatores corporais
vistos como nojentos, asquerosos,
nauseantes e enjoativos. Fatores
como decomposi¢do, ferimentos
abertos, secre¢des corporais como
fezes ou pus e fraturas.
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Exemplos de Variacdo: Doenca, Miasma, Mal-
-Estar, Sujeira

Inuna Ocul Bhas Apu (Enfraquecer Sentido
Visdao Emocgao Nojento)

Fazer com que o alvo veja a pessoa amada como
um zumbi repugnante.
Complexidade: Regular
Eveli adaAer Apu (Invocar Elemento Varia-
¢do Ar>Neblina Nojento)
Criar uma neblina densa que faz as pessoas den-
tro dela espirrarem incessantemente,
Complexidade: Dificil
PALADAR (GUS) - Refere-se ao
ll sabor ou a percepgdo gustativa.
Exemplos de Variacdo: Fome, Fala
Inuna noAdaGus (Enfraquecer Senti-
do Negacdo Variacao Paladar > Mudo)
Tornar a pessoa incapaz de se comunicar de ma-
neira apropriada, dificultando sua conjuragdo.
Pode até mesmo deixar a pessoa muda.
Complexidade: Regular
EmunaGus Mag (Empoderar Sentido Paladar Magia)
Ser capaz de sentir o gosto de magia.
Complexidade: Dificil
PEDRA (ROC) - Refere-se a rocha
ou mineral sélido.
w Exemplos de Variagdao: Metal,
\) Vidro, Cristal, Cascalho
\/ Evexa adaRoc Impe (Invocar
Inanimado Variacao Pedra >
Diamante Arma)
Criar uma espada com lamina de diamante.
Complexidade: Dificil
Imexa adaRoc Triz (Ferir Inanimado Varia-
¢do Pedra > Metal Movimento)
Atacar transmutando um io-i6 em ouro e
conduzindo eletricidade através dele, causando
dano de impacto e elétrico.
Complexidade: Dificil

Radiagdo (Cand) - Refere-se a

2 1™ energia, ou objeto, radioativo,
7 nocivo a vida, capaz de causar mu-
Vi tagdes e degradar a matéria em sua

composi¢do quimica ou molecular.
Exemplos de Variagdo: Onda de Radio, Mutagdo
Emuna Mul adaCand (Empoderar Sentido

Som Variagdo Radiagio > Ondas de radio)
Permitir que ouga ondas de radio.
Complexidade: Regular

Orazi Cand Ocul (Transmitir Informacao
Radiacdo Visdo)

Adquirir a capacidade de ver como se tivesse
visdo de raio-x.
Complexidade: Dificil

REFLEXO/ESPELHO (KAN) -
Refere-se a superficies com a ca-
pacidade de refletir a luz de modo
a formar uma imagem concisa e
clara. Também refere-se a propria
imagem vista na face reflexiva e os
fendmenos sobrenaturais associados a isso.

Exemplos de Varia¢do: Copia, Réplica
Evala Alui Kan (Criar Abstrato Ilusdo Reflexo)
Criar reflexos de si mesmo que correm para
direcdes diferentes, servindo como distragdo.
Complexidade: Trivial
Evexa adaKan (Criar Inanimado Varia¢ao
Reflexo > Réplica)
Criar uma c6pia de um livro antigo.
Complexidade: Dificil
SANGUE (HEM) - Refere-se ao
material aquoso contido dentro do
corpo de individuos, que é associa-
do culturalmente a vida. Refere-se
tanto ao sangue de seres humanos,
quanto a seiva de plantas.
Exemplos de Variagdo: For¢a Vital
Anivi Hem (Restaurar Corpo Sangue)
Fazer com que um ferimento sangrando coagule.
Complexidade: Trivial
Itala adaHem (Transportar Abstrato Varia-
¢do Sangue > Energia Vital)
Retirar energia vital de uma pessoa a forga.
Complexidade: Complexa
SOM (MUL) - Refere-se a baru-
lho, audic¢do, ruido e a vibragdo que
se propaga pelo ar e é compreendi-
da como som.
Exemplos de Varia¢do: Vibragao
Inala noMul (Enfraquecer Abs-
trato negacdo Som>Siléncio)
Fazer com que uma pessoa simplesmente ndo
seja capaz de gerar sons.
Complexidade: Dificil
Aluna Mul (Alterar Sentido Som)
0 alvo passa a ouvir a propria voz com 1 segundo
de atraso.
Complexidade: Regular
SONO (CYSG) - Refere-se ao
fenomeno fisiolégico de reducdo
do metabolismo, supressdo de
vigilia, relaxamento muscular e
diminuicao da atividade sensorial.
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Também se refere aos fenomenos sobrenaturais
associados ao sono e sonhos.

Exemplos de Varia¢do: Sonho

Exemplos de Negacdo: Insonia

Inuna Cysg (Enfraquecer Sentido Sono)
Diminuir os efeitos do sono em uma pessoa.
Complexidade: Trivial

Imimu adaCysg noCysg (Ataque Mente Varia-
¢do Sono > Pesadelo Negacao Sono > Acordado)
Fazer com que uma pessoa acordada sofra com
pesadelos e imagens de sofrimento para si mesma.
Complexidade: Dificil

TECIDO (TUNI) - Refere-se a
objetos confeccionados a partir
do entrelacamento de fios, como
roupas, bandeiras e calgados.

Exemplos de Varia¢do: Pele

Anexa Tuni adaApu (Restaurar

Inanimado Tecido Variacao Nojento > Sujeira)
Limpar as roupas de liquidos de origem duvidosa.
Complexidade: Trivial

Oruna Tuni adalg (Transmitir Sentido Teci-
do Variacdo Fogo > Calor)

Compartilhar o calor das prdprias roupas com
outras pessoas.

Complexidade: Trivial

TERRA (MUN) - Refere-se ao
material que compdem o solo e
o substrato de onde as plantas
nascem.
Exemplos de Variagdo:
Vidro, Lama, Areia, Argila
Evexa adaMun Sin (Criar Inanimado Varia-
¢do Terra > Argila Forma:Objeto)
Criar um vaso de argila.
Complexidade: Trivial
Ilera Mun (Revelar Terreno Terra)
Descobrir se a terra naquela area é um solo fértil.
Complexidade: Regular
Inércia

>
Alexa Sag noAst (Alterar Inani-
mado Muni¢do Ndo Velocidade > Inércia)
Fazer com que uma flecha va perdendo sua velo-
cidade, até parar no ar.
Complexidade: Regular
Emivi Ast (Empoderar Pessoa Velocidade)

Poeira,

VELOCIDADE (AST) - Refere-se
a caracteristica de um objeto em
movimento; acelera¢ao ou rapidez.
Exemplos de Negacdo: Lentiddo,

Conseguir copiar tudo que o professor passou no
quadro antes dele terminar de apagar.
Complexidade: Trivial

VENENO (TOX) - Refere-se a
um material téxico, pegonhento
e nocivo ao funcionamento de um
organismo vivo; toxina.
Exemplos de Variacdo: Doenca,
Miasma
Inera Tox (Enfraquecer Terreno Veneno)
Tornar todo o solo de onde se encontra em
infértil.
Complexidade: Dificil
Etali Tox (Controlar Animais Veneno)
Controlar animais peconhentos.
Complexidade: Regular

VISAO (OCUL) - Refere-se ao
sentido sensorial capaz de perce-

ber luz e imagens; vista, efeito de
;L:g, ver.

Exemplos de Negacdo: Invisivel,
Oculto
Emuna Ocul (Empoderar Sentido Visao)
Permitir alguém de ver coisas invisiveis.
Complexidade: Dificil
Inina Ocul (Enfraquecer Tecnologia Visao)
Fazer com que cameras de seguran¢a ndo trans-
mitam imagem.
Complexidade: Regular
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COMPLEMENTOS

ADIGAO (AG) - E a Particula

utilizada para criar uma nova

| Caracteristica ao somar outras

duas Caracteristicas. Ela sempre

vem como conectivo entre ambas
Caracteristicas que soma.

Evayu QuanAgAer (Invocar Clima Agua mais

Ar>Neblina)
Cria uma espessa neblina ao seu redor

Complexidade: Regular
to Tempo mais Variacao Dimensao>Espaco
>Realidade Menor)
Mudar a realidade de modo que na préxima hora,
magias podem ser conjuradas no Mundano
DERIVACAO (MUT) - E a Parti-
cula usada quando se deseja utili-
zar um Objeto como Caracteristica.
Ela sempre se junta como prefixo
em Caracteristica.
Evivi Muteli Ig (Invocar Pessoa Elemento Fogo)
Criar um elemental de fogo
Complexidade: Dificil
Fazer uma conexao mental com uma armadura
para controlar seus movimentos mentalmente
Complexidade: Dificil
FORMA: CIRCULO (SAN) - E a
; utilizara a forma de um circulo,
esfera, redoma ou elipse. Aparece
sempre ao final da frase apds as
Caracteristicas.
Modificar o ar ao seu redor de modo a fazer uma
redoma de vento
Complexidade: Regular
Evibo San (Invocar Alimento Forma:Circulo)
Complexidade: Trivial
FORMA: OBJETO GENERICO
-1 (SIN) - E a Particula utilizada
F[:J quando a magia utilizara a forma
,J
L sem muitas pessoas ou formas
complexas. Aparece sempre ao
final da frase apds as Caracteristicas.
Unexa Mul Sin (Unir Inanimado Movimento

Alala MutanuAgAdaRat Min (Alterar Abstra-
Complexidade: Milagre

ao Objeto que deseja transformar
Unimu Mutexa (Conectar Mente Inanimado)

Particula utilizada quando a magia
Aleli Aer San (Alterar Elemento Ar Forma:Circulo)
Pizza!

de um objeto genérico simples,
Forma:Objeto Genérico)

/

Fazer com que sua caneta se mova de maneira
igual a outra caneta que possa ver.
Complexidade: Trivial
Ilazi Mutexa Sin (Revelar Informacdo Inani-
mado Forma:Objeto)
Descobrir a forma exata de uma chave para poder
criar uma réplica
Complexidade: Reqular
FORMA: PAREDE (SAR) - E a
Particula utilizada quando a magia
' I utilizard a forma de uma parede,
muro ou linha. Aparece sempre ao
final da frase apds as Caracteristicas.
Evexa Tuni Sar (Criar Inanima-
do Tecido Forma:Parede)
Evocar uma enorme cortina pesada.
Complexidade: Regular
Etomu Sar (Controlar Construcao Parede)
Fazer com que uma parede se movimente sozi-
nha e abra passagem
Complexidade: Dificil
INERTE (ITAM) - E a Particula
utilizada quando deseja que a
magia fique aguardando um acon-
tecimento pré-determinado para
que ela se ative. Aparece sempre ao
final da frase apés as Caracteristi-
cas. Geralmente faz a magia aguardar até 1 hora
para ser ativada, podendo estender esse tempo
mediante um aumento de Complexidade.
Asala Mul Itam (Destruir Abstrato Som Inerte)
Destruir qualquer som que o alvo produza assim
que ele comegar a falar
Complexidade: Dificil
Unexa Mutexa Sin Itam (Conectar Inanima-
do Inanimado Forma:Objeto Inerte)
Fazer com que no momento em que uma porta
for aberta, ela se feche novamente ao conecta-la
de volta com o batente.
Complexidade: Regular
MAIOR (MOR) - E a Particula
utilizada quando deseja aumentar
/\ o efeito geral da magia e torna-la
/\ mais potente apenas com energia
magica. Ndo se atrela a nenhuma
outra Particula com o propésito de
criar uma nova. Aparece sempre ao final da frase
apos as Caracteristicas.
Emayu Quan Triz Mor (Empoderar Clima
Agua Eletricidade Maior)
Fazer uma chuva regular tornar-se uma tem-
pestade elétrica
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Complexidade: Complexo

Itivi Mor (Transportar Pessoa Maior)
Teleportar uma pessoade Sdo Paulo paraoRio deJaneiro
Complexidade: Complexo

MENOR (MIN) - E a Particula
utilizada quando deseja abrandar
\/ ou diminuir o efeito geral da magia
e torna-la menos potente apenas
vV com energia magica, ou especifica.
Ndo se atrela a nenhuma outra Par-
ticula com o propésito de criar uma nova. Aparece
sempre ao final da frase apds as Caracteristicas.
Etivi Phys Min (Controlar Pessoa Corpo Menor)
Fazer uma pessoa se dar um tapa na cara
Complexidade: Trivial
Alazi adaGus Min (Alterar Informagdo Va-
riagdo Paladar>Fala Menor)
Fazer uma pessoa entender uma Unica palavra
especifica diferente em um discurso
Complexidade: Trivial

NEGACAO (NO) - E a Particula
utilizada quando se deseja criar
uma nova Caracteristica que é o
oposto logico da Caracteristica
com a qual essa Particula se co-
necta. Ela sempre se junta como
prefixo da Caracteristica que sera negada.
Eveva noNecro (Invocar Cadaver niao Necro-

tico>Morto Vivo)

Levantar um cadaver como um zumbi
Complexidade: Dificil

Aruna noTum (Aprisionar Mente nao Movi-
mento>Inércia)

Impossibilitar uma pessoa de pensar
Complexidade: Complexo

VARIAGAO (ADA) - E a Particula
‘C,:-’ utilizada quando se deseja criar
“~_  umanova Caracteristica que é uma
..-:} variagdo logica da Caracteristica
com a qual essa Particula se co-
necta. Ela sempre se junta como
prefixo da Caracteristica que sera variada.
Unala adaRat (Unir Abstrato Varia¢dao Di-
mensao>Espaco)
Conectar dois pontos no espago, como se esti-
vessem a centimetros um do outro.
Complexidade: Complexa
Alivi Phys adaTum (Alterar Pessoa Corpo
Varia¢cao Movimento > Vibra¢ao)
Fazer o corpo vibrar rapido o suficiente para
atravessar objetos solidos.
Complexidade: Dificil
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% BESTIARIO

FICHAS BASE DE CRIATURAS DO FANTASTICO

Aqui vocé encontrara uma listagem de Fichas Base para que possa criar suas proprias criaturas,
como descrito na pagina 154. Escolha o tipo de criatura que deseja, o grau de desafio dela, e entdo
ajuste como achar melhor. Depois disso, parta para definir as habilidades inatas da sua criatura e
depois seus ataques. Lembre-se sempre que vocé pode ajustar como achar melhor!

MORTO VIVO INTERMEDIARIO
Limite de Ferimentos: 7

Estresse: 4

Complexidade Maxima: Regular
Movimentagdo: 7m
Comunica¢do?: Nao

Corpo: 3

Mente: 1

Alma: o

Morto Vivo Avancado
Limite de Ferimentos: 9
Estresse: 4

Complexidade Maxima: Dificil
Movimentacao: 8m
Comunica¢ao?: Sim

Corpo: 5

Mente: 2

Alma: o

PLANTA PREDATORIA INTERMEDIARIA

Limite de Ferimentos: 8
Estresse: 4

Complexidade Maxima: Regular
Movimentagao: om
Comunica¢io?: Nao

Corpo: 4

Mente: 0

Alma: 0

PLANTA PREDATORIA AVANCADA
Limite de Ferimentos: 10

Estresse: 4

Complexidade Maxima: Regular
Movimenta¢do: om

Comunica¢do?: Nao

Corpo: 6

Mente: 0

Alma: 0

FERA SIMPLES

Limite de Ferimentos: 6
Estresse: 5

Complexidade Maxima: Regular
Movimentacao: 8m
Comunica¢io?: Nao

Corpo: 2

Mente: 1

Alma: 1

FERA AVANCADA

Limite de Ferimentos: 8
Estresse: 7

Complexidade Maxima: Dificil
Movimentagdo: 10m
Comunica¢do?: Nao

Corpo: 4

Mente: 2

Alma: 3

ELEMENTAL SIMPLES
Limite de Ferimentos: 6
Estresse: 6

Complexidade Maxima: Dificil
Movimentacao: 8m
Comunica¢do?: Sim

Corpo: 2

Mente: 2

Alma: 2

ELEMENTAL AVANCADO

Limite de Ferimentos: 8

Estresse: 10

Complexidade Maxima: Complexo
Movimentag¢do: 10m
Comunica¢io?: Sim

Corpo: 4

Mente: 4

Alma: 6

HUMANOIDE FANTASTICO SIMPLES
Limite de Ferimentos: 5

Estresse: 6

Complexidade Maxima: Dificil
Movimentagdo: 6m

Comunica¢do?: Sim

Corpo: 1

Mente: 3

Alma: 2

HUMANOIDE FANTASTICO INTERMEDIARIO
Limite de Ferimentos: 6

Estresse: 8

Complexidade Maxima: Complexa
Movimentagao: 6m

Comunicagdo?: sim

Corpo: 2

Mente: 5

Alma: 4
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% ORADORES

ORADOR GENERICO ELEMENTALISTA (HU-
MANOIDE FANTASTICO SIMPLES)

Limite de Ferimentos: 5
Estresse: 6

Complexidade Méxima: Dificil
Movimentagao: 6m
Comunica¢ao?: Sim

Corpo: 1
Mente: 3
Alma: 2

Orador: A criatura possui conhecimentos sobre
Etmos e sabe conjurar magias. Ela possui um Gri-
morio com 1 Fungdo, 2 Objetos e 3 Caracteristicas.
Fungdes: Invocar/Criar (Ev)

Objetos: Elemento (Eli), Vegetacdo / Flora (Ora)
Carateristicas: Agua (Quan), Fogo (Ig), Pedra (Roc)

ORADOR GENERICO NECROMANTE (HUMA -
NOIDE FANTASTICO SIMPLES)

Estresse: 6

Complexidade Maxima: Dificil
Movimentagao: 6m
Comunica¢do?: Sim

Corpo: 1
Mente: 3
Alma: 2

Orador: A criatura possui conhecimentos sobre
Etmos e sabe conjurar magias. Ela possui um Gri-
morio com 1 Fungdo, 2 Objetos e 3 Caracteristicas.
Fungoes:Enfraquecer (In)

Objetos: Pessoa (Ivi), Cadaver (Eva)
Carateristicas: Corpo (Phys), Emogdo (Bhas),
Necrético (Necro)
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ORADOR GENERICO GUERREIRO MAGICO
(HUMANOIDE FANTASTICO SIMPLES)

Limite de Ferimentos: 5
Estresse: 6

Complexidade Maxima: Dificil
Movimentagdo: 6m
Comunica¢do?: Sim

Corpo: 1
Mente: 3
Alma: 2

Orador: A criatura possui conhecimentos sobre
Etmos e sabe conjurar magias. Ela possui um Gri-
morio com 1 Fungdo, 2 Objetos e 3 Caracteristicas.
Fungdes: Empoderar (Em)

Objetos: Pessoa (Ivi), [nanimado (Exa)
Carateristicas: Armas (Impe), Forca (Vib), Corpo (Phys)

ORADOR GENERICO ENCANTRIZ(HUMA-
NOIDE FANTASTICO SIMPLES)

Limite de Ferimentos: 5
Estresse: 6

Complexidade Maxima: Dificil
Movimentagao: 6m
Comunica¢do?: Sim

Corpo: 1
Mente: 3
Alma: 2

Orador: A criatura possui conhecimentos sobre
Etmos e sabe conjurar magias. Ela possui um Gri-
morio com 1 Fungdo, 2 Objetos e 3 Caracteristicas.
Fungdes: Controlar (Et)

Objetos: Abstrato (Ala), Informacdo (Azi)
Carateristicas: Mente / Pensamento (Med), Emo-
¢do (Bhas), Visdo (Ocul)




% IISTA DE ENCONTROS AIEATORIOS

Essa lista apresenta sugestdes para os Encontros Aleatorios citados na pagina 185. Vocé
ndo precisa seguir as sugestdes apresentadas, elas servem como parametro para cada catego-
ria de evento ou como referéncia para criar seus proprios encontros aleatorios; ou até mesmo
como inspiracdo para suas proprias campanhas.

1. SIMPLES (2 DADOS IGUAIS)

1.1 - Fendmeno Fantastico Climatico (Inunda¢do Inesperada, Tempestade Elétrica,
Congelamento Espontaneo, Combustdo Repentina, etc)

1.2 - Aluno procurando animal de estimagdo fantastico a solta

1.3 - Aluno ferido precisando de ajuda

Encontro com um ser Fantastico amigavel

1.4 - Descobrem um novo Portal do Meio no Mundano

1.5 - Encontram um mercador de objetos magicos contrabandeados no Mundano
1.6 - Encontro de Combate com uma criatura de ficha base Simples

2. MEDIANO (3 DADOS IGUAIS)

2.1 - Fendmeno Fantastico Metafisico (Flutuagdo Gravitacional, Confusdo de Senti-
dos, Distorc¢do Espacial, etc)

2.2 - Trombam com um aluno fazendo um ritual potencialmente perigoso

2.3 - Encontro com o fantasma de um ex-aluno

2.4 - Adentram territorio de plantas fantasticas territoriais (Plantas Predatorias)
2.5 - Encontram uma antiga sala de aula abandonada

2.6 - Sdo parados por um Buscador para revista de artigos magicos ilegais

2.7 - Encontro de Combate com uma criatura de ficha base Mediana

3. AVANCADO (4 DADOS IGUAIS)

3.1 - Aluno possuido por fantasma vingativo (Morto Vivo Intermediario)

3.2 - Professor que teve sua sala invadida e seus bens roubados

3.3 - Tentativa de criar um Totem que deu errado (sala destruida, rompante de ener-
gia magica, pessoas feridas, objetos animados magicamente, etc)

3.4 - Aluno tentando invadir a sala de um professor

3.5 - Mundano que encontrou o Fantdstico sem querer

3.6 - Encontram um Santuario Espontaneo que serve de ninho para um Ser Fantastico
3.7 - Encontro de Combate com uma criatura de ficha base Avancada

4. LETAL (5+ DADOS IGUAIS)

4.1 - Invasao de gangue magica (4 Oradores inimigos)

4.2 - Fenomeno Fantastico de Distor¢do Temporal

4.3 - Buscador em missdo atras de um Orador com um totem ilegal

4.4, - Invadem sem querer o territorio de um Ser Fantastico perigoso

4.5 - Trombam com um membro do corpo docente/discente contrabandeando arti-
gos magicos

4.6 - E visto fazendo magia no Mundano

4.7 - Encontro de Combate com varias criaturas de dificuldade variada
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GRID DE PARTICULAS

'\ ~\\

PARA IMPRESSAO D




FICHA DE PERSONAGEM CTMEG S

NOME DO JOGADOR:

NOME DO PERSONAGEM:

RPG

ANOQ ESCOIAR: IDADE: NIVEL: DADOS DE EMPENHO:
~ ATRIBUTOS ——— - ESTADOS DE FADIGA Esgmado
Corpo b
Cansado _ .
Pyt bty [ tranauil
O 4+
i e
Mente Normal Exauito
I COMPIEXIDADE 4‘
CMITE DE FERIMENTOS Regular  Complexo ~ MAXIMA DE MAGIA .
‘ . : ) —
0 |
ESTRESSE ACUMUIADOD ' — ' '
’ mite de Est Trivial  Dificil  Milagre
MARCOS DE CRESCIMENTO
Fisicos Emocionais Mentais
ORIGENS HABIIIDADES PRATICAS
HABIIIDADES TEORICAS INVENTARIO
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Forma: Circulo f Redoma f Esfera (San)
Forma: Parede/Barreira/Muralha (Sar)
Forma: Objeto em geral (Sin)

Derivagao (Mut-)

r
CONCEITO (TMS S
RPG
BASICO: PONTOS DE IMPORTANCIA:
APARENCIA:
VAIRES E COMPORTAMENTO: FUTURO:
———— < ———— T
————
FUNGOES OBJETOS CARACTERISTICAS
Alterar (Al) Abstrato(Ala) Acido (Dum) Municao (Sag)
Aprisionar (Ar) Alma (Ani) Agua (Quan) Necrotico (MNecro)
Atacar/Ferir (Im) Anirnais (Al Ar (fer) Mojento/Secrecdo (Apu)
AtrairfRepelir (Ir) Aura (Iro) Armas (Impe) Paladar (Gus)
Banir (En) Cadaver (Eva) Cheiro (Kar) Pedra (Roc)
Controlar (Et) Clirna (Ayu) Corpo (Phys) Radiacdo (Cand)
Destruir (As) Comida (Tbo) Dimensional (Rat) Reflexo/Espelho (Kan)
Empoderar (Em) Construgao (Omu) Elétrico (Triz) Sangue (Hem)
Enfraguecer (In) Elernento (Eli) Emocao (Bhas-) Som (Mul)
Invocar/Criar (Ev) Explosdo (Epi) Escuridio(Ten) Sono (Cysg)
Juntar/Conectar (Lin) Inanimado (Exa) Fogo(Ig) Tecido (Tuni)
Marcar (Es) Informacao (Azi) Forca (Vib) Terra (Mun)
Proteger (Am) Mente/Pensamento (Timu) Gravidade (Ym) Velocidade (Ast)
Restaurar (An) Pessoa (Ivi) Idioma (Hin) Veneno (Tox)
Revelar (1) Sentido (Una) Thaséo (Alui) Visao (Ocul)
Transmitir (Or) Tecnologia (Ina) Loucura (Mok)
Transportar (It) Tempo (An) Luz (Lum)
Terreno (Era) Magia (Mag)
Vegetacio/Flora (Ora) Movimento (Tum)
~ OOMPLEMENTOS
1° Nivel 2% Nivel 3% Nivel £° Nivel
Maior (Mor) Adicao(Ag) Variacdo (Ada-) Inerte (Izm)
Menor (Min) Negacio (No-)




Se palavras tém o poder de criar, destruir e transformar
arealidade, foram as suas palavras que deram origem as
minhas, e o seu siléncio jamais calard.

Em memoria de Paulo Roberto Pacheco
12/02/1963 - 08/02/2025



