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Para começar do começo sempre 
gostei de imaginar outros mundos. 
Estou certo que muitos com minha 

escolha de carreira também o faziam, usar 
conhecimento adquirido para criar outras 
realidades sempre foi e sempre será algo 
incrível com capacidade de gerar as mais 
diferentes possibilidades. Criatividade é 
seu próprio infinito. 

Ao começar a desenhar, intimidado 
pela falta de tato neste novo meio de cria-
ção fora de minha cabeça, me limitava a 
copiar a arte de outros e não me arriscava 
fora do espectro dos mundos que já co-
nhecia. Foi um certo tempo depois que o 
ambiente literário ganhou minha atenção 
e os mundos épicos de fantasia ganharam 
nova vida na minha cabeça. Devo men-
cionar que apesar de muito imaginativo, 
a criação de narrativas complexas nunca 
foi um forte. Mas a partir do momento 
que me deparei com histórias bem elabo-
radas, repensei sobre a minha capacidade 
de colocar a minha mente em uma folha 
de papel, e percebi a oportunidade que 
tinha em minhas mãos.

Não foi até meu início no curso de 
design e eventual conhecimento da arte 
conceitual  e ilustração, que dei uma ver-
dadeira chance ao estudo da criação pura 
de personagens e ambientes, a compo-
sição, “storytelling” e as técnicas pelas 

quais poderia criar pequenos universos 
que contam histórias por si mesmos. Sen-
do um pouco filosófico, começava a dei-
xar que a pintura falasse pelo artista.

Olhando para trás e confrontado com 
o desafio de ter meu próprio projeto, de-
cidi colocar em movimento uma ideia que 
vivia em mente, mas não via oportunida-
des para sair. Colocando em prática os 
conceitos de arte conceitual e ilustração, 
combinei o universo de uma de minhas 
séries de livros fantásticos favoritas para 
voltar um pouco à infância, colocando 
este universo no papel mas através de 
meus novos olhos de artista.

Escolhi a série Mistborn por Brandon 
Sanderson, por possuir um dos universos 
mais interessantes e intrigantes, visual e 
literariamente. Fugindo um pouco do fa-
moso e bem estabelecido reino da “Alta 
Fantasia”, Sanderson apresenta um uni-
verso no estilo Vitoriano de uma maneira 
nova e que ironicamente traz com suas 
constantes chuvas de cinzas um pouco 
de ar fresco à literatura fantástica. Um 
extremamente complexo sistema de ma-
gia cria um cenário perfeito para batalhas 
altamente cinematográficas. Com todas 
essas características, Mistborn é um ver-
dadeiro tesouro conceitual para qualquer 
representação visual e artística. 

Introdução

1
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O 
primeiro passo importante na 
produção de arte conceitual 
(concept art) de qualidade, é en-

tender a definição do que é o concept art 
e como ela se difere da ilustração. Como 
para muitos iniciantes, a linha divisória en-
tre estes dois modelos de arte, foi durante 
muito tempo bastante tênue para mim e 
muitas vezes quase inexistente. Pesquisar 
exatamente as diferenças e individualida-
des foi crucial para a definição do projeto 
e metas mais realistas.

Como esclarecido por Feng Zhu (2012) 
em seu episódio “illustration & Industrial 
design” dois métodos de pensamento 
vem para auxiliar a como se deve pensar 
sobre cada um desses tópicos. O primei-
ro método analisa o campo da ilustração 
do ponto de vista “pipeline”, ou seja, o 
processo de produção da arte da ilustra-
ção é tratada como produto final, que 
entrará em contato com o cliente e que 
será exposta como trabalho finalizado. 
Intrinsecamente, a arte produzida como 
ilustração carrega consigo valor e a perso-
nalidade do autor como criador e artista.          
Já ao que se refere a arte conceitual, o 
primeiro método a localiza no processo 
de produção como parte essencial do pré-
-projeto. Em outras palavras, ela é a etapa 
inicial da criação de um produto, seja ele 
um filme, jogo ou qualquer outro tipo de 
mídia. Geralmente inserido em equipes 
com centenas de pessoas, Feng Zhu diz 

também que o trabalho do artista concei-
tual como designer na equipe, é represen-
tar visualmente de maneira clara as ideias 
por traz do projeto, facilitando assim o 
trabalho de todos os outros profissionais 
não criativos que vem depois dele. Nesse 
contexto a arte não é tratada como pro-
duto final e sim o pontapé inicial do pro-
jeto. A arte conceitual idealmente não re-
presenta a personalidade do autor e não 
carrega valor intrínseco no produto final. 

“Na ilustração, se a arte for destruída, 
o produto perde seu valor e não mais re-
presenta sua função, mas, por exemplo, 
se os desenhos iniciais do Iphone fossem 
destruídos, o produto final não sofreria 
com isso ou perderia seu valor” Feng Zhu.

O segundo método é a diferenciação 
técnica entre os dois campos. A Ilustração 
segue uma filosofia pessoal e muitas ve-
zes é carregada com o estilo pessoal do 
autor, o que torna cada artista diferente 
e que gera valor direto nas peças produ-
zidas. A ilustração é aberta a metodolo-
gias, materiais de produção e mídias de 
reprodução diferentes para o exercício 
dessa identidade pessoal, ela se foca no 
auto nível técnico de polimento artístico, 
como por exemplo na anatomia e na fi-
gura humana. 

Entretanto, a arte conceitual na gran-
de maioria das vezes não carrega expres-
são artística ou filosófica direta do autor. 
Gerada em vasta quantidade e com pra-

concept  art 
& ilustração

2



10

zos curtos, a arte conceitual se especializa 
em metodologias funcionais e eficientes 
para a produção, focando o tempo de 
pesquisa em conhecimento cientifico e 
histórico, e artes produzidas com autos 
níveis de “storytelling”. Ela tem como 
objetivo final, a resolução de problemas e 
facilitação da acessibilidade.

Desta maneira, com o conhecimento 
adquirido e definições claras, tenho defi-
nido para a produção deste projeto uma 
amalgama das duas plataformas para a 
produção das artes aqui encontradas. 
Tendo em vista de que tomo como base 
teórica uma série de livros finalizada, com 
um universo já bem definido e persona-
gens desenvolvidos, ao executar as artes 
com intuito de serem o produto final e 
representações de meu estilo pessoal, 
utilizo a perspectiva de ilustração. Porém, 
por trazer a pretensão de uma primeira 
tradução visual profissional com intuito 
de representar conceitos distintos, resol-
ver conflitos e apresentar com clareza um 
universo efêmero, meu trabalho foi cons-
truído e executado no reino da arte con-
ceitual. Essas representações conceituais 
e ilustrações serão combinadas finalmen-
te no formato artbook.
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O 
Um artbook (ou art book) vem 
em sua essência apresentar uma 
exibição visual artística e visuali-

zação das fazes iniciais de um projeto (ge-
ralmente já concluído) diretamente das 
mãos dos artistas conceituais. Comumen-
te utilizado como item de colecionador e 
com tiragem limitada.

Atualmente, vemos uma mudança de 
paradigma significativa no mercado rela-
cionado aos artbooks, onde antes apenas 
se encontrava os itens de colecionador 
criados por artistas renomados e projetos 
milionários. Hoje vemos uma produção 
bem mais comum de projetos pessoais, 
fundeados através da internet diretamen-
te por fãs dos artistas, ou mesmo de pro-
jetos independentes.   

A razão para a escolha deste formato 
no lugar de outros, vem da vontade de, 
como estudante de design, ilustração e 
concept art, utilizar o máximo das habili-
dades adquiridas nos últimos anos juntas, 
para apresentar não somente peças de 
arte em um livro, mas representar o con-
texto em que foram concebidas com uma 
identidade visual clara e sólida. O objetivo 
é criar um pequeno espaço em que qual-
quer fã da série original de livros por Bran-
don Sanderson possa se sentir em casa. 

Artbook

3
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a 
série Mistborn se passa em um fu-
turo distópico,  levemente medieval 
no mundo de Scadrial, onde cinzas 

incessantes caem do céu como chuva, cus-
pidas pelos vários vulcões constantemente 
ativos. Todas as plantas são marrons com 
aspecto doente e frágil e misteriosas bru-
mas aparecem todas as noites. 

Mil anos antes do começo do livro, o 
profetizado Herói das Eras, ascendeu à 
divindade no Poço da Ascenção com o 
objetivo de derrotar as Profundezas, um 
terror que ameaçavam o mundo e a raça 
humana mas cuja verdadeira identidade 
foi perdida através dos tempos. Embo-
ra a Profundeza tenha sido repelida com 
sucesso e a humanidade salva, o mundo 
foi transformado em sua forma atual pelo 
Herói, que tomou o título de Senhor Sobe-
rano e reinou sobre o Império Final pelos 
últimos mil anos como tirano e deus pre-
sumidamente imortal.

O Senhor Soberano utiliza seu próprio 
clero para gerenciar o império, tal estru-
tura é chamada de  Ministério de Aço e 
funciona em várias esferas: os Cantões da 
Ortodoxia, Financia, Recursos e Inquisição. 
O Cantão da Inquisição é o mais alto nível 
do clero, é constituído pelos temidos In-
quisidores de Aço, que também servem de 
guarda pessoal para o Senhor Soberano.

Sob seu reino, a sociedade foi estrati-
ficada em Nobreza, que se acredita serem 
os descendentes diretos dos amigos que 
ajudaram o Herói a atingir sua divindade; 
e o Campesinato, força de trabalho brutal-
mente explorada e conhecido como Skaa.

Central para o universo de Mistborn é 
a presença de mágica. Dentre Alomancia, 
Ferruquemia e Hemalurgia, a primeira é 
amplamente mais conhecida. A Aloman-
cia, permite aos usuários ganharem pode-
res especiais ao engolir e “queimar” me-
tais específicos. O potencial alomântico é 
uma característica genética concentrada 
na nobreza, e presumidamente foi presen-
teada pelo Senhor Soberano aos mesmos 
amigos que formaram a primeira geração 
de nobres. Alomânticos skaa, usuários de 
alomancia na classe trabalhadora, existem 
devido a reprodução entre nobres e skaa. 
Usuários alomânticos normais, possuem 
acesso a uma única habilidade alomân-
tica, no entanto, um incrivelmente raro 
subgrupo de usuários Alomânticos, cha-
mados Mistborn ou Nascido(a) das Bru-
mas, tem acesso completo a todos os po-
deres alomânticos. 

Ferruquemistas, Guardiões de Terris, são 
de um povo diferente dos nobres e skaas, 
eles nascem com a habilidade de guardar 
características físicas e mentais dentro de 

O Universo

4
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metais externos a seus corpos, e utilizam 
eles depois, no momento mais adequado. 
Esse povo guarda todo o conhecimento do 
mundo pré e pós Ascensão e são delibe-
radamente caçados pelo Senhor Soberano, 
muitos deles vivem como mordomos eunu-
cos serventes às casas nobres. 

É descoberto durante a série, que du-
rante a Ascensão, o Senhor Soberano sem 
querer mudou o planeta e sua orbita de 
forma irreparável, para consertar seu erro 
ele cobriu a atmosfera de cinzas para fil-
trar o fortíssimo Sol, mudou as plantas e 
animais para suportarem o novo meio am-
biente e instituiu a forma de governo mais 
estável possível para garantir que, quando 
o poder voltasse ao Poço, ele o tomaria 
novamente para consertar o que fez. Jun-
to ao Poço, Rashek (Senhor Soberano) que 
era Terrisano e Ferruquemista ingere Lera-
sium que o torna em Mistborn. Esta com-
binação é a chave de seu extremo poder e 
imortalidade e este é o motivo pelo qual 
Rashek caça deliberadamente a todos os 
Ferruquemistas, pois não poderia deixar 
que a reprodução de híbridos alomânticos 
e ferruquemicos viesse a existir. Isso pode-
ria levar à sua queda.
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A Magía

n 
a Série Mistborn, a magía é representada como um con-
junto de habilidades supernaturais, obtidas através de três 
disciplinas distintas, conhecidas em sua totalidade com as 

três Artes Metálicas. Elas são chamadas de Alomancia, Ferruque-
mia e Hemalurgia, todas os três sistemas de magia são baseados 
em metais específicos, utilizados para garantir habilidades tam-
bém especificas. Seus poderes são originários de Preservação e 
Ruina, as duas entidades divinas presentes no mundo de Mistborn.

Existem 16 metais alomânticos, 8 metais básicos (4 puros e suas 
4 ligas) e 8 altos metais (4 puros e suas 4 ligas), há também 2 me-
tais conhecidos como Divinos ou metais de Deus. Todos os metais 
devem ser ingeridos puros ou serem feitos de ligas com medidas 
exatas, caso contrário, o Alomântico pode ficar seriamente debili-
tado ou até morrer. Os metais vem em 4 grupos: Físicos, Mentais, 
Temporais e Aprimoramento. Cada grupo tem 2 metais e suas ligas 
correspondentes com habilidades relacionadas. Cada metal produz 
um efeito interno ou externo, chamados de Puxar ou Empurrar.

Os mesmos metais são utilizados tambem em Ferruquemia e 
Hemalurgia, embora cada arte metálica os utiliza de maneiras di-
ferentes e geram tambem efeitos diferentes em cada uma delas.

5
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5.1 Alomancia 5.2 Ferruquemia 5.3 Hemalurgia

a 
lomancia é a Arte Metálica da 
Preservação e a mais proemi-
nente. Alomânticos são capa-

zes de “queimar” ou consumir metais 
para gerar habilidades físicas e men-
tais. Para conseguir uma força alomân-
tica adicional, um usuário pode “infla-
mar” seus metais consumindo-os mais 
rápido. Uma pessoa com acesso a um 
metal alomântico é conhecido como 
Brumoso, mais raramente alguém com 
a habilidade de utilizar todos os metais 
alomânticos é conhecido como Mis-
tborn (Nascido das Brumas). 

ferruquemia é a arte metálica do 
equilíbrio, utilizada pelos Guardi-
ões de Terris e Ferruquemistas. Ela 

usa os mesmos metais que a Aloman-
cia para armazenar atributos físicos e 
mentais para uso posterior. O usuário 
só pode utilizar de suas Mentes de 
Metais o que armazenou previamente. 
Enquanto armazenando um atributo, 
o usuário possui menos do mesmo 
para uso imediato, por exemplo, ao 
armazenar velocidade o Ferruquemis-
ta se move mais devagar. Ao contrário 
da Alomancia, o Ferruquemista precisa 
apenas encostar no metal para utili-
za-lo, motivo pelo qual os Guardiões 
usam inúmeros braceletes, anéis e 
brincos feitos com diferentes metais.

hemalurgia é a última das Artes 
Metálicas. Sabe-se muito pou-
co sobre Hemalurgia durante o 

decorrer da trama de Mistborn devi-
do a restrições ao conhecimento ins-
taladas pelo Senhor Soberano. Para 
usar Hemalurgia um espinho de me-
tal deve ser atravessado pelo coração 
de alguém e depois apunhalado no 
corpo de outra pessoa no local ade-
quado para o poder a ser transferido. 
O método mais eficiente é atravessar 
diretamente do coração ao corpo do 
recipiente final. Enquanto Alomancia 
é a arte da Preservação e Ferruquemia 
é a arte do equilíbrio; Hemalurgia é a 
arte da Ruina e ao contrário das outras 
duas, parte do poder gerado é destru-
ído. O uso de espinhos Hemalúrgicos 
torna o usuário mais suscetível a ser 
controlado por forças externas, como 
é descoberto no fim da série ser pos-
sível com os Koloss, kandra e até mes-
mo os Inquisidores de Aço.
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Luthadel é a cidade capital do Império Final em Scadrial. Loca-
lizado no centro da Dominância Central, Luthadel foi o centro 
cultural e político do Império Final durante o reino do Senhor 

Soberano. Luthadel não era particularmente avançada tecnologi-
camente apesar de ser a maior e mais rica de todo o império. O 
Senhor Soberano suprimia qualquer desenvolvimento tecnológi-
co, pois temia que eles acabariam com seu controle do mundo. 
Luthadel era a única cidade protegida por uma muralha, por de-
creto defesas construídas pelo homem só são autorizadas em sua 
cidade, embora outras cidades como Fadrex utilizem formações 
naturais com o mesmo propósito. A muralha agiu durante os sé-
culos mais de maneira simbólica que defensiva.

Luthadel era o lugar não somente do Senhor Soberano, mas 
também das mais poderosas casas nobres. A marca definitiva de 
uma “Grande Casa” é a capacidade de manter uma fortaleza den-
tro da cidade; Durante os eventos de Mistborn 10 casas nobres exis-
tem em Luthadel, embora não se saiba se esse número era prede-
terminado ou aconteceu naturalmente. Depois da morte do Senhor 
Soberano,todas as Grande Casas, fugiram da cidade com a exceção 
de Elend Venture que estabelece um novo governo e sobe ao poder.

Luthadel
6
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SaZed
Ferruquemista
Guardião

Sazed é um Terrisano, Mor-
domo de Lorde Ronaux e 

um Guardião de Terris, Sazed 
é um usuário de Ferruquemia, 
acadêmico de teologia, como 
outros mordomos Terrisanos, 
Sazed é um eunuco devido a 
caça do Senhor Soberano aos 
Ferruquemistas e à dissemina-
ção da Ferruquemia. 

Sazed é um acadêmico no 
campo da teologia, estuda  e 
guarda religiões para serem 
ensinadas após a queda do 
Senhor Soberano em suas 
Mentes de Metal, depois da 
morte de Tindwyl (Guardiã 
por quem se apaixona) duran-
te o cerco a Luthadel, Sazed 

começa a duvidar e perder a fé 
que possuia em suas religiões 
e sua utilidade para as socie-
dades que as criaram. Durante 
sua busca pela religião verda-
deira, acaba por descobrir a 
Terra Natal dos Kandra, onde 
descobre a verdade sobre a re-
ligião de seu próprio povo.

Após a batalha contra Rui-
na, Sazed absorve o poder  de 
Preservação e Ruina, ascen-
dendo a divindade e restau-
rando o mundo através do co-
nhecimento guardado em suas 
Mentes de Cobre, transforma 
o jovem Brumoso “Fantasma” 
em Mistborn e cura o dano do 
estanho em seu corpo.
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um dos primeiros sketches 
do projeto, Sazed foi um 

dos mais interessantes perso-
nagens de se produzir; Como 
único representante visual da 
rica cultura de Terris e um dos 
personagens centrais da série 
Sazed teve o nível correto de 
descrição que um artista pro-
cura. Com uma boa descri-
ção da cultura e guias gerais 
de vestimentas tradicionais é 
vago o suficiente para se criar 
algo único.

Partindo do princípio que 
cada parte deste conceito era 
importante para a definição 
da cultura terrisana, dos Fer-
ruquemistas e do persona-
gem como indivíduo, escolhi 
uma pose que garantisse uma 
boa visão de todas as caracte-
rísticas, mas que mantivesse o 
ar de sabedoria tão conheci-
do do personagem; 

Como mencionado na sé-
rie, os mantos terrisanos são 

coloridos e com camadas em 
forma de “V”, bastante mar-
cantes, usualmente comple-
mentados com sandálias, Sa-
zed constantemente carrega 
consigo livros e pergaminhos 
e também participa de via-
gens extensas. Assim, decidi 
evidenciar o design das roupas 
no corte dos tecidos, as man-
gas curtas na frente e longas 
na parte posterior criam for-
mas interessantes, permitem 
rápido acesso aos braceletes e 
garante maior mobilidade, ao 
mesmo tempo que mantém 
o ar dos robes acadêmicos. 
Evidenciados pela luz e pela 
pose se encontram as Mentes 
de Metal em variados metais 
como é conhecido dos Ferru-
quemistas. Finalmente em po-
sição de destaque fica o por-
tfólio das religiões de Sazed 
mencionado constantemente 
e item de muita importância 
que carrega consigo.

“Os skaa chamaram Sazed de sagrado, mas foi neste 
momento que ele realizou que era o mais profano dos 
homens;  Ele era uma criatura que conhecera três centenas 
de religiões e, ainda assim, não tinha fé em nenhuma delas.” 
— Brandon Sanderson (O Poço da Ascenção)
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Brisa
Abrandador
Edgar Ladrian

apresenta uma fachada 
narcisista e sempre diz que 

prefere que os outros façam 
seu trabalho por ele. Entre a 
equipe de Kelsier é reconheci-
do como um dos mais habili-
dosos Abrandadores de todos, 
acabando por desenvolver o 
hábito de ler e manipular as 
emoções de todos à sua volta 
quase puramente por instinto. 
Sua função na equipe é a ex-
tração de informação, recruta-
mento para o exército rebel-
de e manipulação dos nobres 
para os esquemas da equipe.

 Apesar de seu ar nobre ea-
parente desdem por aque-

les a sua volta Brisa possui um 
bom coração e cuida de todos  
a quem se afeiçoa
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a criação de Ladrian foi 
uma das mais naturais do 

projeto, sendo um dos perso-
nagens mais fisicamente e psi-
cologicamente descritos atra-
vés da série, contava com um 
ótimo briefing para começar 
o conceito. Começando pela 
atitude imponente, persona-
lidade imperativa e abdômen 
proeminente, imediatamente 
visualizei uma postura reta, 
porém, relaxada de quem do-
mina seu ambiente, nariz em-
pinado e expressão levemente 
condescendente. Mais ativa-
mente, queria criar alguém 
que tivesse uma aparência 
ativamente babaca, que incita 
uma leve raiva instantânea ao 
se observar, característica que 
o personagem constrói ativa-

mente como uma fachada.
A cor das roupas reflete sua 

própria forma de luta contra 
o modelo nobre, fugindo da 
moda tão cegamente adora-
da pela nobreza, que segue 
o preto e branco a la Senhor 
Soberano (pelo menos ao que 
se refere a moda masculina), 
mas ainda assim de qualidade 
e de maneira alguma reminis-
cente do guarda-roupa skaa.

Famoso por raramente 
lhe faltar uma taça de vinho 
à mão e sempre portar um 
bastão de duelo dos nobres 
era uma característica que 
desejava implementar desde 
o começo e que em minha 
opinião foi o item final para 
encapsular o conceito do per-
sonagem.

“Brisa deu uma risada. ‘‘Não sei se você notou o terre-
moto a uns minutos atraz meu caro amigo, mas o mun-
do aparenta estar acabando. É um evento indisputa-
velmente deprimente.” 
— Brandon Sanderson (O Poço da Ascenção)
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Elend Venture
Feito Mistborn
Imperador

elend Venture é o amante 
de Vin e mais tarde seu 

marido. Elend é um nobre e 
herdeiro da prestigiosa Casa 
Venture, filho de Straff Ven-
ture a quem odeia e faz de 
tudo para irritar. Conhecido 
por seu visual desleixado e  
por ser em estudioso fanatico 
e idealista, Elend se destaca 
entre os nobres.

 Ele encontrou Vin em um 
Baile sob o disfarce de Valle-
te Renoux. Se torna Rei após 
a queda do Senhor Soberano 
e desenvolve uma constitui-
ção para que uma assembleia 
possa votar democraticamen-
te um Rei escolhido. Também 
faz medidas para que ele 
não se torne um tirano, uma      

Monarquia Constitucional.
Depois de votado fora de 

seu posto por sua própria 
constituição e entrar para a 
Igreja do Sobrevivente para 
ganhar maior apoio skaa, 
Elend assume o posto de Im-
perador supremo junto a Vin. 
Junto ao Poço da Ascenção  
Elend sofre um ferimento 
mortal e Vin em desespero 
faz com que tome uma conta 
de Lerasium, transformando-
-o em um poderoso Mistborn.

Juntos Elend e Vin conquis-
tam e unificam grande parte 
do Império Final com a espe-
rança de encontrar os arma-
zéns escondidos do Senhor 
Soberano com instruções de 
como lutar contra Ruina.
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elend assim como outros 
personagens de Mistborn 

sofre várias mudanças duran-
te a série, várias destas mu-
danças são no sentido visual 
assim como no intelectual, na 
concepção original do proje-
to a intenção era represen-
tar as fases mais importantes 
dos personagens, infelizmen-
te esta ambição foi cortada 
devido ao tempo de desen-
volvimento; Elend começa a 
série como um garoto nobre 
desarrumado, apesar de her-
deiro de uma das maiores ca-

sas, provoca seu pai com seu 
desleixo deliberado e uma 
língua afiada, sempre é visto 
lendo livros ; No fim termina 
como um poderoso impera-
dor e mistborn. Nesse sentido 
favoreci a representação que 
seria mais saudável ao proje-
to, escolhendo conceber vi-
sualmente sua representação 
como rei, com seu imaculado 
uniforme militar branco, que 
seria sua marca de poder re-
gistrada, postura imponente 
e espada, todos eles aprendi-
dos sob a tutela de Tyndwill. 

“Elend: Eu meio que perdi a conta do tempo. . . 

Brisa: Por duas horas inteiras?

Elend: Livros estavam envolvidos.”
— Brandon Sanderson (O Poço da Ascenção)
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Kelsier
Mistborn

kelsier é o principal perso-
nagem masculino no pri-

meiro livro da série, líder da 
rebelião contra o lorde sobera-
no e de uma das equipes de 
Ladrões mais bem sucedidas 
de Luthadel, também se torna 
mentor de Vin como Mistborn.

Comumente conhecido en-
tre os skaa como o Sobrevi-
vente por ser a única pessoa 
a retornar viva das Minas de 
Hathsin, Kelsier é um mis-
tborn com força de vontade 
inabalável, que planejou a re-
belião ao Senhor Soberano. 
Kelsier se coloca como nova 
figura divina para substituir 
Senhor Soberano em nome 

dos oprimidos pela nobreza 
dando início à Igreja do So-
brevivente que se torna po-
liticamente importante no 
novo mundo após a rebelião.

Pessoalmente Kelsier é um 
homem inspirador, persuasi-
vo e inteligente, que sempre 
mantém um sorriso no rosto 
,mesmo que seja como pro-
testo à nobreza, dentro de si 
nutria um ódio intenso pela 
nobreza e os julgava puníveis 
por morte, independente de 
sua personalidade ou estilo 
de vida. Como excelente mis-
tborn atacava constantemen-
te as casas nobres e os mata-
va sem remorso.
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kelsier foi um dos conceitos 
que apesar de sua simpli-

cidade final demorou mais 
para tomar forma no proje-
to. Kelsier é um personagem 
extremamente importante e 
consequentemente apela ao 
meu eu artístico por algo vi-
sual e excitante, literalmente 
uma representação de tudo 
cinematográfico, na série de 
livros. Entretanto, ao estu-
dar o personagem enquanto 
montava meu briefing para 
elaborar o conceito, percebi 
que todo o charme de Kel-
sier, como personagem, vem 
de características internas e 
sua personalidade, no entan-
to sua imagem como líder da 

revolta rebelde, representante 
da população, religião skaa, e 
acima de tudo representando 
seu ódio pessoal por todas as 
coisas nobres é o mais simples 
possível; Contudo, apesar de 
simples Kelsier é orgulhoso de 
seu sucesso e de suas origens 
e se veste com qualidade.

Após estas deliberações, 
decidi ecolocar em foco, sua 
postura e personalidade, 
mostrar alguém a quem se 
pode seguir e deixar em evi-
dência suas cicatrizes que são 
o principal símbolo de sua in-
fame fuga das Minas de Ha-
thsin, que o garantem o título 
de Sobrevivente de Hathsin.

“Forçou-se a sorrir – não de alegria ou de satisfação. 
Sorria a despeito do luto que sentia pelas mortes de 
seus homens; sorria porque era o que fazia. Era como 
provava ao Senhor Soberano – e a si mesmo – que não 
estava derrotado.
— Brandon Sanderson (O Poço da Ascenção)

“Mas não pode me matar, Lorde Tirano. Eu Represento o 
que você nunca foi capaz de matar, não importa
o quanto tente. 

Eu sou a esperança.”
— Brandon Sanderson (The Well of Ascension (Mistborn, #1)
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senhor soberano
Ferruquemista e Mistborn
Rashek

rashek é o Senhor sobe-
rano, e um ex-servo Ter-

risano. Rashek mata Alendi e 
toma o poder no Poço da As-
cenção. Ele governa o Impé-
rio Final e aparenta ser imor-
tal através do uso combinado 
de Ferruquemia e Alomancia. 
Ele criou o Ministério de Aço, 
Inquisidores, Kandra e Koloss, 
através da Hemalurgia. Assu-
me-se durante a série que o 
Senhor Soberano é Alendi cuja 
morte é revelada mais tarde.

Governava como tirano 
por centenas de anos, com 
um sistema mantido por uma 
classe de escravos chamados 
skaa, comandados pelas fa-
mílias nobres descendentes 
dos antigos amigos pessoais 
de Rashek, os únicos ao qual 
presenteou com poderes alo-
mânticos. Grande parte da 
sua riqueza supostamente vi-
nha do monopólio de Atium, 

proveniente da Minas de Ha-
thsin, o metal alomântico 
mais raro no mundo valendo 
uma pequena fortuna por 
cada conta metálica.

Por ser Terrisano e ganhar 
Alomancia possui ambos os 
poderes metálicos, que quan-
do combinados geram poder 
incrível. Através deste meca-
nismo, era quase invencível 
por ter armazenado incríveis 
quantidades de poder de 
cura, podendo curar quase 
qualquer ferida. Menciona-se 
que já foi queimado até pou-
co mais que um esqueleto e 
tambem desmembrado uma 
vez, sendo capaz de se curar 
em poucos minutos. Entretan-
to drenar tanta energia Ferru-
quemica de seu corpo causou 
tanto stress que se separado 
de suas Mentes de Metal se 
tornaria decrépito e apodre-
ceria instantaneamente.
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Se imaginaria que o senhor 
soberano seria o persona-

gem mais complicado e mais 
profundo de se realizar, afi-
nal possui mais background 
e  “tempo de tela” que vários 
outros personagens. Apesar 
de tudo, isso ele era um dos 
personagens que eu já imagi-
nava quase completo na mi-
nha cabeça, e com certeza, 
fluiu mais rápido que vários 
outros. Por termos um insi-
ght tão grande em sua men-
te e devido ao grande poder 
que ele possuiu na Ascenção, 

segui uma diretiva principal 
para o design: ele refez sua 
aparência por uma que jamais 
poderia se considerar Ferru-
quemista Terrisana (uma vez 
que seria absolutamente fatal 
ao seu plano maior) e escon-
deu seus poderes. Assim, foi 
simples criar um visual base-
ado nas dicas diretas, citadas 
na série, como a pele clara e 
cabelos, junto às roupas co-
brindo a maior parte do cor-
po, vestimentas e jóias, que 
os nobres seguiam como alta 
moda no império.

““Deus não pode ser morto” ele disse. “ Deus não pode 
ser derrubado”. Sua rebelião... acha que não vi outras 
como essa antes? 

-Acha que nunca destruí exércitos inteiros sozinho? 

-O que é necessário para que parem de questionar? 

Por quantos séculos tenho que provar o que sou
para que vocês, skaa idiotas, vejam a verdade? 

-Quantos homens tenho que matar?”
— Brandon Sanderson (O Poço da Ascenção)
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Vin
Mistborn
Lady Herdeira

vin é a protagonista da sé-
rie. Recrutada e treinada 

para ser Mistborn por Kelsier,  
para ajudar a derrubar o Se-
nhor Soberano, ele a desco-
briu quando percebeu que 
ela estava Abrandando um In-
quisidor, em um esquema da 
gangue em que participava. 
Vin sabia ter algo de especial, 
pois tinha algum tipo anor-
mal de “sorte” nos golpes da 
gangue, aos quais fazia parte

.Mais tarde, Vin descobriu que 
queimava latão inconsciente-

mente quando precisava.
 No começo, Vin é uma ga-
rota que não confia nos ou-
tros, por ter crescido no sub-
mundo de Luthadel. Vin viveu 
uma vida brutal, sua mãe em 
um surto mental matou sua 
irmã  menor. Seu irmão maior 

Reen e Vin fogem para as ruas, 
ele a ensinou a não confiar em 
ninguém. Ela demora para con-
seguir tomar confiança em suas 
novas amizades

Em sua nova vida, enquanto 
atende aos bailes nobres como 
espiã de Kelsier, Vin se apaixona 
por Elend Venture, herdeiro da 
mais forte casa nobre. Elend se 
torna Rei no fim do primeiro li-
vro, se casa com Vin no segundo, 
perde seu título e se torna Impe-
rador no último, transformando 
assim Vin em Imperadora.

Após a queda do Senhor sobe-
rano e por ser aprendiz de Kelsier 
Vin, é considerada pela Igreja do 
Sobrevivente como uma divinda-
de, chamada de Lady Heir (Lady 
Herdeira), tambem conhecida 
como a Nascida das Brumas mais 
poderosa do império.
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vin foi um conceito bas-
tante interessante de 

desenvolver, de certa forma, 
como Sazed, este é o único 
conceito representando os 
Mistborn “em seu território 
natural”. Vin é pessoalmente 
meu personagem favorito da 
série e um dos quais mais ti-
nha ideias planejadas para o 
conceito, justamente por este 
motivo, tinha bastante ansie-
dade sobre como se daria a 
execução da arte e do perso-
nagem, queria fazer justiça a 
descrição original.

Como passou grande par-
te da vida na rua, Vin é uma 
pessoa simples, isso não 
muda após seu treino como 
Mistborn, devido suas origens 
e sentidos aprimorados por 
seus poderes, Vin usa roupas 
versáteis e prefere mobilidade 
à defesa física no combate, 
roupas leves, planas e  sem 
qualquer traço de metal são 

imprescindíveis, sapatos são 
impensáveis; Como é de cos-
tume de um Mistborn, uma 
pequena bolsa de Boxings 
(moedas do Império final) é 
necessária para locomoção e 
frascos de metais com fácil 
acesso para o combate. 

Outro item imprescindível é 
o símbolo de todo Mistborn, 
a sua Mistcloak (Capa de Bru-
mas), feita de material leve 
e facilmente removível para 
não atrapalhar no combate. 
A mistcloak tem como sua 
principal função esconder o 
Mistborn nas brumas, se mes-
clando aos padrões espiralan-
tes da mesma.

No final, fiquei bastante 
contente com a execução do 
conceito por conseguir imple-
mentar os vários componen-
tes de uma maneira que, con-
sigo imaginar, seja funcional e 
que faça sentido.

“Elend sorriu. “Ora, vamos lá, você tem de admitir que 
você não é usual Vin; Voce é como uma mistura estra-
nha de mulher nobre, menina de rua e um gato.
 Alem disso você conseguiu, nos nossos três curtos 
anos juntos, não somente assassinar meu deus, mas meu 
pai, meu irmão e minha noiva também. É quase como um 
truque homicida de mágica.”
— Brandon Sanderson (O Poço da Ascenção)
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Ham
Braço de Peltre
Hammond

ham é um membro da 
equipe de Kelsier e é um 

Braço de Peltre. Ham adora 
debates filosóficos, especial-
mente em resposta a Brisa. 
Ham é apontado por Kelsier 
como general do exército da 
rebelião skaa e toma coman-
do durante a revolução, que 
toma parte no começo do Co-
lapso mais tarde Ham toma 
comando da guarda pessoal 
de Elend, enquanto treina Vin 
no combate físico com e sem 
Peltre.
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Ham é um personagem interessante à sua própria maneira, 
ele representa a famosa e estereotípica classe de perso-

nagem brutamontes, grande e musculoso, porem ao contrário 
do usual “grande e estúpido” Hammond é discutivelmente o 
membro mais literado do grupo de Kelsier, homem de família, 
arrumado e sempre filosófico, possui várias das habilidades de 
um bom general, mesmo que não mostre interesse na posição.

Como conceito, procurei mostrar um personagem que vai 
além de sua composição física e que mostre uma personalida-
de complexa, que vai além da primeira impressão.

A primeira vista, ele pode ser apenas um guerreiro comum, 
mas pode ir muito além como um personagem.

“Ham sorriu. 
-Eu pensei em algumas questões realmente boas enquan-
to estava fora, e guardei elas somente para você Brisa.”
— Brandon Sanderson (O Império Final)
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Kandras

os Kandra foram criados 
por Lorde Soberano, 

através de Hemalurgia e são 
suscetíveis a serem controla-
dos por Alomancia. São Es-
pectros da Bruma, garantidos 
consciência pela Hemalurgia 
e podem construir o próprio 
corpo como desejarem.

Usualmente extremamen-
te leais aos seus contratos, 
os Kandra podem utilizar os 
ossos de alguém e reconstru-
írem seus corpos sobre eles, 
combinado com sua ótima 
capacidade de  atuação, são 
os melhores espiões conheci-
dos e altamente valiosos. Eles 
só  aceitam pagamentos atra-
vés de atium. 

No começo, os Kandra 
eram usados como ferramen-
tas por Alomânticos. Quando 

criados pelo Senhor Sobera-
no, o Povo Kandra criou um 
conjunto de regras chamado 
Primeiro Contrato, gravado 
em metal e assinado pelo Se-
nhor Soberano. Então, quan-
do os Kandra começaram a 
fazer contratos com humanos 
também, eles usaram o Pri-
meiro Contrato como guia. 

Os Kandra foram confiados 
à uma missão por seu criador, 
para coletar Atium como pa-
gamento pelos contratos de 
espionagem para os nobres, 
esse atium, depois, era envia-
do à Terra Natal e selado em 
um Poço de metal, pois Atium 
é o corpo de Ruína, e metal é 
um escudo contra o mesmo. 
Os Kandra tratam ao Senhor 
Soberano pelo nome de Pai.
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os kandra assim como os 
outros seres não huma-

nos, vieram posteriormente 
no projeto, devido à sua na-
tureza ficcional e mais fantás-
tica que os personagens hu-
manos. Decidi por usar uma 
técnica um pouco mais “à 
mão livre e sem muitas guias, 
utilizando rascunhos mais sol-
tos e técnicas como “borrão 
de tinta”, para definir formas 
e cores de uma maneira mais 
natural que o tradicional mé-
todo de lineart e colorização. 

Os kandra, são uma es-

pécie bastante curiosa e são 
descritos de maneira bastante 
visual, represento no concei-
to geral o que é chamado na 
série de “Corpo Verdadeiro” 
(Truebody), do qual os kandra 
se orgulham e onde expõe 
seus corpos de forma artísti-
ca, com esqueletos feitos de 
diferentes materiais e forma-
tos. Assim, para expor seus es-
queletos a maioria produz um 
corpo translúcido imitando em 
sua maior parte características 
da anatomia humana.

“A maioria dos kandra leva horas para formar um corpo, 
alguns dos mais jovens precisavam de dias. Entretanto, 
em segundos Ten’Soon tinha uma língua rudimentar. 
Enquanto o ácido subia em seu corpo ele forçou uma 
traqueia, inflou um pulmão, e rugiu uma única palavra:

“Julgamento!”
.— Brandon Sanderson (O Poço da Ascenção)
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Koloss

os Koloss são uma raça 
bestial em Scadrial, cria-

dos pelo Senhor Soberano 
através de Hemalurgia, Ko-
loss serviam como um exérci-
to poderoso e extremamente 
leal. Mais tarde é revelado 
que podem ser controlados 
através de Alomancia mental 
poderosa o suficiente.

Os Koloss são fisicamente 
enormes e muito fortes. Um 
Koloss em tamanho máximo, 
pode chegar a três metros e 
meio. Um Koloss jovem tem 
pele suficiente para seu ta-
manho adulto, possuindo 
uma aparência de serem mais 
gordos o quanto mais jovens, 
com a pele pendurada do cor-
po. Quando adultos a pele se 
estica sobre o corpo e seus 
corações não suportam mais 
o corpo massivo.
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os Koloss, das raças não-humanas, é a mais tecnicamente 
simples de se representar e a que foi desenvolvida mais rápi-

do. Koloss são os “brutos” da série, e apesar da aparência mons-
truosa e estatura monumental, tem bastante em comum com a 
anatomia humana, então, o maior destaque se dá naturalmente, 
nos pequenos olhos vermelhos e a cor azul da pele. Como men-
cionado bastante através da série, os Koloss sempre são vistos 
com espadas massivas, lembrando grandes barras de ferro.

“Eu maior que alguns, (...) Menor que outros, mas não 
muitos. Isso quer dizer que eu velho...”
— Brandon Sanderson (O Poço da Ascenção)
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Inquisidores de Aço

a terceira e última criação 
Hemalúrgica do Senhor 

Soberano, usados por ele 
como força militar de seus mi-
nistérios e guarda pessoal, é o 
mais auto cargo do clero. In-
quisidores formam o Cantão 
da Inquisição, cujo trabalho é 
o controle do uso de Aloman-
cia no Império.

Sua característica mais 
notável, são os enormes es-
pinhos de aço no lugar dos 
olhos, saindo atrás da ca-
beça. Assim como os Obri-
gadores de que são criados, 
possuem complexas tatua-

gens ao redor dos olhos, in-
dicando ranque e o tipo de 
Alomântico que eram antes. 
Inquisidores possuem vários 
outros espinhos no corpo.

Todos os Inquisidores pos-
suem os mesmo poderes de 
um Mistborn e em alguns ca-
sos, são mais fortes que um 
mistborn comum.
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Inquisidores de Aço
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os inquisidores são, sem 
dúvida, um dos persona-

gens mais famosos da série 
e que contam com mais “fa-
narts” espalhados pela inter-
net, no entanto, percebi que 
várias destas artes possuíam 
um design muito parecido 
entre si. Assim, decidi deli-
beradamente criar algo mais 
único e que ainda desse o ar 
macabro e não natural destas 
figuras. Como as vezes é fácil 
esquecer que embora brutos 
em aparência e poder, os In-

quisidores de Aço formam o 
auto escalão do clero do im-
pério. Decidi tornar de certa 
maneira, mais óbvio esta po-
sição através das roupas que 
usam, robes grandes que se 
assemelham a vestimenta de 
executores, ornamentados e 
obviamente gastos em bata-
lha. Como seu foco é na luta 
contra Mistborns e Brumosos, 
utilizam armas feitas de obsi-
diana, normalmente macha-
dos de batalha. 



Metais
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Aço
USUÁRIO: Lançamoedas

Liga de Ferro e Carbono

Aço é o metal de empurrão físico 
externo. Um Alomântico queimando aço 
pode empurrar objetos de metal para 
longe do de seu centro de massa e pode 
sentir a presença de metais próximos a si. 
“Steelpushing” (ou empurrão de aço) não 
é dependente de forças magnéticas ou 
poder alomântico, a maioria dos metais 
(com exceção do alumínio e algumas 
de suas ligas) podem ser empurrados. 
Ferruquemistas podem usar aço para 
armazenar velocidade física, como 
espinho hemalúrgico rouba poderes 
alomânticos físicos.
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USO ALOMâNTICO

Um Brumoso de aço é co-
nhecido como Lançamo-

edas, Steelpushing (ou em-
purrão de aço) é a arte de 
queimar aço para empurrar 
metais em uma linha reta a 
partir do centro de gravidade. 

Há duas regras gerais em 
Steelpushing, que também se 
aplicam a Puxões de Ferro, a 
primeira é que a força de seu 
empurrão é proporcional ao 
seu peso, então Alomânticos 
maiores tem puxões e 
empurrões mais fortes que 
um menor. Mesmo sendo 
proporcional, a força de um 
empurrão ainda é bem maior 
que seu peso, o que permite 
que um Alomântico se jogue 
para o ar enquanto empurra 
um metal que está no chão 
ou ancorado em algo mais 
pesado que si próprio

A segunda regra é que me-
tais parcialmente dentro do 

corpo de uma pessoa não são 
afetadas pelo aço, entretanto, 
ambas as regras podem ser 
ignoradas por um Alomântico 
suficientemente poderoso.

Steelpushing é uma arte 
bastante chamativa, ela permi-
te ao usuário voar pelo ar de 
maneiras excêntricas, usando 
somente moedas (ou metais 
pequenos) jogados no chão. 
Pode ser utilizada ofensiva-
mente, como o nome sugere, 
para se atirar metal como pro-
jéteis. Como as moedas são 
muito menores que o Alomân-
tico, elas ganham velocidades 
extremas. Steelpushing tam-
bém pode ser usado defensi-
vamente para repelir projéteis 
inimigos vindo em sua direção.

Aço e Ferro são extrema-
mente mais efetivos quando 
utilizados em conjunto por 
um Mistborn.
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USO ferruquemico

USO Hemalúrgico

Um Ferring de aço é conhecido como Corredor de Aço 
e é utilizado para armazenar velocidade física. Um 

Ferruquemista tocando aço pode se mover várias vezes 
mais rápido que um humano comum, mesmo que usan-
do peltre. Enquanto armazena velocidade um Ferruque-
mista se move muito lentamente.

Quando usado como espinho Hemalúrgico, aço rouba 
poderes alomânticos físicos
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Ferro
USUÁRIO: Atraidor

Metal puro

Ferro é o metal de puxão físico externo. 
Um Alomântico queimando ferro pode 
puxar metais para seu centro de massa e 
também utilizá-lo para sentir a presença 
de metais próximos. Ironpulling (Arte 
de puxar metais) não é dependente de 
forças magnéticas ou poder alomântico, 
a maioria dos metais (com exceção do 
alumínio e algumas de suas ligas), podem 
ser puxados. Ferruquemistas podem usar 
aço para armazenar peso físicos, como 
espinho hemalúrgico, rouba força física.
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USO ALOMâNTICO
Um Brumoso de ferro é conhe-

cido como Atraidor (Lurcher), 
Ironpulling (ou puxão de ferro), é a 
arte de queimar ferro para puxar me-
tais em uma linha reta para o centro 
de gravidade.

Há duas regras gerais em 
Ironpulling, a primeira é que a for-
ça de seu puxão é proporcional ao 
seu peso: Alomânticos maiores tem 
puxões e empurrões mais fortes que 
um menor. Sendo proporcional à 
força do Alomântico, se a força de 
um puxão é maior que seu peso, ele 
pode se puxar pelo ar, mas é preci-
so que o alomântico esteja puxando 
um metal ancorado em algo mais 
pesado que si próprio.

A segunda regra é que metais que 
estiverem no mínimo parcialmente 
dentro do corpo de uma pessoa, não 
são afetadas pelo aço, entretanto, 
ambas as regras podem ser supera-
das por um Alomântico suficiente-
mente poderoso.

Dos dois metais físicos externos, 
Ironpulling é a arte menos excitante, 
quando usada por um Brumoso, fer-
ro é usado puramente como um me-
canismo defensivo, puxando projéteis 
do ar para um escudo de madeira. 
Ferro sozinho é menos útil em saltos, 
pois necessita de um metal bem an-
corado, Aço e Ferro são extremamen-
te mais efetivos quando utilizados em 
conjunto por um Mistborn
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USO ferruquemico

USO Hemalúrgico

UUm Ferring de Aço é conhecido como skimmer, ferro 
é utilizado para guardar massa física, mais precisa-

mente densidade, mudando o peso do usuário e não o 
efeito da gravidade sobre ele. Um Ferruquemista arma-
zenando peso, pode cair a qualquer distância, pois o cor-
po fica leve o suficiente para desacelerar a queda.

Um Ferruquemista tocando ferro, pode ficar proporcio-
nalmente mais pesado que o normal. Mesmo que guardar 
peso não seja relevante em muitos casos, um Ferruque-
mista pode utilizá-lo em combate, aumentando a eficácia 
de golpes quando ativado em momentos chave e tam-
bém evitar serem movidos. Ferro também garante a força 
necessária para suportar o peso aumentado.

Quando usado como espinho Hemalúrgico ferro rou-
ba força física, mais espinhos em um corpo, aumen-

ta a força ao custo de modificar seu corpo e mente.
Os kandra chamam um par desses espinhos, como uma 

Benção da Potência, como todas as bênçãos dos Kandra 
garante consciência a um Espectro das Brumas com o 
benefício da força física e resistência.
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Peltre
USUÁRIO: brutamontes

Liga de estanho e cobre

Peltre é o metal de empurrão físico in-
terno. Um Alomântico “queimando” 
peltre tem força física, velocidade, 

durabilidade, equilíbrio e cura aumenta-
das. Ele permite que o usuário empurre 
seu corpo muito além de sua capacidade 
natural. Ferruquemistas podem usar peltre 
para guardar força física e quando usado 
como um espinho hemalúrgico rouba Fer-
ruquemia física.
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USO ALOMâNTICO

Um Brumoso de peltre é 
conhecido como Bruta-

montes ou Braço de Peltre.
A utilidade do peltre não 

vem somente das habilida-
des aumentadas, ele garante 
ao usuário a habilidade de 
curar feridas (em outras cir-
cunstâncias letais), e se recu-
perar muito mais rápido. Ele 
melhora o equilíbrio natural 
do corpo, garantindo mo-
vimentos quase sobrenatu-
ralmente suaves e precisos. 
Peltre também melhora a 
velocidade de reação e re-
sistência, permitindo que o 
corpo continue muito além 
de onde teria naturalmente 
chegado no limite.

A grande velocidade e re-
sistência, permite a um Bru-
tamontes com peltre sufi-
ciente, realizar um “pewter 

drag” (ou arrasto de peltre),  
que o permite correr quase 
na mesma velocidade de um 
cavalo a galope por períodos 
extensos. No entanto, o usu-
ário pode precisar de vários 
dias de descanso e comida 
para voltar ao normal.

Peltre pode ser muito peri-
goso quando acaba, o que é 
preocupante por ser o metal 
que queima mais rápido de 
todos os 8 básicos. Um Bru-
tamontes com uma ferida 
letal ou recém acabado com 
um “pewter drag”, pode 
morrer dos resultados quan-
do o corpo não tem mais do 
metal. No entanto, se dispo-
nível, o corpo automatica-
mente queimará o peltre res-
tante, mesmo que o usuário 
não esteja consciente para 
se curar. 
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USO ferruquemico

USO Hemalúrgico

Um Ferring de peltre também é conhecido como Bru-
tamontes. Peltre é utilizado para armazenar força fí-

sica. No entanto, ao contrário da força garantida a um 
Alomântico que o utiliza, um Ferruquemista que toca 
uma Mente de Peltre, ganha massa muscular e se torna 
fisicamente maior. Os músculos garantem ao Ferruque-
mista maior força.

Enquanto armazenando força física um Ferruquemista 
se torna frágil e franzino.

É possível para um Ferruquemista tocar tanta força que 
seu tamanho se torna uma dificuldade para se mexer.

Quando usado em um espinho Hemalúrgico peltre 
rouba poderes Ferruquemicos físicos, todos os inqui-

sidores tinham um espinho de peltre carregado com ouro 
ferruquemico que tornava possível sua rápida cura.
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Estanho
USUÁRIO:olho de estanho

Metal puro

Estanho é o metal de Puxão físico interno. 
Um Alomântico queimando Estanho tem 
sentidos extremamente melhorados. 
Ferruquemistas podem usar estanho para 
armazenar sentidos melhorados e quando 
utilizado como um espinho Hemalúrgico, 
rouba sentidos.
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USO ALOMâNTICO

Um Brumoso de Estanho é conhecido como Olho de 
Estanho. Queimar estanho garante a um Alomântico 

sensibilidade maior em todos os 5 sentidos. Além disso 
eles são capazes de ver através das brumas que cobrem 
Scadrial. Um Alomântico pode inflamar estanho, causando 
uma grande explosão de sentidos para clarear sua mente 
de cansaço e exaustão. Estanho permite a um Alomântico 
ver na penumbra, mas não na falta completa de luz.

  Um usuário de  Estanho que se torna um Savante, efe-
tivamente viciado no uso do metal (como o personagem 
dos livros Fantasma), tem suas habilidades aumentadas vá-
rias vezes, podendo ver e ouvir em condições impossíveis 
até mesmo para os melhores usuários e com o tato  extre-
mamente sensivel; 

Enquanto as habilidades de um savante parecem muito 
úteis, elas vem ao custo da dependência e uso constante 
do metal, acima de tudo, os sentidos se tornam tão pode-
rosos que o usuário não pode mais viver uma vida normal, 
sendo quase obrigatório o uso de vendas, tampões de ou-
vido, luvas e outros acessórios. 
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USO ferruquemico

USO Hemalúrgico

Um Ferring de estanho é conhecido como Sussurrante do 
Vento. Estanho é utilizado para armazenar sensitividade 

dos sentidos. Um sentido pode ser guardado em cada Mente 
de Estanho. 

Ao contrário de um Alomântico, o estanho não permite a um 
Ferruquemico ver algo que previamente não era visível, ao invés 
disso, ele complementa a potência de seus sentidos já disponí-
veis. Enquanto armazenando sentidos, o usuário perde parte 
deles, Sazed precisa de óculos ao armazenar visão.Ao tocar uma 
mente de visão um Ferruquemista sacrifica o campo de visão 
imediata, para ganhar maior distância, como visão binocular.

Quando usado como um espinho Hemalúrgico, esta-
nho rouba os sentidos humanos. A Benção da Cons-

ciência dos Kandra, concedeu sapiência aos Espectros da 
Bruma, com o benefício de sentidos aguçados.
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zinco
USUÁRIO: Tumultuador

Metal puro

Zinco é o metal de empurrão mental 
externo. Um Alomântico queimando 
zinco, é capaz de inflamar as emoções 
daqueles ao seu redor. Pode ser aplicado 
a uma única pessoa ou um grupo. 
Ferruquemistas podem usar zinco para 
guardar velocidade mental, como espinho 
Hemalúrgico, rouba fortitude mental.
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USO ALOMâNTICO

Um Brumoso de zinco é conhecido como Tumultuador 
ou Conselheiro de Zinco. Alomancia emocional não 

é controle mental, mas deixa o praticante influenciar as 
emoções. Os efeitos podem ser aplicados em um único 
indivíduo ou a um grupo de pessoas e podem focar em 
emoções específicas. Tumultuar as emoções de alguém 
pode ser usado para aumentar o desejo, determinação ou 
raiva. Pode ter os mesmos efeitos de se Abrandar emo-
ções ao tumultuar todas as outras emoções, menos a de-
sejada. Emoções extremas naturais do alvo irão interferir 
com o efeito do zinco.

A quantidade de pessoas afetadas e o alcance do po-
der do zinco é proporcional ao poder do usuário.
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USO ferruquemico

USO Hemalúrgico

Um Ferring de zinco é conhecido como Sparker, Zinco 
é usado para guardar velocidade mental, ele permi-

te ao Ferruquemista pensar e chegar a conclusões muito 
mais rápido. Enquanto enchendo uma Mente de Zinco o 
Ferruquemista será lento de pensamento, entretanto, esse 
processo não afeta a capacidade de processar informação 
física, como a capacidade de escutar em uma conversa.

Quando usado como espinho Hemalúrgico zinco rou-
ba fortitude emocional. A Benção da Estabilidade 

dos Kandra concedeu consciência aos Espectros das Bru-
mas com o benefício da estabilidade mental.
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latão
USUÁRIO: abrandador

Liga de cobre e zinco

Latão é o metal de Puxão mental 
externo. Um Alomântico queimando 
Latão é capaz de Abrandar as emoções 
daqueles ao redor. Pode ser aplicado 
em um único indivíduo ou a um grupo 
de pessoas. Ferruquemistas usam latão 
para armazenar calor, quando usado 
como espinho Hemalúrgico, latão rouba 
Ferruquemia mental.
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USO ALOMâNTICO

Um Brumoso de Latão é conhecido como Abrandador. 
Alomancia emocional não é controle mental, mas dei-

xa o praticante influenciar as emoções. Os efeitos podem 
ser aplicados em um único indivíduo ou a um grupo de 
pessoas e pode focar em emoções específica. Abrandar 
emoções pode ser utilizado para diminuir fadiga, medo 
ou felicidade. Pode ter os mesmos efeitos de se Tumultuar 
emoções ao tumultuar todas as outras emoções, menos a 
desejada. Emoções extremas naturais do alvo irão interfe-
rir com o efeito do Latão.
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USO ferruquemico

USO Hemalúrgico

Um Ferring de Latão é conhecido como Firesoul (alma 
de fogo). Latão é usado para armazenar calor, enquan-

to armazena, o Ferruquemista perderá temperatura corpo-
ral. O corpo de um Ferring de latão, é capaz de resistir a 
maiores temperaturas corporais, mas não é imune a calor 
intenso em geral, entretanto, o usuário é capaz de resistir a 
temperaturas externas ainda maiores ao se esfriar, enquan-
to armazena seu próprio calor de maneira cuidadosa.

Quando usado como espinho Hemalúrgico, Latão rou-
ba poderes Ferruquemicos mentais.
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Bronze
USUÁRIO: buscador

Liga de cobre e estanho

Bronze é o metal de puxão mental interno. 
Um Alomântico queimando bronze, pode 
detectar presença de Alomancia próxima. 
Ferruquemistas podem usar bronze 
para guardar o estado de vigília (estar 
acordado), e quando usado com espinho 
Hemalúrgico rouba Alomancia mental.
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USO ALOMâNTICO

Um Brumoso de bronze é conhecido como Buscador. 
Quando um Alomântico queima bronze ele pode de-

tectar o uso de Alomancia nos seus arredores. O busca-
dor sente pulsos, como batidas de um tambor, emanan-
do de uma pessoa queimando um metal. Os metais são 
qualificados como rápidos e lentos, que puxam ou que 
empurram, tendo todos uma sensação diferente para o 
buscador. É assim que se é determinado quais metais são 
os que puxam ou empurram.
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USO ferruquemico

USO Hemalúrgico

Um Ferring de bronze é conhecido como Sentinela. 
Bronze é usado para armazenar um estado de cons-

ciência ou vigília, ele permite que Ferruquemistas fiquem 
acordados por longos períodos de tempo ou um estado 
de percepção aumentada. Um Ferruquemista armaze-
nando em uma Mente de bronze se torna sonolento e 
também pode armazenar enquanto dorme.

Quando usado como espinho Hemalúrgico, Bronze 
rouba alomancia mental.
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Cobre
USUÁRIO: esfumaçador

Metal puro

Cobre é o metal de puxão mental 
interno. Um Alomântico queimando 
cobre, é capaz de esconder os pulsos 
alomânticos emanando daqueles ao seu 
redor e é imune a Alomancia mental. 
Ferruquemistas usam cobre para 
armazenar memórias, como espinho 
hemalúrgico rouba fortitude mental.
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USO ALOMâNTICO

USO ferruquemico

UUm Brumoso de cobre é conhecido como Nuvem de 
Cobre ou Esfumaçador. Outros alomânticos próximos 

a um Esfumaçador, são protegidos de Buscadores (Alo-
mânticos de bronze). Esfumaçadores são extremamente 
importantes quando alomânticos precisam se esconder.

Com a exceção de Buscadores com espinhos Hemalúr-
gicos, de outros Buscadores, para aumentar sua potência, 
é impossível de se penetrar uma Nuvem de Cobre.

 

Um Ferring de cobre é conhecido como Arquivista. 
Cobre é usado para armazenar memórias. Esta ha-

bilidade forma o núcleo dos Guardiões (ou Keepers), um 
grupo de Terrisanos dedicados a preservar a sabedoria 
do mundo. Como as memórias em uma Mente de Cobre 
não se degradam com o tempo, é perfeita para a coleta 
de quantidades enormes de fatos, por essa razão, Ferru-
quemistas são muito mais inclinados a se tornarem em 
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USO Hemalúrgico

Quando usado como espinho Hemalúrgico, cobre 
rouba fortitude mental, a Benção da Presença dos 

Kandra concedeu consciência aos Espectros das Brumas 
com o benefício da estabilidade mental.

estudiosos, ao contrário de guerreiros. 
Quando um Ferruquemista guarda uma memória em 

uma Mente, ela imediatamente desaparece de sua pró-
pria memória. 

Os melhores usuários de cobre, criam índices para en-
contrar memórias muito mais rápido. Finalmente, quanto 
mais uma memória fica fora de uma Mente, mais ela se 
degrada, pelo fato da memória humana não ser perfei-
ta. Guardiões treinam extensivamente sua capacidade de 
memória, para utilizar este metal da forma mais eficiente.
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Alumínio
USUÁRIO: Mosquito

Liga de Ferro e Carbono

Alumínio é o metal de puxão de 
aprimoramento interno. Um Alomântico 
queimando alumínio, fará com que todas 
suas reservas de metais desapareçam. 
Ferruquemistas usam alumínio para 
armazenar identidade, e quando utilizado 
como espinho Hemalúrgico, alumínio 
rouba alomancia de aprimoramento.
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USO ALOMâNTICO

Um Brumoso de alumínio é conhecido como Alumi-
num Gnat (Mosquito de Alumínio). Queimar alumí-

nio causa ao corpo a metabolização instantânea de suas 
reservas de metal, sem qualquer outro efeito. Sendo as-
sim um Brumoso de alumínio não tem proposito prático 
e não tem proveito efetivo de seus poderes muitas vezes 
sem ao menos tomar conhecimento deles.

Alumínio é um metal “Alomanticamente inerte” ou 
seja não pode ser afetado por poder alomântico e pos-
suindo qualidades similares em todas Artes Metálicas.
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USO ferruquemico

USO Hemalúrgico

Um Ferring de alumínio é conhecido como um trueself 
(ou personalidade verdadeira). Alumínio é usado para 

armazenar sua “identidade espiritual”. Esta habilidade não 
é completamente conhecida e é raramente mencionada 
fora das comunidades de Terris. Um Ferruquemista que 
carrega uma Mente de Alumínio ao ponto de não ter mais 
identidade, e depois carrega outra Mente de metal, cria 
uma artefato ferruquemico que outra pessoa pode usar.

Da mesma maneira, outro Ferruquemista pode tocar a 
Mente de metal de outra pessoa ao encher uma Mente 
de Alumínio completamente.

Quando usado como espinho Hemalúrgico, alumínio 
rouba alomancia de aprimoramento
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Duralumin
USUÁRIO: mosquito

Liga de alumínio e cobre

Duralumínio é o metal de empurrão de 
aprimoramento interno. Um Alomântico 
queimando duralumínio é capaz de 
aumentar extremamente o efeito de 
outros metais. Ferruquemistas usam 
duralumínio para armazenar “empatia” e 
não é conhecido seu efeito Hemalúrgico.
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USO ALOMâNTICO

Um Brumoso de Duralumínio é conhecido como Duralumin 
Gnat ou Mosquito de Duralumínio. Um Alomântico quei-

mando duralumínio, usa instantaneamente quaisquer metais 
sendo queimados simultaneamente, liberando uma enorme 
explosão de poder destes metais. 

Duralumínio em si, não é consumido instantaneamente, 
mas continua a ser gasto a um ritmo constante.

Deve ser notado que um puxão ou empurrão de duralumí-
nio pode ferir seriamente um Mistborn.

Enquanto queimando Estanho, o Mistborn pode ter seu sis-
tema sensorial em choque assim como temporariamente dor-
mente, cego ou surdo. Um salto com ferro ou aço pode ser 
tão forte que tem a sensação de ter seus membros deslocados.

Brumosos não ganham benefícios de seus poderes.
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USO ferruquemico

USO Hemalúrgico

Um Ferring de duralumínio é conhecido como um Co-
nector. Duralumínio é usado para armazenar “cone-

xão espiritual” muito semelhante a empatia. Enquanto 
armazenado, reconhecimento de outras pessoas e con-
ceitos de amizade são reduzidos. Tocar uma Mente de 
Duralumínio, permite ao usuário criar relações de con-
fiança com outros, muito mais rápido.

Quando usado como espinho Hemalúrgico rouba 
alguma habilidade ou qualidade desconhecida.
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Electrum
USUÁRIO: oráculo

Liga de ouro e prata

Electrum é o metal de empurrão temporal 
interno. Um Alomântico queimando 
electrum é capaz de ver seu futuro 
imediato dependendo de suas escolhas. 
Ferruquemistas podem usar electrum para 
guardar determinação e não se sabe suas 
qualidades como espinho Hemalúrgico. 
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USO ALOMâNTICO

Um Brumoso de electrum é conhecido como Oráculo. 
Queimar electrum revelará os futuros possíveis de um 

Alomântico em alguns segundos à frente. O principal uso de 
electrum, é a capacidade de combater atium, neste sentido, 
pelo fato de ouro e prata serem relativamente baratos se com-
parados ao atium, é conhecido como “Atium dos pobres”.

Enquanto queimar electrum não mostrará seu futuro ao 
inimigo como quando queimando atium, ele irá, contudo, 
provocar a divisão de seu Fantasma de Atium, prevenindo o 
inimigo de predizer seu futuro.
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USO ferruquemico

USO Hemalúrgico

UUm Ferring de electrum é conhecido como Pináculo. 
Electrum é usado para armazenar determinação. Um 

Ferruquemista armazenando em uma Mente de Electrum 
se tornará depressivo, e pode tocá-la para entrar em um 
estado de determinação inquebrável.

QNão se conhecem as propriedades Hemalúrgicas do Electrum.
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ouro
USUÁRIO: Áugure

Metal Puro

Ouro é o metal interno de puxão tempo-
ral interno. Um Alomântico queimando 
ouro é capaz de ver quem eles poderiam 
ser, se tivessem feito escolhas diferentes 
no passado. Ferruquemistas pode usar 
ouro para guardar “saúde”, e quando 
usado como espinho Hemalúrgico rouba 
Ferruquemia temporal.



112

USO ALOMâNTICO

Um Brumoso de ouro é conhecido como Augure. Um 
Alomântico queimando ouro é capaz de enxergar 

uma visão de quem poderia ter se tornado, conhecido 
como “Sombra de Ouro”. Devido ao stress emocional de 
ver o passado alternativo, ouro não é muito utilizado. To-
car sua Sombra de Ouro enquanto queima ouro, causa 
efeitos colaterais no usuário.  
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USO ferruquemico

USO Hemalúrgico

Um Ferring de ouro é conhecido como Bloodmaker 
(Artesão de Sangue). Ouro é usado para guardar 

“saúde”, uma Mente de Ouro pode ser tocada para se 
curar rapidamente ou tornar feridas mortais inofensivas. 
É difícil encher uma Mente de Ouro pelo fato do Ferru-
quemista ter de passar períodos com saúde frágil. Um 
ferimento não pode ser curado ao redor de alumínio alo-
jado no corpo.

Não se conhece a propriedade Hemalúrgico do ouro.
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Atium
USUÁRIO: vidente

Metal puro

Atium é um dos metais divinos, formado 
do poder condensado da Ruína. Um 
Alomântico consegue ver alguns 
segundos no futuro. Ferruquemistas 
armazenam Juventude em atium, como 
espinho Hemalúrgico pode roubar 
qualquer poder. Escondido nas Minas de 
Hathsin pela Preservação.
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USO ALOMâNTICO

Um Brumoso de atium é conhecido como Vidente. 
Queimar atium permite ao usuário ver alguns segun-

dos no futuro, produzindo “Sombras de Atium” em tudo 
que podem enxergar. As Sombras performam ações futu-
ras. Atium expande a mente do usuário para ser capaz de 
aceitar e processar toda a informação extra.

Se outro Alomântico queimando atium for avistado, as Som-
bras se dividirão, pois duas pessoas que podem ver o futuro, 
podem tomar infinitas contramedidas às ações um dos outros.

Alumínio não gera sombras de atium.
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USO ferruquemico

USO Hemalúrgico

Atium quando usado por um Ferruquemista armaze-
na juventude. Ao armazenar juventude o usuário se 

torna mais velho, quando toca uma Mente de Atium o 
usuário se torna mais jovem.

Se o Ferruquemista também é um Brumoso ou Mis-
tborn é possível queimar uma Mente de Atium para gerar 
uma grande quantidade de juventude, garantindo uma 
imortalidade imperfeita.

Quando usado como espinho Hemalúrgico atium se 
comporta de maneiras estranhas, dependendo de 

onde no corpo ele é colocado, pode roubar qualquer uma 
das propriedades Hemalúrgicas e o faz melhor que o es-
pinho original.
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Malatium
USUÁRIO: desconhecido

Liga de Ouro e Atium

Malatium age como contraparte do ouro, 
permitindo que o usuário veja o passado 
de outra pessoa ou oque ela poderia ter 
se tornado alternativamente.
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USO ALOMâNTICO

Queimar Malatium permite ao usuário não somente 
ver uma Sombra de Malatium, mas também garan-

te uma visão do Mundo Espiritual, permitindo que vejam 
um evento passado na vida de outra pessoa através de 
sua conexão com o passado.
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USO ferruquemico

USO Hemalúrgico

Malatium tem propriedades Ferruquemicas desconhecidas

Malatium tem propriedades Hemalúrgicas desconhecidas
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Lerasium
USUÁRIO: DESCONHECIDO

Metal puro

Lerasium é um dos dois metais divinos, 
formado do poder condensado de 
Preservação. Uma pessoa comum 
queimando lerasium se torna um 
Mistborn (Nascido das Brumas), 
enquanto um Mistborn tem seus poderes 
drasticamente  melhorados. Não se 
sabem seus efeitos Ferruquemicos ou 
Hemalúrgicos. 
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USO ALOMâNTICO

Para pessoas comuns queimar lerasium, forma uma cone-
xão permanente entre eles e Preservação, transformando-

-os em mistborn muito poderosos. Para aqueles que já eram 
mistborn o metal aumenta seu poder. 

Contudo a transformação em mistborn é apenas um efei-
to colateral de se queimar lerasium, se alguém que soubesse 
usar lerasium corretamente o utilizasse, haveria um efeito di-
ferente, ainda desconhecido. Alguém sábio o suficiente pode-
ria reescrever sua identidade espiritual, para obter um efeito 
diferente de se tornar mistborn.

Ligas de lerasium tem o efeito colateral de transformar pes-
soas comuns em Brumosos, com os poderes do metal com o 
qual forma a liga, o efeito primário das ligas é desconhecido.

Se alguém fosse capaz de queimar lerasium suficiente para 
se tornar um Savante (sábio) alomântico do metal, ele ascen-
deria para se tornar o receptáculo da Preservação, semelhante 
ao que acontece ao se consumir as brumas. Isso é devido à 
natureza do metal como poder condensado da Preservação.



125

USO ferruquemico

USO Hemalúrgico

Lerasium tem propriedades Ferruquemicas desconhecidas

Lerasium tem propriedades Hemalúrgicas desconhecidas
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durante toda a criação do projeto, através da fase de conceito, planejamento 
e execução, diversas dúvidas e inseguranças subiram à superfície. Realizar um 
projeto completo desta magnitude de início ao fim, no entanto, me ensinou 

que várias das respostas para essas dúvidas já estavam comigo. O projeto me ensinou 
também a acessar várias delas.

Durante as inúmeras mudanças de forma que o trabalho tomou em sua criação 
aprendi também a desenvolver um pensamento mais plástico. Decisões não são, e não 
devem ser gravadas em pedra, nada é insubstituível e nenhuma ideia deve ser subesti-
mada (dentro de alguns parâmetros é claro). Mesmo trabalhando com um detalhadíssi-
mo briefing provindo das obras de Sanderson, exercitei o máximo da minha criatividade 
para dar um aspecto meu e original ao produto.

Tornou-se claro para mim durante o processo a real utilidade das habilidades adquiri-
das no curso de design,conhecimento e entendimento nas áreas da tipografia, identidade 
visual, projeto gráfico e ilustração, se mostraram não apenas úteis, mas imprecindíveis 
na construção de todo o material visual. Percebi claramente também, o quanto  a parte 
teorica sobre marketing, trabalho conceitual e conhecimento das regras da fotográfia, já 
faz parte do meu dia-a-dia em comparação ao meu modo de pensar precedente ao curso.

Mais que qualquer outro aspecto, realizar um projeto de minha autoria, me ensinou 
a descobrir meu próprio ritmo de produção e habilidades em várias áreas diferentes.  
Saber estabelecer expectativas realistas e prever datas para a produção das várias partes 
do trabalho, se tornou um processo bem mais intuitivo ao final da produção, em com-
paração aos momentos iniciais.

Em um nível mais pessoal, a produção deste Artbook foi uma ótima experiência que 
me permitiu aprender comigo mesmo, avaliar e reavaliar minhas capacidades pessoais 
em uma luz mais realista com o mercado, exercitar e melhorar minhas habilidades em 
várias áreas da ilustração e design gráfico de maneira consistente.  

Conclusões

9
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