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1 Introducio

... Curiosamente, ocorreu que a andlise dos livros ji se iniciara ao largo do meu arbitrio e, a despeito da
responsabilidade confiada a mim, tive a impressdo de que o andamento daquela pesquisa estava em
curtissima medida submetido a minha lideranca. Gritias Nendhiril, celebrado estudioso de idiomas
mortos, tomou as rédeas da traducio. Assim, coube a ele confirmar que os volumes em questio
descreviam técnicas empregadas por nossos ancestrais para desencadear 'convulsoes naturais de ampla
magnitude”.

No principio, mfelizmente, as corsas nio correram tio bem. Apos virios meses de estudo e
experimentacio em localidades remotas, os encantamentos mais simples amnda causavam mimeros
efeitos adversos aos praticantes - vomitos, niuseas, ulceragées e quermaduras graves. Tais reveses, ainda
assim, eram frequentemente eclipsados pela euforia de cada magia realizada com sucesso...

Trecho do conto Dirtam, Créonicas de Tagmar - Volume 1

Durante o cataclismo que assolou Tagmar no inicio da Terceira Eras,
muito dos conhecimento de poderosos encantos foram perdidos,
desaparecendo do conhecimento dos misticos de Tagmar.

Este novo suplemento de regras que vocé esta lendo
traz para os personagens uma nova gama de magias
com poderes e efeitos muito além das magias
comuns.

As magias contidas no livro basico siao de facil
acesso para aqueles que podem aprendé-las e que
0s misticos estio sempre a praticar todas elas. Mas
estas magias perdidas sio extremamente raras e

que os jogadores devem se esforcar para merecé-las.

Da mesma forma que o Livro de Objetos Mégicos,
este livro traz para os Mestres uma nova fonte de
aventuras, pois cada fragmento de magia terd um grande
valor e serd um verdadeiro prémio para os personagens
que conseguirem obté-los.

1.1 Como voct pode ajudar no Projeto

Tagmar
O Projeto Tagmar € o responsavel por manter e desenvolver esta
nova versio do RPG Tagmar. Todo trabalho ¢ feito por um processo
de criacio coletiva onde um grupo grande de pessoas trabalha
voluntariamente para desenvolver os livros.

Gostariamos de convidar vocé, leitor, a participar desta nobre missiao. Sua
colaboracio ¢ muito importante e pode ser feita de duas formas:

Mensagem: se vocé tem sugestoes/criticas para este livro ou para algum outro
livro do Tagmar, mande uma mensagem para nés. Para isto acesse:

h tp: Ta;m 1ar.com.br/Contato

Participe do Projeto: se vocé gosta de escrever regras, criar novas criaturas ou aventuras, ou gosta de
escrever textos de ambientacio, ou ainda tem vocagio para desenhar, entre para o Projeto Tagmar e
participe mais ativamente da constru¢io de um RPG. Entrar para o projeto é facil (e gratuito!), basta
seguir as instrucoes em:

http://Tagmar.com.br/Participar
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2 Prélogo
Em algum lugar nas Cordilheiras de Sotopor, Abadom, Inverno de 1.403 D.C.
A sinfonia do aco...

A doce melodia de metal contra metal que eu ja escutara intimeras vezes; o retinir do ferro ecoando
numa cacofonia de sons entrecortados com gritos de 6dio e de dor, de carne sendo dilacerada, de
sangue borbulhando e de ossos se partindo. Sons entremeados com o bailar dos adversarios... A danca
da morte, como ironizava Targo.

Observo o meu par nesta danca. Um guerreiro de altura mediana, tez escura, longos cabelos em
desalinho por baixo do elmo e olhos chamejantes de 6dio inumano. Sua couraca emitia um palido
brilho que refletia a luz das fogueiras que iluminavam e tentavam aquecer o acampamento onde nos
encontraivamos. Em sua mao direita balancava uma grande espada curva salpicada de sangue negro
coagulado. A esquerda, um escudo redondo, de metal ja gasto pelo tempo, com o odioso simbolo
bankdi em relevo.

Uma rapida vista pelo local de nosso embate e vejo que meus companheiros de armas também se
encontram engajados em seus proprios duelos. Haviamos atacado repentinamente e surpreendéramos
os demonistas. O baile tivera inicio. A musica tocava...

Movo meu Martelo de Luz para o lado enquanto assumo uma postura defensiva classica, aguardando o
movimento de meu adversario. Os bankdis sio sempre impacientes e previsiveis. Eu sei, ja luto contra
eles durante mais de cem anos.

No breve momento de espera, meus pensamentos devaneiam. Num instante, ca estou eu, Kerdal,
envolvido em um combate mortal contra um guerreiro da Seita, na entrada de um templo chelo de
demonistas, nos contrafortes gélidos e nevados da Cordilheira de Sotopor, em Abadom, um lugar que
nao revia ha mais de cento e dez anos; No momento seguinte estou na ensolarada Saravossa, muitas
semanas atrds, na Area dos Templos, frente a frente com o Mais Sdbio, ainda carregando as cicatrizes de
Zanta e o pesar pela morte de meus companheiros, mas entregando, finalmente, a Pedra Negra em suas
maos.

Ele recebeu o artefato de uma maneira muito cerimonial, agradecendo e orando aos deuses pela vitoria.
Notel que ele foi sincero em suas palavras de consolo e tristeza com a morte de tantas vidas por conta
de uma esfera do tamanho do punho de um homem, mas me garantiu que o sacrificio de meus irmaos
paladinos nio fora em vio. Em meu intimo eu orei para que aquilo fosse verdade.

O guerreiro demonista ataca interrompendo minhas lembrangas. Impaciente e previsivel como eu
mmaginava. Observo-o mover sua espada num movimento em arco para baixo; mas o faz de maneira
lenta e desleixada, girando o tronco, movendo lateralmente o braco esquerdo e expondo seu torso da
cobertura do escudo. Aparo seu golpe com meu escudo enquanto troco a base dos pés para frente,
projetando meu martelo junto com meu corpo e toda a for¢a de meus musculos do braco direito, sobre
a brecha na defesa do mimigo e, num instante, estd tudo acabado. O corpo do bankdi cal 8 minha
frente, com seu peito destrocado sob a armadura amassada. Deixo-o ali, alogando-se em seu proprio
sangue e volto-me para o lado, pois outro guerreiro avancava saltando sobre os corpos no chio. Opto
por um movimento atipico, que eu domino como ninguém; giro rapidamente o corpo e lanco sobre ele
meu escudo pegando-o totalmente despreparado. O impacto o faz perder o equilibrio e cair. Aproveito
a oportunidade e parto-lhe o elmo e o cranio com meu martelo sagrado. Menos um adorador infernal.

Enquanto me recomponho, desvio os olhos dos corpos caidos ao meu lado e contemplo a carnificina
que se desenrola ao redor. As rochas, a neve e os ladrilhos do chio da entrada do edificio tingem-se de
escarlate, escondendo os estranhos e vis simbolos neles impressos; pedacos de membros decepados
amontoams-se junto com corpos, armas, placas de armaduras, manoplas, escudos e outros equipamentos
que se espalham pelo local. Tendas desmontam-se e algumas se incendeiam.

Ao lado e acima da luta, sobre grandes pilastras, agachadas, estatuas de gargulas demoniacas nos
observam com suas bocas abertas em um esgar mudo de célera, suas garras erguidas como querendo
esganar nossos corpos. Testemunhas mudas e impotentes de nosso prevalecer sobre as trevas. Ao
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fundo, um pértico de quatro colunas da entrada do templo também estava encimado por mais gargulas
de aspecto infernal, convidando-nos para que entrassemos e féssemos engolidos pela escuridio i de
dentro. Um conjunto de portas esculpidas em madeira acinzentada de grande altura, com a face de um
demonio em alto relevo no meio delas, erguia-se como pequenas muralhas no fundo.

Minha visio recai sobre os demais irméos sacerdotes que me acompanham nesta missao e novamente
meus pensamentos viajam para o passado recordando como passei a conhecé-los.

Ap6s a entrega da Pedra Negra recebi alguns dias para descansar e curar minhas feridas, embora as mais
profundas estivessem longe de cicatrizar. Um jovem acélito levou-me até meus aposentos e como estava
muito cansado pela longa viagem desde Azanti, adormeci profundamente ap6s um rapido banho. Nao
sel quando tempo permaneci adormecido, mas acordei bem tarde na manha seguinte, e com o corpo
ainda dolorido. Quebrei o jejum com uma modesta refeicao e ainda esgotado, voltel a dormir. Contudo,
nao repousel muito tempo apos. No meio da tarde um soldado molda chegou e me disse que eu estava
sendo convocado para uma reuniio urgente no templo central de Saravossa. Crizagom tinha outros
planos para mim e eles nio incluiam muito tempo de repouso.

L4, hquei sabendo que teria de partir novamente em menos de duas alvoradas. Informacoes
mmportantes haviam chegado e uma missio urgente estava sendo planejada. Ela parecia simples a
primeira vista, nao fosse tremendamente perigosa e mortal. Um grupo de combatentes deveria navegar
secretamente através do Denégrio até a foz do Rio Mam, segui-lo até perto de sua cabeceira evitando o
maximo possivel as concentracoes de pessoas e, dali, seguir até um templo da Seita, nas Cordilheiras de
Sotopor, perto da divisa dos invadidos Abadom e Plana. Deveriamos invadir este templo e resgatar um
tomo que o Mais Sdbio garantia que continha segredos antiquissimos que nos ajudariam a lutar contra
os demonios. Como ele sabia deste tomo e da localizacio do templo permaneceria um mistério, mas eu
tinha minhas suspeitas de que os irmios sacerdotes de Cambu da Cidadela dos Viajantes estavam
envolvidos até o pescoco naquela missio.

De posse do objeto deveriamos retornar em seguranca o mais rapido possivel e nos dirigirmos até o
Templo de Todos os Deuses nas montanhas perto de Abrasil para entregi-lo nas maos do Mais Sabio.

Nosso grupo era insélito. A lideranca seria partilhada entre quatro sacerdotes. Como nossa Ordem
sofrera imensas baixas na Batalha dos Mil Mdrtires, em Zanta, eu iria representar os gloriosos Paladinos
de Crizagom, apesar do meu estado fisico. Mais trés Sacerdotes também participariam da jornada;
Nirgar Anbal, um jovem robusto Senhor da Guerra anido; lasa Ranor, uma impetuosa humana
sacerdotisa de Crezir e um soturno elfo dourado Vingador Negro com o estranho nome de Aranis
Mognir. Seriamos responsavels por comandar um pequeno grupo de bravos voluntirios que se
mhltraria em territério inimigo em uma missao praticamente suicida. Como nosso tempo era escasso,
apenas cumprimentel meus irmaos sacerdotes com um aceno de cabeca, apds tomarmos conhecimento
dos objetivos e propdsitos da missiao, e parti para arrumar meus pertences, deixando as apresentacoes e
conversas para mais tarde.

Contudo, nunca cheguei realmente a conhecer muito sobre eles, pois viajamos em quatro pequenas
embarcagoes separadas umas das outras, para evitarmos confrontos com embarcacoes verrogaris que
mfestavam as aguas do Denégrio. Recordei-me da tltima vez que navegara pelo lago. Foi quando
abandonava Abadom rumo a Filanti, muitos anos atras. Gracas aos deuses passamos incélumes pela
viagem maritima.

Em terra, seguimos por rotas distintas para diminuirmos as chances de encontrarmos bestas selvagens
ou patrulhas bankdis. Meu pequeno grupo foi o primeiro a chegar perto do templo. Aguardamos os
demais aparecerem e, apoés um breve reconhecimento da drea, atacamos.

Eu agora os via, naquele pavilhio de acesso ao grande portico central do templo, lutando cada um ao
seu estilo contra os soldados demonistas que montavam guarda na entrada do mesmo. Nirgar, como a
maioria dos andes devotos de Blator, brandia um machado de guerra com ambas as maos, cortando e
dilacerando sem piedade. A bela e feroz Iasa, filha do dragio, sacerdotisa de Crezir, manejava sua
cimitarra com habilidade invejavel e uma firia impar. Aranis, o vingador negro de Cruine, com seu
assustador elmo em forma de cranio, movia sua vingadora sagrada de maneira atroz, decapitando seus
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adversarios. Guerreiros voluntarios corriam pelo acampamento elimiando os dltimos focos de
resisténcia.

As informacodes nos diziam que o templo nio era muito grande e que era habitado principalmente por
cultistas e servos, com uma guarda aparentemente pouco numerosa. Esperavamos encontrar criaturas
infernais e sacerdotes negros no local, mas eles ainda nao tinham aparecido.

Um facho de luz cegante e um ericar stibito de pelos em meus bracos e cabelos anunciou a passagem de
um raio elétrico ao meu lado, tirando-me de meu transe, e indo quebrar-se de encontro ao corpo do
dltimo demonista que pretendia fugir para o interior do templo. Um presente de Daveom, o arcano que
acompanhava nosso grupo. Balancei a cabeca perguntando-me se realmente precisivamos de um
conjurador de encantamentos no grupo, mas ele fora enviado expressamente pela Biblioteca de
Saravossa para averiguar se havia alguma outra coisa interessante para ser levada. Era uma presenca
tolerdvel e talvez pudéssemos utilizar seus conhecimentos para algum fim util.

Tao rapida como havia comecado, a canc¢io do aco silenciou, sendo substituida pelos gemidos dos
moribundos. Alguns guerreiros correram para a entrada do templo, enquanto os demais e nos,
sacerdotes, prestivamos uma rapida ajuda aos feridos.

Ap0s estas providéncias, caminhei de encontro aos meus companheiros e disse-lhes:

- Lutaram bem, meus irmios de armas. - E verdade, paladino. Fol uma boa luta. O Senhor da Guerra e
seus filhos foram honrados com esta vitéria

- Ainda ndo acabamos com estes demonistas malditos - rosnou Iasa - deve haver mais 14 dentro. Vamos
dar um fim neles.

- Refreie sua furia, filha do dragiao. Antes de matarmos mais bankdis temos uma missao a cumprir -
disse a sacerdotisa de Crezir - precisamos encontrar o tomo que o Mais Sabio deseja.

Aranis se aproximou e, abrindo a viseira do elmo, nos brindou com um olhar pragmatico e distante.

- Até agora as informacodes estio corretas. Se tudo estiver certo, o templo tem um pavimento superior,
um inferior e dois laterais. A biblioteca onde o tomo deve estar guardado pode estar em qualquer um
destes lugares - nos informou.

Eu ja havia destruido alguns destes templos antes e, pelo que pude recordar deles, o subterraneo
costumava guardar algumas coisas de valor para os bankdis. Decidi, entio, levar meu grupo ao andar
mferior do templo. Iasa vasculharia o andar superior, Nirgar e Aranis ficariam com os laterais.

Ap6s decidirmos a questio reunimos nossas forcas e atravessamos o poértico de entrada rumo ao interior
da escuridio.

Alguma coisa nio parecia estar certa...

Adentramos a nave central do templo encontrando esparsa resisténcia. Apenas alguns cultistas que
foram rapida e silenciosamente elimimados pelos arqueiros no étrio da entrada. Fileiras de archotes e
mumeras velas forneciam uma fraca iluminacio que quase beirava a uma penumbra. O ar dentro do
recinto estava frio e carregado de odores misturados de plantas, incenso, enxolfre, sangue e algo que
lembrava carne decomposta, que preenchiam as narinas, afogavam os pulmoes e revolviam as entranhas
de alguns mais sensiveis. Um gosto amargo subira aos meus libios. Ao longo das macicas e ameacadoras
paredes laterais, imagens, simbolos e esculturas profanas adornavam as colunas, pilastras e nichos do
grande pavilhdo. Nio se viam vitrais ou janelas. Uma sensacio de peso oprimia o ambiente, como se
imensos olhos cheios de firia e 6dio nos vigiassem e longas garras quisessem entrar €m nossos corpos e
nos arrancar as almas. Um medo irracional, doentio e sobrenatural parecia querer paralisar e acorrentar
nossas vontades.

No fundo do santuirio, um grande altar de marmore negro erguia-se sobre uma pequena plataforma,
com simbolos bankdis e demoniacos inscritos no mesmo. Uma substincia com aspecto de sangue
coagulado tingia de rubro o minério profano em virios locais. Lateralmente, a direita e a esquerda,
erguiam-se dois grandes monolitos de rocha de coloragio ainda mais escura que o altar. Uma estitua de
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um dos malditos principes infernais com as maos voltadas para baixo erguia-se atrds e acima do
marmore, como que a protegé-lo. Pequenos candelabros com velas pendiam das palmas das maos da
estatua e jogavam sua palida luz sobre o local. A adaga cerimonial encontrava-se disposta ao lado do
altar e grossas correntes pendiam das extremidades deste, nos locais onde se localizariam as mios e pés
da vitima. Pedag¢os de linho ensanguentados e com nscri¢oes estranhas e de aparéncia demoniaca
completavam a cena deprimente. A sensacio de repulsa fora angustiante. Tentel imaginar quantas vidas
tinham sido destruidas naquele lugar e quantas almas estariam aprisionadas nos infernos por conta
daqueles sacrificios. Minha vontade fora de entregar tudo aquilo as chamas, mas eu tinha uma missao e
a purifica¢io poderia esperar.

Os batedores localizaram a entrada do nivel inferior, que se encontrava nos fundos do templo, atras do
altar profano e da estitua maldita e eu desci para 0 mesmo juntamente com meu grupo. Dois lances de
escadas abaixo e minhas suspeitas se confirmaram. Entramos num grande recinto iluminado por varios
archotes que parecia ser o deposito do templo. O lugar cheirava a mofo e a madeira apodrecida e o ar
estava frio e imido. Virios barris estavam empilhados num canto a esquerda. Sacos de grios e outros
alimentos amontoavam-se a direita. Imimeras prateleiras com os mais diversos materiais e ferramentas
espalhavam-se pelo pavilhio. Vasculhamos cada pedaco daquele lugar, mas nio encontramos nada.
Uma pesada porta de madeira no final do depésito parecia trancada e foi derrubada a golpes de
machado por um guerreiro. Um largo corredor abriu-se a nossa frente, mas nio vimos ninguém. Onde
estariam os sacerdotes e os intendentes deste lugar?

Mais adiante, no corredor, a esquerda, duas portas, também fechadas, tiveram o mesmo destino da
anterior. O primeiro recinto parecia ser um local para conserto de objetos metilicos e de madeira, com
alguns martelos, pregos, serras, engrenagens, facas, pedras de amolar, pedacos de corda e fios
espalhados por uma pequena bancada; o segundo recinto, bem maior que o primeiro, se assemelhava a
um depésito de itens diversos, com dezenas de arcas e bats chelos de roupas que variavam de pecas
finas a andrajos tipicos de camponeses, sandalias, sapatos, botas, anéis, joias e aderecos femininos, entre
varios outros objetos pessoais, alguns com aspecto bem envelhecido, outros mais novos. Todo aquele
material nio condizia com a indumentaria utilizada pelos demonistas ¢ nem com a natureza do local. O
que poderiam estar fazendo naquele lugar?

De repente, um dos guerreiros deu um pequeno grito de exclamacio: “Lorde Kerdal, aqui!”.

Dirigi-me até onde ele se encontrava e vi um amontoado de livros e pergaminhos empilhados num
canto quase escurecido do lugar, exceto por um pequeno local onde o resto de uma vela espalhava uma
pequena luz. Orel a Crizagom para que o tomo com as caracteristicas do que procuravamos pudesse
estar no melio deles, mas decepcionei-me. Nem sinal do livro!

Frustrado, ordenei aos homens que subissem e encontrassem Daveom. Ele que descesse até aqui para
ver se aqueles volumes seriam de algum préstimo para Saravossa. Meneel a cabeca e questionel o
senhor da justica: “Lorde da bravura e da honra, o que procuramos nao se encontra neste local. Porque
entio me trouxeste até aqui?”

O pequeno fiapo de luz da vela esquecida perto do canto quase escuro onde os livros se encontravam
bruxuleou caminhando para o fim de sua existéncia. Minha atencio foi atraida para ela. E 14, iluminado
pela vela que se apagava, um pequeno pergaminho enrolado se encontrava esquecido e empoeirado.
Curioso, tomei-o nas maos e o abri. Parecia ser muito antigo e estava escrito num malés incomum, mas
que eu ainda conseguia ler. Qual nio for minha surpresa quando vi que se tratava de como conseguir
uma didiva de Crizagom. Meus olhos vislumbravam um presente que meu senhor me concedia. Fechei
os olhos, orei em agradecimento e pedi uma oportunidade para usar a dadiva recebida.

O som de passos apressados no corredor mterrompeu minha oracio e, dali a instantes, a figura do
arcano surgiu no aposento.

- O que tem para mim, paladino da justi¢a? - questionou-me.
Mostrei-lhe a pilha de livros, mas retive o pergaminho que achara comigo.
- Encontramos alguns tomos. Nio sel se serao de alguma utilidade, mas gostaria que desse uma olhada.

Os olhos do mago lluminaram-se: - Sim, vamos ver se encontramos alguma coisa de valia aqui.
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Enquanto ele revirava os volumes, resolvi questiond-lo sobre o andamento das buscas.
- Os meus Irmaos encontraram alguma coisa?

Fle respondeu-me, sem parar de examinar os livros: - Nada. Nirgar e Aranis surpreenderam alguns
demonistas no refeitorio e nos alojamentos, mas nada de livros. Iasa, no andar superior, também
eliminou alguns mimigos e encontrou uma sala onde tinha uma pequena biblioteca com alguns volumes
mteressantes, mas nem sinal do tomo que procuramos. Os trés estio 1d em cima agora tentando
entender a situacio e decidindo o que fazer.

Decidi deixar o arcano la embaixo e subi para o pavimento central onde encontrei meus confrades
arguindo-se mutuamente.

Tasa, naturalmente, era a mais enfurecida: - Estou comecando a questionar a veracidade desta fonte de
informacoes. Este templo parece nio ter nada de especial. A guarda era ridicula e aqui encontramos
somente cultistas. Nao seria isto uma trai¢ao?

Nirgar balancou a cabeca numa negativa veemente: - O Mais Sabio dificilmente se enganaria sobre estas
questdes. E eu acredito que a procedéncia da fonte é segura. Os sacerdotes de Saravossa nio sao
negligentes assim. Recuso-me a acreditar que fomos enviados aqui, neste fim de mundo, para sermos
traidos!

A sacerdotisa da deusa da faria e da matanga ergueu ambos os bracos num movimento amplo
abrangendo toda a nave do templo: - Onde, entdo, por Crezir, estaria este livro que o Mais Sabio tanto
deseja? Vasculhamos cada grao de poeira deste lugar dos infernos e nem sinal dele!

- Posso tentar realizar um ritual e extrair alguma coisa de um dos cultistas que exterminamos ha pouco -
disse Aranis - Talvez ele saiba da existéncia de uma sala secreta que nos tenha passado despercebido.

“Sim” - pensel comigo - “pode ser que haja um compartimento secreto neste lugar”. Busquei em
minhas memorias alguma lembranca que pudesse auxiliar, mas nada me veio a mente.

Entao, algo aconteceu...

Eu me encontrava de frente ao altar demoniaco e préximo de um dos grandes monolitos, quando
reparel que um pedaco de uma de suas faces parecia que estava se erguendo e encolhendo depois.
Meus olhos estavam pregando-me uma peca? Que sortilégio maligno seria aquilo? Uma ilusao?

Aproximel-me da estrutura, agora alheio a discussio e toquei-a com meu martelo de batalha. Rocha
pura. Dirigi minha arma mais para o lado de fora, proximo do lugar onde vira a suposta ilusio... E a
cabeca afundou a pedra!

Compreendi imediatamente o fato. Naquele lugar do monélito nio tinha rocha nenhuma. Uma espécie
de tecido muito grosso e pesado fora colocado ali, da mesma coloracio negra, provavelmente para
encobrir uma abertura escavada no corpo do grande objeto. Encontrei-a e vi que era grande o suficiente
para passar um humano robusto. Olhei para dentro e me deparei com um lance de escadas que
conduziam para baixo. Decidi investigar antes de chamar meus companheiros; podia ser uma armadilha
e eu nio estava disposto a sacrificar nenhuma vida se pudesse evitar isso. Entrei pela abertura e fui
engolido pela escuridio.

* ok ok

Tateando, comecel a descer as escadas. Meus pés disseram-me que os degraus eram feitos de pedra,
nio de marmore polido ou madeira, mas algo bem aspero. Serpenteando, elas me levaram bem para
baixo, para as profundezas. A escuridio, aqui e ali, era quebrada por pequenas velas vermelhas perto de
meus pés, que tremeluziam ténues, como estrelas distantes e me permitiam ver que me encontrava no
interior de um tdnel escavado na prépria rocha. O siléncio era quase absoluto e somente era quebrado
pelo meu folego. Continuel descendo até que entrevi, perto de uma curva, um distante e pequeno facho
de luz. Junto, ela também trouxe um som que lembrava um choro ou um sussurro, mas ainda baixo
demais para que se distinguisse o que era. A claridade foi ficando mais nitida & medida que descia e
pude vislumbrar o que parecia ser o umbral de uma larga porta entreaberta de onde a luz escapava. Os
sons também foram ficando mais audiveis. Gemidos, um choro feminino, pedidos de misericordia.
Uma voz rouca e um estalo suplantaram as lamentagoes.
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Meu coracio disparou. Venci os ultimos degraus praticamente guiando-me pela fatia de luz que saia das
frestas e dos batentes da porta. Devia haver escravos atrds dela. IX também mais demonistas. E talvez,
coisas piores. Fu deveria retornar e buscar auxilio, mas o senso de urgéncia prevaleceu. Eu tinha que
ajudar aquelas pessoas!

Segurei firmemente meu escudo € meu martelo de batalha, reuni forcas e chutei a folha da porta para
dentro, espalhando lascas de madeira para todos os lados. Entrel... E vi...

Eu pensel que vivenciara quase todos os horrores que os seres viventes podiam causar uns aos outros no
meu longo tempo de existéncia. Contudo, o que observel naquele lugar ainda assola meus sonhos até
hoje.

Encontrava-me num amplo e bem iluminado salio que parecia ter sido escavado no seio da propria
montanha. De um lado havia véarias celas com muitos homens e mulheres presos. Seu aspecto era
deprimente. Esqualidos e bastante emagrecidos, nus e alguns com cabelo e barba enormes, eles estavam
deitados ou escorados nas barras de metal aparentando total exaustio. Odores fétidos de excrementos,
urina e podridio empesteavam o ar. Os olhares das pobres criaturas imploravam auxilio. Do outro lado
varias mesas de madeira estavam dispostas em linha. Sobre elas caddveres de outros escravos jaziam
com partes de seus corpos arrancadas, membros cortados e ventres com as entranhas a mostra. Alguns
deles se encontravam pendurados proximos as paredes através de ganchos e correntes presos em seus
membros, como gado em abatedouro, também com partes de seus corpos faltando. Uma quantidade
mmensa de sangue, grande parte ja coagulado, se encontrava no local, espalhado pelo chao. Observei que
abaixo de cada mesa, um pequeno orificio se abria sobre uma espécie de canaleta que corria pelo
aposento, levando a um imenso tanque escavado no solo do recinto. E, horror dos horrores:
encontrava-se quase chelo de sangue!

No meio do saldo, alguns demonistas arrastavam alguns escravos para os fundos do pavilhio, alguns
pareciam mortos, outros, de tao fracos, nao resistiam, porém um ainda encontrava forcas para lutar
contra eles e era violentamente pisoteado e ferido. Uma jovem, com o rosto ensanguentado e
desfigurado, que tinha um demonista segurando-a pelos cabelos, olhou surpreendida pela minha subita
aparicio e estendo-me uma das maos, rogou:

- Ajude-me, por favor,...

Cheio de ftaria e indignacao, investi cegamente contra os demonistas, que, pegos desprevenidos,
demoraram a esbocar reacio. O primeiro tentou atravessar-me o pescoco com um golpe de sua lanca.
Desviel sua estocada com meu escudo e acertel-lhe um golpe na cabeca, derrubando-o. O segundo
avan¢ou com sua espada em punho. Nio o esperel e também fui ao seu encontro. O chio estava
escorregadio com tanto sangue espalhado, mas consegui manter o equilibrio. Ele dirigiu sua espada
curva contra minha cabeca. Agachei-me e o golpe perdeu-se no vazio. Aproveitel o momento e acertei-
lhe um dos joelhos. Ele vergou, gritando de dor. Mios livres agarrando o lugar destrocado. Terminei
seu sofrimento com um potente golpe contra seu rosto. O choque do impacto adormeceu meu ombro.
Um projéul tilintou o elmo de encontro a ma¢a de meu rosto, nio me acertando os olhos por pouco.
Pelos deuses, de onde teria vindo? Busquel o arqueiro girando a cabeca e o descobri perto de uma das
mesas, procurando abrigar-se atras de um dos corpos enquanto carregava uma nova flecha. Nio lhe dei
tempo. Largando meu martelo, que pendeu frouxo em meu pulso, peguei a espada do bankdi morto
aos meus pés e atirel-a na direcao do maldito. Ele caiu com a arma alojada em seu peito. Mais um
lanceiro avancou gritando alguma coisa que nao entendi. Quebrei-lhe a ponta da lanca, depois a mio e
depois o brago e por fim a cabeca. Um guerreiro surgiu, vindo de lugar nenhum, lan¢ando estocadas
contra meu escudo com a espada longa de duas maos que brandia furiosamente. Uma e outra vez, até
que lhe acertei o peito afundando cota de malha, carne e ossos. Outro demonista atacou-me com um
punhal. Agarrei-lhe a mio afastando a lamina e enterrei-a no pescoc¢o do cultista vendo sua expressio de
odio se transformar em medo e dor e morte.

Uma voz gutural ergueu-se e sons profanos, na lingua demoniaca, encheram o recinto. O bankdi
restante clamava por ajuda. E ela velo.

Gritos e guinchos inumanos ivadiram o lugar quando dezenas de demoénios caiam do topo do pavilhio
com um baque surdo quando atingiam o solo. Os primeiros eram robustos, largos, com faces semi-
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humanas distorcidas de 6dio. Um par de chifres, pernas de bode e garras compridas completavam suas
aparéncias bestiais. Eu conhecia este tipo; deménios guerreiros.

Ao verem tamanho horror, os escravos sobreviventes entraram em panico, gritando de medo; varios
deles fizeram mencao de fugir, outros cairam em prantos e alguns perderam os sentidos. Alguns
demonios tiveram sua atencio atraida para eles e avancaram em sua direcio. Barrei-lhes o caminho,
mterpondo-me entre eles e os pobres servos. Eles uivaram de fuaria.

Nas celas mais gritos. Mas 14, pelo menos eles estariam a salvo das bestas.

Mais demoénios surgiam. Estes agora eram mais fortes que os anteriores, com chamas envolvendo seus
corpos de pele avermelhada. Chifres protuberantes saiam de suas cabecas. Olhos rubros dardejavam ira.
Uma espécie de cota de malha incandescente cobria seus troncos e eles envergavam machados e
montantes flamejantes. Também os reconheci de lutas passadas. Defensores Negros. Extremamente
letais.

Eles nos contornavam lentamente. Estivamos sendo cercados...

Ouvi mais sons guturais atrds de mim. Outros demonios chegaram. Eram somente trés, mas estes eram
muito diferentes dos demais. Eram enormes, quase gigantes. Cabecas de cavalo encimavam corpos
extremamente vigorosos. Grandes asas de morcego saiam de seus troncos e garras imensas seguravam
pesadas lancas crepitando com fogo infernal.

Um deles rosnou arrogantemente e disse em uma voz grossa, rouca e profunda:

- Um verme mestico seguidor dos outros. Como ousas adentrar nos dominios do Mestre? Pagards com
tua propria alma tamanha afronta - virou-se para os demais apontando para mim - desmembre-o e a
estes Inutels atras dele. Vamos ouvi-los gritar e implorar por misericordia.

Alguns deménios guerreiros prontamente seguiram as ordens do que parecia ser o lider e avancaram.
Clamei a Crizagom por forca e coragem e bradei: - Nio se aproximem; ninguém tocara neles!

Imediatamente senti uma tremenda aura de poder e autoridade envolver-me sob a forma de uma
luminosidade tépida e persistente. Os demoénios que 1am a frente subitamente pararam como que
mmpedidos por uma barreira invisivel e urraram de pavor. Recuando, fugiram aos gritos, surpreendendo
os demais.

Contudo, dois mais ousados prosseguiram e me atacaram. Suas garras rasgaram o vazio tentando
acertar-me. Uma delas encontrou meu escudo, enquanto a outra era aparada pelo meu martelo. Eles
guincharam de 6dio e golpearam novamente. Desviel dos mesmos e, manejando meu martelo de luz,
destrocel o cranio de um e estracalhei o flanco do outro.

Voltel-me para o restante da turba...
- Como eu disse; ninguém tocara neles!

Os demoénios guerreiros pareciam intimidados, mas os defensores negros nao se impressionaram. Um
deles fez aparecer uma bola flamejante entre suas garras e atirou-a em minha direcio. A esfera quebrou-
se de encontro ao meu escudo, espalhando chamas por todos os lados. Alguns desafortunados atras de
mim foram atingidos por elas e comecaram a arder, contorcendo-se. Nio pude ajudi-los, pois as bestas,
aproveitando-se do ocorrido, avancaram quase como um tnico corpo. Eu tinha de fazer algo
urgentemente ou seriamos todos mortos.

Jomo Ja fizera inimeras vezes, level minha mao esquerda ao simbolo de Crizagom preso ao meu
C

pescoco. Ergul meu martelo de luz, e com os olhos abertos recitei uma prece ha tempos retida em
minha memoria.

As feras estavam praticamente sobre mim...

Um grande clariao de luz dourada partiu de minha figura em direcio as criaturas infernais, um som
parecido com trovio se fez ouvir e uma tremenda onda de vento varreu a turba, empurrando-os como
se fosse por uma gigantesca mao invisivel.
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Gritando de dor, imimeros deménios guerreiros literalmente se desfizeram diante da luz sagrada.
Alguns defensores negros fugiram em panico urrando de pavor, enquanto outros eram atirados varios
metros para tras.

Mas eles eram muitos e ainda havia bastante daquelas coisas para sobrepujarem-me.
- Vamos destrui-lo, AGORA! - Rugiu o lider do grupo.

Os trés gigantescos demoénios avancaram, com o chio do recinto retumbando sobre suas patas em
forma de garras. Vendo seus pares partirem para o ataque, as criaturas infernais também marcharam
adiante.

Um dos trés monstruosos seres ergueu sua garra direita ¢ assumiu uma postura de conjuracao. Ele
recitou, com aquela voz rouca e cavernosa, um encantamento. Um horrivel odor de enxofre elevou-se
no ar.

Magia podre...
- Protejam-se atrds de mim! - gritel para as pessoas que se abrigavam, enquanto erguia meu escudo.

Uma tremenda rajada atingiu minha protecio como um ariete, quase me atirando para tras. O ar
sibilava coisas malditas, um cheiro de morte misturou-se ao do enxofre e um frio negro invadiu meu
corpo. Ouvi um grito, um choro e um clamor...

“Deuses tenham piedade...”

O choque inicial passou, passaramos incoélumes pelo feitico nefasto, mas aquilo fora apenas uma
distracao. Os demonios novamente estavam prestes a cair sobre mim e os pobres escravos. Olhel para
tras; olhares de suplica, de medo, de pavor e de resignacio cruzaram com o meu. Eu nio podia permitir
que aquilo acontecesse. Nao aquelas pobres almas sofredoras. Nio aquelas pessoas que tinham visto e
sentido tamanhas atrocidades. A justica sempre triunfaria no final...

As palavras... Eu as ouvira quase cem anos atras ao redor de uma fogueira, ainda em Abadom...
Voltel meus olhos para os deménios que preparavam para dilacerar minhas carnes e gritei...

“Por tudo que é mais justo e sagrado, Crizagom; nao permita que estes filhos sejam maculados. O
Senhor da Justica sempre triunfa no final”.

Stubito, uma dor lancinante percorreu meu corpo, como se milhares de agulhas perfurassem ao mesmo
tempo. O ar sumiu de meus pulmédes e parecia que eu teria meus bracos e pernas arrancados. Rangi os
dentes contendo um grito de dor...

Instantaneamente, meu corpo foi envolto por uma luz tio brilhante que cegou a todos. Um som grave,
alto, como o de um baque de rocha contra o solo se fez ouvir. Uma muralha dourada avancou de
encontro aos seres infernais, engolfando e envolvendo-os em um torvelinho multicor e incandescente.
Seus corpos foram sugados para o interior do redemoinho celestial e, em meio a bramidos de
indignacao, perjurios e furia, as bestas se desfizeram provavelmente destruidas ou banidas para os
reconditos inferiores do Tértaro.

Um siléncio sepulcral instalou-se no recinto. Sentia-me tio fraco que dobrei os joelhos e cai. As dores
comecaram a melhorar, mas ainda imobilizavam meus membros.

Alguns homens e mulheres comegaram a rir, outros a chorar, outros a glorificar os deuses. Haviam
presenciado um milagre. Tinham sido salvos...

Caido, eu tentava entender o que acontecera. Mas a resposta era clara e cristalina. Meu senhor interviera
€ agraciara seu servo mais uma vez. Fu ainda nio compreendia bem, mas o resultado era bem visivel.
Os demoénios tinham desaparecido e nao fugido apenas. O milagre fora muito mais poderoso que os
que eu conhecia. Precisaria meditar sobre aquilo mais tarde.

Esbocel uma oragio em agradecimento, enquanto tentava erguer-me; os bracos pareciam de bonecos de
pano e falhavam...

- NAO! Os servos do Mestre, destruidos. Vocé pagard por 1sso, infiell - Rugiu uma voz.
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O dltimo bankdi. O que solicitara auxilio. Eu havia me esquecido dele...

O maldito tirou uma adaga de seu manto e correu em minha direcio. Eu nao tinha forcas sequer para
erguer meu escudo.

Um silvo. E o corpo do demonista foi atirado longe, de encontro a uma parede, caindo sobre uma das
mesas e la ficando, sem sentidos.

Mas de onde...

Olhel para a porta. Daveom abandonava a postura de evocacao e entrava no pavilhao. Acompanhavam-
no meus irmaos sacerdotes e alguns guerreiros.

Enquanto os escravos feridos recebiam ajuda, Nirgar orava por minha recuperagio.
- Como me encontraram? - perguntei-lhe.

Ele riu: - Com o barulho que se fez aqui em baixo pudemos ouvir tudo la de cima. Daveom saiu do
porio e niao o encontrando julgou que tivesse achado uma passagem secreta. Ele a descobriu e aqui
estamos.

Aranis e Iasa juntaram-se a nos e questionaram o que acontecera. Descrevi-lhes o que vivenciara e eles
foram unanimes em concordar que o tomo que o Mais Sibio queria s6 podia estar naquelas mnstalacoes
subterraneas. Ao investigar o local, O sacerdote de Cruine também fo1 categérico:

- Existe um necromante neste lugar. Tenho certeza. Tem de ser destruido. - disse laconicamente.

Um dos guerreiros chegou até nosso grupo e nos informou que haviam descoberto uma saida do
pavilhio, atrds de uma grossa cortina de tecido nos fundos do recinto. A passagem conduzia a um
corredor que descia profundamente no mnterior da montanha.

Decidimos deixar os sobreviventes aos cuidados dos soldados enquanto nés mesmos e Daveom
conduziriamos uma investigacio nos niveis inferiores.

Antes de sairmos, um dos homens que resgatara nos confidenciou que um grupo dos seus havia sido
enviado, hd pouco tempo, para as galerias subterraneas. Ele ouvira um dos bankdis dizer que iriam
ajudar o mestre a criar o supremo guerreiro.

- Estamos prontos. Podemos partir - disse Iasa.

Enquanto meus companheiros atravessavam rumo as sombras, eu imaginava o que poderfamos
encontrar a frente. Uma voz, 14 no intimo, sussurrou tranquilizando-me:

“Nao importa, eu estarel contigo. A justica sempre triunfard”.
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3 Regras das Magjas Perdidas ¢ Ancestrais
3.1 Uso das Magias Ancestrais ¢ Perdidas no Jogo

As magias ancestrais e as perdidas foram colocadas como uma forma de enriquecer o universo de
Tagmar e de dar ao Mestre do Jogo mais uma forma de enriquecer as suas aventuras.

Para isso o Mestre deve se lembrar que estas magias sio extremamente raras e que os jogadores devem
se esforcar para merecé-las. Afinal, se elas fossem ficeis de se obter elas nio teriam sido perdidas.

A 1deia € trati-las com itens mdgicos. Se vocé tornar facil o acesso a elas, logo elas irdo perder o valor.
Se, por outro lado, elas forem dificeis de se encontrar, cada fragmento terd valor e serd uma vitoria para
0S personagens.

Lembre-se, a moderagio neste caso é a melhor opgio.

Restricdes Sobre o Hprcndizado de Magias Derdidas ¢ Ancestrais

As magias ancestrais e perdidas sao aquelas que foram criadas na Segunda ou no inicio da Terceira Eras
e, por algum acidente ou evento, desapareceram do conhecimento dos misticos de Tagmar.

E assumido que as magias contidas no livro bésico sao de facil acesso para aqueles que podem aprendé-
las e que os misticos estao sempre a praticar todas elas.

Dai se segue que os personagens nio tém de procurar um mestre ou uma biblioteca para aprender mais
um nivel nestas magias. Afinal, eles ji gastaram anos estudando essas magias e, mesmo que eles tenham
qualquer divida ou dificuldade, é facil procurar fontes de consulta.

Com as magias perdidas e as ancestrais a situacao ¢ outra. Os personagens nunca terdo praticado estas
magias, ou sequer imaginado que elas existiam. Por 1sso, o personagem precisa ter uma fonte de
consulta para cada nivel da magia que ele deseja aprender.

Dessa forma, para aprender novos niveis das magias ele deve procurar algo ou alguém que o ensine.
Lembrando que obrigatoriamente ele deve aprender os niveis em sua ordem crescente, pois sé €
possivel aprender o 5° nivel de uma magia conhecendo plenamente os quatro anteriores.

E claro que, como o personagem estd tendo contato com novos conhecimentos, ¢ necessdrio algum
tempo para aprender cada nivel novo da magia. Um tempo de uma semana para aumentar em um Nivel
o conhecimento do personagem em condicoes 1deais (em casa, estudando em uma mesa em local bem
tluminado, etc.) e duas semanas em outras situacoes (cansado, a noite em um acampamento a luz da
fogueira, ferido, tenso, etc.). O Mestre € o juiz final do tempo que se leva para aumentar em um Nivel.

A Unica excecao desta regra sio os sacerdotes, pois estes canalizam energias divinas através de sua fé
para realizar seus milagres. Logo nao existe estudo nem consulta. O sacerdote deve rezar e meditar pelo
mesmo tempo que outro mistico deveria estudar a magia. Durante a meditacao ele ird compreender
melhor os milagres e o porqué dele poder realiza-lo.

3.2 Magias Ancestrais

Quando os deuses criaram as racas inteligentes, eles nio tinham intencio de permitir que suas criacoes
usassem magia realmente poderosa e por 1$s0 ndo prepararam os corpos e almas das ragas inteligentes
para suportar a tensio que o uso deste tipo de magia acarreta.

Os misticos, no entanto, nunca foram informados disso e, através de sua persisténcia e coragem,
conseguiram fazer aquilo que os deuses em sua arrogancia haviam julgado impossivel: o dominio das
mais poderosas entre as magias - as magias Divinas, hoje conhecidas como Ancestrais.

O dominio se deveu gracas a um tipo de encanto, que protegia a alma e o corpo do mistico do enorme

volume de energia mistica envolvida no processo. Mas este conhecimento foi destruido e apagado do
mundo pelos deuses, para evitar o uso tolo e infantil destes poderes.
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Nos dias atuais este conhecimento, e o poder que o acompanha, nio vém sem um preco. As energias
necessarias ao uso de magia ancestral sio imprevisiveis e perigosas, podendo ferir ou mesmo matar o
evocador se descontroladas, e este sem melos de se proteger, conta apenas com sua vontade ou fé para
domar tais forcas.

Mais do que 1sso, magias ancestrais sao extremamente dificeis de se aprender e apenas os mais
experientes misticos possuem a capacidade de desvendar os segredos da manipulacio de tanto mana.

O tipo de aprendizado que se teve durante a vida também influencia quais as magias podem ser
aprendidas. Cada personagem pode aprender apenas as magias cuja forma de evocar seja semelhante as
que ele ja conhece.

Pouquissimos misticos as conhecem e mesmo estes nio as ensinam a ninguém, a nio ser talvez como
forma de pagamento para varios servicos muito especiais (ou um servico extraordinirio) ou itens
magicos muito poderosos.

Ainda assim estes mestres nio costumam entregar os seus ensinamentos de forma completa.
Normalmente eles irdo ensinar apenas alguns Efeitos (um ou dois) ao aluno, na esperanca que o desejo
por mais conhecimento o faca voltar (e prestar mais servigos).

A Unica outra forma de aprender magias ancestrais é através de tomos de magia. Estes rarissimos livros
preservam conhecimentos da Segunda Era, a era onde a magia mais poderosa fo1 empunhada por
misticos cujo poder é inimaginavel para os que vivem na Terceira Era.

Note porém que esses livros datam da Segunda Era, tendo normalmente mais de mil anos de 1dade e
por 1sso costumam estar em grande parte, destruidos ou minteligiveis. O mistico que conseguir resgatar
mais do que um ou dois efeitos de um livro tem muita, muita sorte.

Muito do conhecimento contido nestes livros é incompreensivel pelos evocadores atuais, mas o pouco
que se pode aproveitar deles torna o seu valor incalculavel. Mais uma vez, quem possui tal tesouro niao
1ra se separar dele voluntariamente.

Novamente a tinica excecio a regra sio os sacerdotes, pois seus milagres nio residem em tomos ou em
mestres mortais. Os deuses cientes de que os mortais obtiveram acesso a essas magias, gravaram na alma
de seus mais fieis servos os conhecimentos para realizar milagres de igual poder. Sendo que estes
milagres s6 sdo revelados aos sacerdotes depois de alguma ardua missao em prol do seu deus, como um
reconhecimento pelo esforco e pela fé.

Como invocar uma Magja Ancestral

Realizar uma magia ou milagre, nada mais ¢ do que dar forma ao karma canalizado através do corpo,
utilizando a fé ou conhecimento. Mas o corpo dos mortais nao suporta a quantidade de karma
necessaria para obter os efeitos criados pelos misticos da Segunda Era.

Por 1sso usar magia Ancestral pode ser muito perigoso. Cada vez que usar uma magia Ancestral o
mistico deve fazer um teste de Resisténcia a Magia. A Forca de Ataque serd o numero de pontos de
Karma usados na Evocaciao da magia. Caso obtenha sucesso, nenhum efeito adverso atinge o evocador:
ele conseguiu dominar a forca magica completamente, evitando que ela causasse dano ao seu corpo.
Devido a grande capacidade de adaptacio dos mortais, ao aprender como usar os efeitos mais
poderosos de uma magia, o mistico torna a sua alma mais resistente ao processo de controle de karma
dos efeitos mais fracos daquela magia especifica. Em suma, s6 deve-se testar a RM quando lan¢ar magias
ancestrais com efeitos cujo nivel seja igual ou maior que o estagio do mistico subtraido por 2.

Como consequéncia da falha no teste de RM, por regra, o mistico perde além do karma gasto na
mvocacio, devido ao erro ele consome uma quantia adicional de 259 do karma usado na magia. Nio
havendo karma suficiente para consumir, a magia consome uma parte equivalente da EF do mustico.
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Simultaneamente o mestre pode escolher:

1. Aplicar a Tabela de Falhas de Magias (anexa as demais tabelas) e tratar conforme o efeito da
cor obtida na tabela.

2. O Jogador ao falhar na RM devera sofrer os efeitos da magia que tentou lancar, conforme o
velho ditado “o feitico voltou contra o feiticeiro”.

A palavra do Mestre € a palavra final, ficando a critério dele a consequéncia do que ird acontecer ao
mistico.

Note que a magia sempre funciona normalmente, mesmo que o evocador tenha falhado na sua
resisténcia.

Exemplo 1: Hector, um sacerdote de Crizagom, decide mvocar o eferto 11 do Milagre Ancestral
Paladino pela primeira vez, concentrando seu karma ele ativa o efeito, mas niao consegue resistir ao
karma utilizado e devido a dor fica incapacitado de realizar seu proximo ataque, mas o Milagre € ativado
normalmente.

Exemplo 2: Veritas, um mago elementalista de estigio 18, encurralado por seus mimigos decide invocar
o Efeito 16 da Magia Ancestral Energia Primordial, uma vez que seu corpo ainda nio se adaptou ao
excesso de karma da magia ele deve testar sua RM, no qual é bem sucedido, entio ele apenas sente o
karma sumir de seu corpo e formar um enorme raio de 1 metro de largura, destruindo tudo em seu
carninho.

Aprendendo Magia Ancestral

Como dito acima, apenas os mais capazes misticos conseguem aprender magias ancestrais. Isto porque

cada magia ancestral possul ao menos um Pré-requisito. Para poder aprender uma magia ancestral pela
primeira vez, o estudante deve conhecer as magias que servem de Pré-requisito (pelo menos o primeiro
efeito invocavel).

Mas se o mistico possuir dominio total das magias pré-requisito (comprando até o nivel 10, mesmo que
a magia nao possua um Efeito de Dificuldade 10), o aprendizado das ancestrais se torna muito mais
simples. Uma vez que o custo de Aprendizado das Magias Ancestrais é realmente alto, aqueles que
possuem dominio das magias basicas subtraecm o custo das magias pré-requisito do custo da Magia
Ancestral.

Caso nio possua o dominio total das magias pré-requisito o Mestre deve somar o custo de compra da
magia pré-requisito ao custo final de compra da magia ancestral.

A seguir deve-se obter acesso a magia. Isto pode ser conseguido através de um mestre ou de um tomo
de magia. Basta entao gastar os pontos para comprar os niveis da magia.

Da mesma forma que com as magias normais, as varias profissdes com habilidades misticas também sio
limitadas sob quais magias ancestrais podem ser escolhidas por seus membros. Apesar de que no
Segundo Ciclo ndo houvesse a atual divisao entre os misticos, nao havendo nada parecido com Escolas,
Trilhas ou Conlfrarias.

As magias possuem outro tipo de Pré-Requisito: O Estagio Recomendado. Apesar de nao ser
obrigatério no jogo, ele visa impedir que Personagens com pouco poder acessem uma magia muito
poderosa, apenas por ja ter as magias certas. Dentro do jogo, i1sto deve ser visto como uma dificuldade
em interpretar o método de invocacio ou mesmo os elementos envolvidos, ou seja, falta um pouco de
experiéncia ao mistico para que ele use aquela magia. Mesmo que o Mestre nao use como pré-requisito,
ele deve considerar o estigio minimo como um indicativo para evitar que o PJ] nao desbalanceie o jogo
com sua nova magia.

Exemplo 3: Veritas, mago Elementalista, ao adquirir um tomo que ensinava a invocar a Magia Ancestral
Energia Primordial, notou que as Magias Desintegracio e Meteoros serviaim como preparo para a magia
ancestral, e ao domind-las o aprendizado se tornou mais simples.
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3.3 Magias Derdidas
As magias ancestrais sempre tém o seu inicio, no minimo, em Dificuldade 11. Existem, no entanto,
outras magias que tem sua origem no Segundo Ciclo.

Eram magias menos poderosas, com Efeitos cuja Dificuldade varia de 1 a 10, mas nem por 1sso menos
Interessantes. Assim como as maglas ancestrais, tais encantos sobreviveram apenas em alguns tomos
perdidos e na mente de rarissimos misticos.

Da mesma forma que as magias ancestrais, estes encantos podem ser aprendidos apenas se o
mteressado encontrar um mestre para ensind-lo ou obtiver acesso a um dos tomos onde eles estio
escritos. E claro que, como seu poder ¢ menor, misticos as ensinariam como pagamento para tarefas
proporcionalmente menos importantes.

Usando Magia Perdida

As magias perdidas, por serem tio poderosas quanto as magias comumente conhecidas pelos misticos,
nio acarretam nenhum risco ao conjurador. Mas por seu poder tnico, este pode ser visto com nveja ou
respeito por outro mistico de sua classe, que pode desde se tornar seu aprendiz como tentar roubar-lhe
o conhecimento.

O uso indiscriminado dessas magias deve ter algum tipo de reflexo dentro do jogo. Pode-se aumentar a
fama do PJ por sua incrivel capacidade ou entio ele pode ser discriminado por seus iguais, que
desconfiariam da origem do novo poder.

Hprcndmdo Magia Perdida

O aprendizado ocorre assim como o da Magia Ancestral, deve-se estudar por um tempo a fonte da nova
magia e dessa forma ir obtendo os novos niveis de dificuldade.

Cada classe mistica possui um tipo de fonte diferente. Os magos devem recorrer a outros magos e a
Tomos de magia. Os bardos podem buscar algum bardo mais experiente ou guias de arte (partituras e
manuais sobre artes). Os rastreadores devem buscar obrigatoriamente um mestre, o conhecimento ¢
passado exclusivamente de forma oral. Os sacerdotes devem se provar para suas divindades através de
atos exponenciais, que inspirem outros na fé do deus.

Mas ao contrario das Magias Ancestrais, estas s6 precisam do que o primeiro nivel seja ensinado, por
serem tao simples como as outras magias a que o mistico tem acesso, ele é capaz de desvendar a
evolucio dela sozinho.
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4 Magias Perdidas

4.1 Rastreadores

As Magias Perdidas dos rastreadores, assim como as suas habituais, envolvem a manipulacio e
mteriorizaciao de elementos naturais e selvagens.
A maior parte destas magias ¢ ensinada pelos rastreadores mais experientes como forma aprovacio por

uma missio bem sucedida ou como um presente. Mas algumas sdo extremamente raras, estas devem ser
conquistadas através de muito esfor¢o e dedicagio.

Embora com efeitos inusitados € nem sempre tao préticos, talvez por isso tenham se perdido, essas
magias podem inverter a mais adversa situacio.

Magia Custo
Aprimoramento Animal 2
Armadura de Musgos 2
Hibernar 1
Lagrimas de Nil 1
Odor Irresistivel 1
Sangue Fervente 2
Sutra Fisico 2
Unguento 2

Magia Custo
Adrenalina 1
Zoofagia 2
Arapuca 1
Movimento Selvagem 1

Magia Custo
Familiaridade Natural 1
Instinto Defensivo 1
Muda de Karma 1
Tremor Sensorial 2

Magia Custo
Terreno Hostil 1
Regiao Inviolivel 1
Rugido Intimidador 1
Teriantropia 2

2
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4.2 Bardos

Bardos, eternos andarilhos, conhecedores do mundo e de suas faces. Mas existem alguns segredos que
até mesmo os bardos nio possuem. As magias perdidas desta classe mistica ampliam suas habilidades de
forma curiosa.

Geralmente encontradas escondidas em ruinas de escolas e centros de estudo, na forma de partituras e
manuais técnicos sobre arte. Estas magias possuem efeitos anicos, que fardo qualquer musico andarilho
correr para obté-la.

Mas cuidado! Nem todos os bardos podem usar todas! Por nio serem as magias correntes de bardos,
nao se encontram todos os detalhes da realizacio da magia e somente Bardos que pertencem a
determinadas confrarias conseguem decifrar como realizar a magia.

Magia Custo
Amplificador Sonoro 1
Bis 1
Cancao da Discordia 2
Cangio do Controle 2
Dueto Migico 1
Invocar Instrumento 2
Ruido Extenuante 2
Melodia Zem 2

Confraria dos Arautos

Magia Custo
Engodo 2
Escarnio 1
Postura Imponente 3
Reminiscéncia 1

Confraria dos Artistas

Magia Custo
Argila 1
Contorcionismo 1
Criagao Sonora 3
Miscara 2

Confraria dos Eruditos

Magia Custo
Desatinar 2
Leitura Espelhada 1
Localizar Objeto 1
Rompimento de Harmonia 3
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4.3 Magos

Magos existem desde as origens de Tagmar. Mesmo assim, seu conhecimento nunca foi de facil acesso
ou mesmo aceito e compreendido pelo ser cidadio tagmariano. Sempre envoltos em sedas e segredos, o
misticismo arcano se desenvolveu nas maos de poucos e exponenciais. Estes verdadeiros expoentes das
racas mortais entraram no dominio dos seres imortais e aprenderam a dominar forcas que regem os
Planos que compoe a realidade.

Nos dias de hoje os magos sio capazes de feitos incrivels, mas um mago que domine os conhecimentos
anteriores do Cataclisma é capaz de coisas absurdas. Mas nem todo poder descoberto antes da volta dos
deuses ¢é absurdo, existem aqueles que sao mais simples, criativos e acima de tudo: tteis. Mas tal prémio
necessita ser alcancado antes de ser reclamado pois se tratam de Magias Perdidas.

Estes encantamentos podem ter pertencido a uma escola de magia perdida, estar escritos em alguma
tumba, em uma ruina soterrada, ou perdidos no meio de florestas e desertos, ou no meio do tesouro de
um Dragao, ou mesmo uma metade de um papiro pode estar em uma biblioteca.

Mas nao é dificil um mago ficar maravilhado com um dos seus efeitos e a facihdade de realizi-los,
comparado com as magias Ancestrais. Alguns fazem de seu objetivo de vida encontrar uma destas
magias e conquistar todos os seus

efeitos.
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Magias comuns

Magia Custo
Autossuficiéncia 1
Bragos de Chumbo 2
Cristalizagido 2
Elasticidade 1
Intuicio 2
Irradiar Dardos 2
Lanca de Eter 2
Lingua de Serpente 1
Negacao Mistica 2
Parede de Cristal 2
Permanéncia 3
Respiracao Arcana 1

Colégio Necromintico

Colégio Elemental |

Magia Custo Magia Custo
Apontar Sufocante 3 Arma Flamejante 2
Aprisionar 1 Granizo 3
Campo de Trevas 2 Halito Flamejante 1
Carne em Vermes 3 Muralha Elemental 2
Conjuracao Demoniaca 2 Pele ignea 2
Criatura Disforme 1 Plumas ao Ar 1
Desfazer 2 Recepticulo de Elementos 1
Dominio Demoniaco 1 Petrificacio 3

Magia Custo Magia Custo
Encantar Objetos 3 Ataque Telecinético 2
Esvaccimento 1 Bloqueio Mistico 3
Fortalecimento Metdlico 2 Escrituras 1
Gaseificacio 2 Esfera Dourada 2
Intangibilidade 2 Ondas Sonoras 3
Magnetismo 1 Ponte Etérea 1
Membros Metilicos 3 Visao Periférica 2
Toque Acido 1 Visiao Penetrante 1
Magia Custo Magia Custo
Alteracao Sensorial 1 Bioproteg¢io 1
Bruma Iluséria 2 Cuspir Projetil 3
Espaco da Fantasia 2 Desidratagio 3
Fera de Luz 3 Muralha de Espinhos 2
Inimizade 1 Ossos de Aco 2
Mimetismo 3 Secrecio 1
Réplicas Tlusorias 2 Teia Viscosa 2
Visio Arcana 1 Terra em Lama 1
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4.4 Sacerdotes

As preces que hoje se escutam da boca dos

Magias comuns ‘

sacerdotes que realizam milagres nem sempre Magia Custo
foram as mesmas. Antes do Cataclismo a fé nos Armadura de Sangue 3
dCllSCS €ra €scassa, mas pCI‘IIlan que oS poucos Asas Divinas 3
que possuiam uma fé verdadeira a materializassem - v ;
Sr . . . N Bastio de Luz 2
de mfimitas formas. Ainda hoje poucos sio os Confidenc: |
N onfidéncias
sacerdotes que sdo capazes de encontrar estas - —
. . ., Flecha Divina 2
formas perdidas dentro de sua fé.
Heroismo 2
Apenas os sacerdotes que revelarem uma fé que justifique a - ) .
e ) A N Milagre Andlogo 2
confianga de seu deus, terdo a ben¢io para receber tais Milagres
Perdidos. Oferenda 1
Redengao dos Oprimidos 2
Tocar a Memoria 3
Magia Custo Magia Custo
Armadura de Sangue 1 Arma de Platina 3
Bruma dos Derrotados 2 Captac¢io da Verdade 1
Escudo de Karma 2 Contrato 2
Grito de Guerra 1 Detectar/Ocultar Riqueza 1
Ossos de Ferro 2 Penhor Sagrado 2
Tempestade Vitoriosa 3 Piedade 2

Magia Custo Magia Custo
Armadura de Sangue 1 Desafio de Honra 2
Bruma dos Derrotados 2 Escudo de Karma 2
Descontrole 1 Heroismo 1
Matanca 3 Maldi¢io da Justica 1
Aniquilagio 2 Raio Sagrado 2
Toque de Furia 2 Ultima Batalha 3
Cruine
Magia Custo Magia Custo
Heroismo 1 Ajuda de Ganis 2
Laco Mortal 3 Arma de Ganis 3
Morte Anunciada 2 Caminhar na Agua 2
Presenca Mortal 1 Cristaliza¢ao 2
Reciprocidade 2 Batismo 1
Transferéncia Celeste 2 Guardiio das Aguas 1
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Lena Maira ‘
Magia Custo Magia Custo
Acerto Zem 1 Asas Divinas 1
Carinho de Lena 3 Distarbio Fisiologico 2
Disturbio Fisiologico 2 Divindades Naturais 2
Impoténcia 2 Forca de Montanha 1

Manjar de Lena 1 Nutri¢ao Natural 3
Rejeicio 2 Véu de Maira 2

Magia Custo Magia Custo
Asas Divinas 1 Acerto Zem 1
Chuva Etérea 3 Ajuda de Parom 1
Escudo de Karma 2 Forja Fria 2
Espelho d’Agua 1 Mestre Artifice 2
Protecao Translucida 2 Segredo de Artifice 2
Visio Espelhada 2 Toque de Magma 3
-
Magia Custo Magia Custo
Manipulagio Mental 3 Desatencao 1
Desatengio 1 Dreno de Vida 3
Descontrole 1 Passagem Vital 2
Furia Insana 3 Piedade 2
Rejeicio 2 Raio Sagrado 2
Tocar Memoéria 1 Redengio dos Oprimidos 1

Magia Custo
Frutos 1
Inverno 2
Lamina de Sevides 3
Plantio do Irmao 1
Sagrada Ceia 2
Veriao 2
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. Com este milagre o sacerdote conseguira aumentar as chances de acertar o oponente com sua arma,
: Kﬁnas para isso devera fazer uma pequena respira¢ao, com duracio de uma rodada, antes de se
concentrar na perfei¢io do tiro ou golpe. Note-se que este milagre se desfaz depois de desferido o

golpe.

Ressalta-se que em todos os niveis deste milagre, depois da primeira rodada de respiracio, dependendo
do nimero de rodadas em que ficar concentrado, terd ele aumentado a possibilidade de acerto do tiro
(ex: flechada) ou golpe (ex: arma de mio) aplicando-se os seguintes efeitos conforme discriminados nos
niveis do milagre:

Acerto Zem 1: O sucesso de acerto ¢ aumentado em 1 coluna para cada rodada concentrada.
(Ex1: concentrando-se o sacerdote por apenas um rodada, apés a rodada de respiracio, terd u
reajuste positivo de apenas 1 ponto na tabela de resolucio. Ex2: ficando mais de uma rodada
concentrado, por exemplo 3 rodadas, aumentard em 3 rodadas sua tabela de resolucao de
combate para o acerto.)

Acerto Zem 5: O sucesso de acerto é aumentado em 2 colunas para cada rodada concentrada.

Acerto Zem 7: O sucesso de acerto é aumentado em 3 colunas para cada rodada concentrada.

..\ Esta magia altera a fisiologia do rastreador injetando cargas de adrenalina em sua corrente sanguinea..

Em termos de jogo o rastreador irda adquirir beneficios em todas as habilidades de manobra e ainda
ﬁ dificultar o ataque de seus oponentes, atribuindo penalidades em sua tabela de resolucio.

ote que os efeitos desta magia s6 beneficiam o rastreador, nio estendendo o beneficio aos seus
aliados. Apos o termino do efeito, devido a enorme esforco o rastreador ird receber uma penalidade de
-5 nas suas habilidades de manobra pelo periodo de meia hora.

e Adrenalina 1: Permite analisar e antever aos movimentos rapidos que ocorrerem, aplicando
penalidade de -1 coluna na tabela de resoluciao a todo aquele que tentar atacar o invocador. O
rastreador recebe ajuste de +2 pontos para qualquer teste de manobra.

Adrenalina 3: Idem ao nivel anterior, mas a penalidade aplicada serd de -3 e o bonus de +3
para os testes de manobra.

Adrenalina 5: Idem ao nivel anterior, mas a penalidade aplicada serd de -5 e o bonus de +5
para os testes de manobra.

Adrenalina 7: Idem ao nivel anterior, mas a penalidade aplicada serd de -7 e o bonus de +7
para os testes de manobra.




Com este milagre o sacerdote pode invocar criaturas fieis a Ganis, sendo elas racionais ou nio (sereias,
“Draquaes, tritdes, ninfas e etc.) ou animal (tubardes, baleias, golfinhos e etc.). Na convocacio das
* criaturas racionais deveram elas ser convencidas, por algum motivo significante a prestarem a ajuda, ou
~entio, mediante alguma proposta de recompensa feita pelo sacerdote.

4 0s animais e as criaturas irracionais s6 poderio ser invocadas com propositos claros (ex: Invocar uma
baleia para desencalhar um barco), apos cumprir este objetivo voltario ao seu habitat. Lembrando que
a0 Invocar seres ue vivam em aguas doces, para cumprirem missoes em aguas salgadas, ou ao inverso,

g acabario nao resistindo e morrendo, e 1sso nio € algo que a Deusa Ganis permitiria. Ex: um jacaré
w saindo de seu habitat natural morreria em meio a dgua salgada.

N . - . , . ..
¥ Existem duas duracoes para este milagre, uma especifica para combate, caso a criatura seja invocada

Ajuda de Ganis 1: Invoca um animal de Estagio 3;

Ajuda de Ganis 3: Invoca um animal de Estagio 5;

Ajuda de Ganis 5: Invoca dois animais, ambos de Estigio 5;

Ajuda de Ganis 7: Invoca uma criatura ou animal de Estigio 7

Ajuda de Ganis 9: Invoca uma criatura de Estigio 9, ou, dois amimais de Estagio 9.

Ajuda de Ganis 10: Invoca duas criaturas racionais de Estagio 10.

_ | Ajuda de Parom

- Com este milagre o sacerdote de Parom abencoa uma pessoa, que nio seja uma sacerdote, atribuindo-a
maior facilidade para produzir objetos com maior habilidade, qualidade ¢ em menos tempo. Em
termos de sistema adquire ajustes positivos em todas as habilidades profissionais.

® Ajuda de Parom 1: Receberd ajuste de +1 ponto em todas as habilidades profissionais do alvo, a’/
duracio do milagre é de 1 hora.

Ajuda de Parom 3; Receberd ajuste de +3 pontos em todas as habilidades profissionais do alvo,
a duracio do milagre é de 6 horas. ‘

Ajuda de Parom 5: Recebera ajuste de +5 pontos em todas as habilidades profissionais do alvo,
a duracio do milagre é de 12 horas.

Ajuda de Parom 7: Recebera ajuste de +7 pontos em todas as habilidades profissionais do alvo,
a duracio do milagre ¢ de 1 dia.




®  Ajuda de Parom 10: Receberd ajuste de +10 pontos em todas as habilidades profissionais do

alvo, a duracio do milagre é de 1 semana.

“ Esta magia faz com que o instrumento musical se torne uma caixa de ressonancia mistica permitindo
) ’\* ue afs) proximaf(s) magia(s) evocada(s) pelo bardo tenha alcance amplificado. Somente o instrumento
.+ musical que for encantado podera amplificar o som.

Para realizar esta magia, o Bardo precisard tocar algumas notas musicais aleatorias, tentando alcancar
uma ressonincia entre seu instrumento e a harmonia mistica. Deste modo, a mana comeca impregnar
no instrumento dando-lhe um aspecto palido, dando ao instrumento maior vibracio e intensidade.

Caso a proxima magia evocada pelo bardo nio seja com a utilizacio de um instrumento musical
encantado, mas sim se utilizando de outros melos como a voz, devera o evocador encostar o
Istrumento em seu corpo para amplificar a sua voz aproveitando-se dos efeitos desta magia.

Amplificador Sonoro 1: O bardo consegue aumentar, em uma rodada, a drea de alcance de sua '
magia em 5 metros.

Amplificador Sonoro 3: O bardo consegue aumentar, em uma rodada, a drea de alcance de sua
magia em 10 metros.

magia em 15 metros.

Amplificador Sonoro 7: O bardo consegue aumentar, em duas rodadas, a drea de alcance de
sua magia em 30 metros.

Amplificador Sonoro 9: O bardo consegue aumentar, em duas rodadas, a drea de alcance de
sua magia em 50 metros.

Amplificador Sonoro 10: O bardo consegue aumentar, em trés rodadas, a drea de alcance de
sua magia em 100 metros.

Poucos sacerdotes jd puderam invocar este milagre, nenhum alvo deste ataque sobreviveu devido ao
tamanho da destrui¢io causada. Apds uma prece o Sacerdote de Crezir concentra toda a sua ftria em
anico golpe, podendo usar sua arma ou nio, e a dispara contra um alvo ou contra uma area. Este
milagre nao se acumula com nenhum outro que aumente o seu dano causado.

Se disparar contra um alvo, deverd fazer um ataque corpo-a-corpo bem sucedido, caso falhe perdera o
karma utilizado, mas se for bem sucedido o alvo sofrerd um dano massivo.

Se utilizar contra uma drea, devera golpear uma superficie por onde a onda de choque 1rd se propagar
por uma drea de 8 metros de destruicio horizontal. Ji o dano causado serd a metade do valor
~discriminado nos nivels, 1sso, em decorréncia da dimimuicio da propagacio do choque. Ex: Um
‘f‘ sacerdote lanca esta magia como ataque por area, se propagando o choque por uma drea de 8 metros a
. frente, atingindo todo aquele que ali estiver. Além do que, todos aqueles que estiverem dentro da drea
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de mmpacto serao derrubados ao chio, exceto aqueles que forem bem sucedidos em um teste de
acrobacia adequado para a situacio.

e Aniquilagio 1: Causa 24/18/12/6 pontos de dano no alvo, ou, tremor em drea com dano a
metade;

e Aniquilagio 3: Causa 32/24/16/8 pontos de dano no alvo, ou, tremor em area com dano pela
metade;

e  Aniquilacgio 5: Causa 40/30/20/10 pontos de dano no alvo, ou, tremor em drea com dano pela
metade;

e Aniquilacio 7: Causa 48/36/24/12 pontos de dano no alvo, ou, tremor em drea com dano pela
metade;

e Aniquilagio 9: Causa 56/42/28/14 pontos de dano no alvo, ou, tremor em drea com dano pela
metade;

e Aniquilagio 10: Causa 64/48/32/16 pontos de dano no alvo, ou, tremor em drea com dano pela
metade.

Apontar Sufocante

Evocagio: Instantinea
Alcance: 50 metros
Duragio: Varidvel
Resisténcia 2 Magia: Sim

Esta magia ¢ um ataque poderosissimo do mago necromante que ao apontar para a vitima(s) impoe uma
forca magica sufocante em seu pescoco.

Ao falhar no teste de Resisténcia a Magia, o alvo sofrera dificuldades para respirar, fazendo com que
largue imediatamente suas armas, se debatendo e tentando desesperadamente inspirar. Deste modo,
ficard impossibilitado de atacar enquanto estiver sob o efeito desta magia, a ndo ser que seja bem-
sucedido em um teste de Fisico de dificuldade dificil.

O alvo enfeiticado perde um ponto de sua defesa por rodada de dura¢ao do encanto. Lembrando que,
Ja na primeira rodada a vitima terd -1 de penalidade na defesa.

A partir da segunda rodada de duracio do encanto a vitima deve efetuar teste de Resisténcia Fisica por
rodada. Para cada falha, perdera 1 ponto de EF.

Note que 0 mago deve manter seu dedo indicador apontado para o oponente, no nivel 7 o evocador
podera utilizar-se dos dois indicadores apontando para até dois oponentes, € manter a concentragio
enquanto a magia durar. Pode-se realizar outra acao desde que estes requisitos nao sejam desfeitos.
Caso consigam tirar a concentraciao do mago ou fazé-lo apontar para outro lugar, a magia é cancelada.

e Apontar Sufocante 1: Permite apontar para um alvo. A dura¢io da magia é de 1 rodada.
e Apontar Sufocante 3: Idem ao efeito anterior, mas a duragao ¢ de 3 rodadas.

e Apontar Sufocante 5: Idem ao efeito anterior, mas a duragao ¢ de 5 rodadas.

e Apontar Sufocante 7: Permite apontar para até dois alvos. A duragio é de 5 rodadas.

e  Apontar Sufocante 9: Permite apontar para até dois alvos. A duragio é de 7 rodadas.

e  Apontar Sufocante 10: Permite apontar para até dois alvos. A duracio ¢ de 9 rodadas.
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Hn{noramcntd Animal

Esta magia é capaz de aumentar as habilidades dos companheiros animais do rastreador, conforme o
efeito da magia utilizado. S6 sio afetadas as habilidades que os companheiros (Elo animal ou
R Convocacio animal) do rastreador possuirem. Exemplo: O Rastreador possui elo animal com um cio

% comum. Ao usar esta magia em seu nivel 1 conseguird aumentar em 1 nivel todas as habilidades que seu
&5 ! . . . . . . - . '
, \_’feompanhelro animal possuir, tais como: Seguir trilhas, A¢oes Furtivas e etc.

-~ As Técnicas de Combate dos animais também sio afetadas, desde que o companheiro animal do
rastreador ja possua alguma. Entretanto esta magia nao afeta as habilidades do proprio rastreador, mas
afeta todos os companheiros animais que ele possuir.

Os efeitos desta magia nio sio acumulativos.

¢ Aprimoramento Animal 1: Os animais do rastreador ganham +1 ponto em as suas Habilidades
e Técnicas de Combate, caso possuam.

Aprimoramento Animal 3: Os animais do rastreador ganham +2 ponto em as suas Habilidades |
e Técnicas de Combate, caso possuam.

Aprimoramento Animal 5: Os animais do rastreador ganham +4 ponto em as suas Habilidades
e Técnicas de Combate, caso possuam.

Aprimoramento Animal 7: Os animais do rastreador ganham +6 ponto em as suas Habilidades
e Técnicas de Combate, caso possuam.

Aprimoramento Animal 8: Os animais do rastreador ganham +8 ponto em as suas Habilidades
e Técnicas de Combate, caso possuam.

Aprimoramento Animal 9: Os animais do rastreador ganham +10 ponto em as suas Habilidade
e Técnicas de Combate, caso possuam.

*ﬁg ste encanto ¢ capaz de aprisionar uma vitima por vez em uma escuridao densa e solida que ¢ langada
k/ das maos do mistico.

Apo6s entrar em contato com a vitima, a mesma tem direito a fazer um rolamento de Resisténcia a
Magia. Caso falhe, essa escuridio toma conta do corpo da vitima envolvendo-a por completo e ao final
do processo tudo o que resta € uma estitua negra de escuridao sélida que tem como caracteristica
peculiar sua feicio de pavor.

Alguns misticos consideram este um dos mais cruéis e temidos encantos dentre os mais conhecidos,
alguns boatos dizem que sob este encanto a vitima nunca dorme e, que depois de algum tempo
aprisionada, a vitima comeca a ter delirios e, os que passam muito tempo sob este encanto, podem até

. mesmo ficar insanos. Apesar do terror causado, a vitima jamais sente fome, sede, sono e de alguma
forma ela também nio envelhece.




Caso alguém decida libertar a vitima da prisao, este deve fazer um ataque (qualquer que seja o ataque,
magico ou niao) contra a mesma até causar dano suficiente para quebrar a prisio, mas se o dano for
maior do que a EF dela o dano subsequente serd causado na vitima.

Note que os danos causados a prisao nio sio cumulativos, ou seja, para quebrar a prisio é necessario
causar dano maior do que a EF da prisio de uma vez s6. Se a vitima for libertada de forma brusca ela
devera fazer um teste de Resisténcia Fisica contra forca de ataque da magia para nio ficar atordoada por
3 rodadas. Mas cessado os efeitos da magia, a vitima € solta com uma sensacio de cansaco profundo lhe
causando ajuste de -1 nivel em qualquer habilidade que tente executar, e ainda, a vitima causara menos
25% de dano nos ataques que desferir contra seus oponentes durante as proximas duas horas.

e Aprisionar 1: A prisao possul EF 10, Defesa PO, Peso 25 Kg. A duracio é de 1 hora.

e Aprisionar 3: A prisao possul EF 15, Defesa P1, Peso 57 Kg. A duraciao é de 1 dia.

e Aprisionar 5: A prisao possul EF 20, Defesa P2, Peso 100 Kg. A duracao € de 1 semana.
e Aprisionar 7: A prisao possul EF 25, Defesa P3, Peso 157 Kg. A duracio € de 1 més.

e Aprisionar 9: A prisao possul EF 30, Defesa P4, Peso 225 Kg. A duracio € de 1 ano.

e Aprisionar 10: A prisio possui EF 35, Defesa P53, peso 307 Kg. A dura¢ao é permanente.

Arapuca

Evocagio: 15 minutos

Alcance: Pessoal

Duragio: Permanente (até ser acionada ou desativada)

Resisténcia 3 Magia: Nio

Ambiente Natural:Sim

Esta magia melhora a aptidio do rastreador para construir € armar as suas armadilhas no ambiente
natural, concedendo pontos de habilidade extra em manusear armadilhas e trabalhos manuais,
conforme discriminado no nivel da magia. Os efeitos desta magia restringem-se apenas a testes
relacionados a criacio de armadilhas.

A armadilha construida terd carater permanente até que seja ativada. Nos nivels mais altos a vitima
sofrera penalidade ao tentar destrava-las.

e Arapuca 1: Concede ajuste + 2 pontos em manusear armadilhas.

e Arapuca 3: Concede ajuste de + 2 pontos em trabalhos manuais para fazer os mecanismos da
armadilha e +3 pontos em manusear armadilhas para a sua montagem.

e Arapuca 5: Idem ao efeito anterior mas concede ajuste de + 4 pontos em trabalhos manuais e
+5 pontos em manusear armadilhas.

e Arapuca 7: Idem ao efeito anterior mas concede ajuste de +5 pontos em trabalhos manuais e +6
pontos em manusear armadilhas.

e Arapuca 9: Idem ao efeito anterior mas concede ajuste de + 6 pontos em trabalhos manuais, +8
pontos em manusear armadilhas, e penalidade de -4 pontos ao oponente para tentar destrava-
las.

e Arapuca 10: Idem ao efeito anterior mas concede ajuste de + 7 pontos em trabalhos manuais,
+10 pontos em manusear armadilhas, e penalidade de -6 pontos ao oponente para tentar
destrava-las.
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Com esta magia o Bardo usa as ondas sonoras e a harmonia mistica para, através da ressonancia,
desestabilizar a coeréncia e consisténcia da matéria e assim molda-la como Argila.

Para invocar esta magia o Bardo precisard usar de um diapasiao metalico com trepidac¢io por ondas
. sonoras para encostd-lo no material que se deseja moldar, isso, durante as 5 proximas rodadas.
y %@i\ Deste modo, a matéria assumird a forma que o Bardo a der, desde que guarde as mesmas proporc¢oes
~ de volume. Mas a forca da magia e o volume de matéria que pode ser manipulada dependem da
quantidade de karma utilizado.

Se o material for um objeto mdgico ele podera resistir a mudanca, sendo o nivel do efeito contido nele
o seu valor de defesa para resistir a3 magia do bardo. A rigidez do material se dd pela capacidade
“’) harmonizacio do corpo fisico com o mana. Esta magia nio tem aplicacio em seres vivos.

Argila 1: Afeta madeira de até 0,5 metros cubicos, podendo ser facilmente manipulada.

Argila 8: Afeta madeira de até 1 metro ctibico ou metal de até 0,5 metros ctibicos, podendo ser
facilmente manipulada.

Argila 5: Afeta madeira de até 1,5 metros ctbicos, metal de até 1 metro cubico ou rocha de até
0,5 metros cubicos, podendo ser facilmente manipulada.

1 metros cubicos, podendo ser facilmente manipulada.

Argila 9: Afeta madeira de até 2,5 metros ctbicos, metal de até 2 metros ctibico ou rocha de até
1,5 metros cubicos, podendo ser facilmente manipulada.

v Ama de Ganis

Ao derramar dgua em sua mio o sacerdote conseguira criar uma arma a sua escolha. Esta dgua assumira
, @ o formato da arma, ou, se transformara em gelo no formato da arma desejada, fator que deve ser
l@p ecidido antes da evocacio da magia, sendo que a arma terd o dano miaximo determinado pelo efeito da
¢ = magia, e a tabela de resolucio de combate igual a arma criada.

27 O sacerdote s6 conseguird manejar as armas ue tenha conhecimento de combate, assim de nada

‘ servird, por exemplo, criar uma espada d’agua que nio saiba maneja-la. Qualquer outro ser que niao o
proéprio sacerdote, que tente se utilizar da arma criada, se de dgua, sempre passard entre os dedos; e se
de gelo, congelard sua mao por 3 rodadas, caso nio resista a teste de Resisténcia Fisica, com forca de
ataque 1gual ao nivel da magia evocada.

As armas criadas possuem caracteristicas tinicas, as de gelo comecarao a congelar o que ficar em
contato com elas por mais de 1 rodada; ja as armas de dgua nio podem ser aparadas através da Técnica
de Combate Aparar, mas servem para aparar usando a mesma técnica. Além do que, aplicar-se também
a tabela de danos elementais.

Arma de Ganis 1: Cria uma arma de dgua ou gelo, com dano maximo 16/12/8/4 pontos.

Arma de Ganis 3: Cria uma arma de dgua ou gelo, com dano maximo 20/15/10/5 pontos.




/7// Arma de Ganis 5: Cria uma arma de dgua ou gelo, com dano 24/18/12/6 pontos.

Arma de Ganis 7: Cria uma arma de dgua ou gelo, com dano 28/21/14/7 pontos.
Arma de Ganis 9: Cria uma arma de dgua ou gelo, com dano 32/24/16/8 pontos.

Ao sacrificar um quantidade de quilos de platina o sacerdote podera criar uma arma de seu gosto feita
do metal. Esta arma sera considerada magica e de propriedade elemental Sagrada. O ritual de evocacio
deste milagre demora 2 dias e consiste em sacrificar objetos feitos de Platina (estatuas, armas,
armaduras, jolas, moedas e etc.)..

O dano da arma serd aquele equivalente ao nivel da magia utilizado, independentemente da arma de
platina criada pelo sacerdote. (ex: uma espada criada pelo nivel 10 desta magia teria dano méaximo de 60
o, pontos, igualmente se fosse criada uma montante pelo mesmo nivel magico). Mas a evocacio de cada
D * nivel esta limitada na quantidade de material sacrificado no ritual.

OBS: Apos o termino da duracido da magia, ou, ao ser utilizada por outro ser que nio o sacerdote, a
/ arma perdera a propriedade sagrada, tornando-se uma arma comum, aplicando-se o dano que
Sy ) . .

‘normalmente ocasionaria.

BS: Terminada a duracio do milagre, esta magia podera ser novamente evocada, podendo o
sacerdote sacrificar de sua propria arma para a criacio de uma nova arma, com diferentes caracteristicas,
, ou seja, nunca sacrificar uma espada de platina por outra espada de platina, respeitando sempre a
quantidade de material necessario para o ritual.

Arma de Platina 1: Cria uma arma de Platina, com dano maximo 20/15/10/5 pontos. E
necessario 1 quilo de platina para o ritual.

Arma de Platina 5: Cria uma arma de Platina, com dano maximo 28/21/14/7 pontos. Sao
necessirios 3 quilos de platina para o ritual.

Arma de Platina 7: Cria uma arma de Platina, com dano médximo 36/27/18/9 pontos. Sio
necessarios 5 quilos de platina para o ritual.

Arma de Platina 9: Cria uma arma de Platina, com dano maximo 44/33/22/11 pontos. Sio
necessarios 7 quilos de platina para o ritual.

Arma de Platina 10: Cria uma arma de Platina, com dano maximo 60/45/30/15 pontos. Sio
necessarios 10 quilos de platina para o ritual.

Arma Flamejante

N




A coluna de ataque de Arma Flamejante ¢ igual ao nivel usado. Arma Flamejante pode ter o formato
que o evocador desejar, mas, o dano sempre sera o mesmo descrito nos niveis independente do seu
formato.

Note que o dano causado pela arma nio ¢ afetado pela forca do evocador. A arma nao pode ser usada
para empurrar ou bloquear objetos (empurrar uma porta ou bloquear um ataque, por exemplo). Além
disso, a arma nunca caird da miao do evocador (nunca deixando cair ao chio), e se largada pelo
evocador quebrara os efeitos da magia..

Depois de evocada, o mago pode fazer a arma mudar de forma ou mesmo se reduzir a um fraco
tremeluzir em sua mio (o qual € incapaz de atear fogo a objetos) se assim desejar, podendo alterar o
formato da arma a vontade até o fim da duracao. Além do que, aplica-se a tabela de danos elementais.

Devido a sua semelhanca com o fogo infernal empunhado por deménios, o uso deste encanto pode
colocar o seu evocador em problemas se seu uso for testemunhado por pessoas ignorantes e/ou
intolerantes.

e Arma Flamejante 1: A arma de fogo causa 16/12/8/4 pontos de dano.

e  Arma Flamejante 3: A arma de fogo causa 20/15/10/5 pontos de dano.
e Arma Flamejante 5: A arma de fogo causa 24/18/12/6 pontos de dano.
e Arma Flamejante 7: A arma de fogo causa 28/21/14/7 pontos de dano.
e  Arma Flamejante 9: A arma de fogo causa 32/24/16/8 pontos de dano.

e  Arma Flamejante 10: A arma de fogo causa 36/27/18/9 pontos de dano.

Armadura de Musgos

Evocagio: Ritual

Alcance: Pessoal

Duragio: Varigvel

Resisténcia 3 Magia: Nio

Com esta magia o rastreador cria uma espécie de pele feita de musgos em volta de st mesmo que passa a

absorver ataques que lhe forem desferidos.

O rastreador deve realizar um ritual, que demora em torno de 1 hora, devendo ser feito em local que
contenha bastante dgua, grande o suficiente como um lago, onde possa desenvolver vida com facilidade.
Ele devera ficar parcialmente emergido em dgua e entio musgos se desenvolverao rapidamente na
superficie de seu corpo.

Essa nova armadura se compactara junto a sua pele e vestimentas, passando a contar como pontos extras
de absorc¢ao. Sendo danificada a armadura de musgos podera se recompuser em 1 ponto para cada 10
minutos que o rastreador permanecer de molho emergido em agua. Como efeito adicional, concede 5
colunas de bénus em qualquer teste de Escapar.

Esta magia se desfaz caso a duracao se esgotar, se a absorcao bonus chegar a zero ou se o musgo ficar
ressecado, o que vier primeiro. Os efeitos desta magia nio sio cumulativos.

e  Armadura de Musgos 1: Concede 3 pontos de absor¢io extra com duragio de 1 dia.
¢  Armadura de Musgos 3: Concede 5 pontos de absor¢io extra com duragio de 1 dia.
¢ Armadura de Musgos 5: Concede 7 pontos de absor¢io extra com duracio de 3 dias.

¢  Armadura de Musgos 7: Concede 9 pontos de absor¢io extra com duracio de 1 semana,
entretanto o rastreador deverd permanecer 1 hora, a cada 3 dias, de baixo d’dgua para nutrir e
evitar o ressecamento dos musgos.
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ntos de absor¢io extra com duracio de 1 més, entretanto
o rastreador deverd permanecer 1 hora, a cada 3 dias, de baixo d’dgua para nutrir e evitar o
ressecamento dos musgos.

Armadura de Musgos 10: Concede 12 pontos de absorc¢io extras com duracio permanente,
entretanto o rastreador deverd permanecer 1 hora, a cada 3 dias, de baixo d’agua para nutrir e
evitar o ressecamento dos musgos.

Armadura de Sangue

- Sacrificando parte de sua disposicao e vitalidade, o Sacerdote faz um corte profundo em si proprio para
benzer o sangue jorrado como meio de protecio ao alvo. Este sangue ird impregnar e endurecer as
vestes, armadura, pele e etc. do alvo encantado lhe protegendo contra ataques que lhe forem desferidos,
entretanto este ficard totalmente sujo de sangue. Mesmo apos o término da duracio deste milagre o
sangue continuard impregnado no corpo do encantado, saindo apenas quando se banhar.

Como consta o sangue assumird o formato e rigidez necessiria para dificultar o ataque sobre o ser
" protegido lhe atribuindo também imunidade contra criticos.

Em termos de sistema, para cada ponto de Energia Fisica perdido pelo sacerdote, o atacante terd uma
Jpenalidade de -1 para acertar o alvo protegido por este milagre. A duragio deste milagre é de 1 rodada
5“[ para cada ponto de Energia Heroica sacrificado.

~OBS: Os niveis dos efeitos designam o maximo de Energia Fisica e Energia Her6ica que podem ser
acrificados pelo sacerdote ao evocar este milagre.

Armadura de Sangue 1: O sacerdote podera sacrificar até 1 ponto de Energia fisica e até 3
pontos de Energia Heroica.

Armadura de Sangue 3: O sacerdote Podera sacrificar até 1 pontos de Energia fisica e até¢ 5
pontos de Energia Heroica.

Armadura de Sangue 5: O sacerdote podera sacrificar até 3 pontos de Energia fisica e até 5
pontos de Energia Heroica.

Armadura de Sangue 7: O sacerdote podera sacrificar até 5 pontos de Energia fisica e até 5
pontos de Energia Heroica.

Armadura de Sangue 9: O sacerdote podera sacrificar até 7 pontos de Energia fisica e até 10
pontos de Energia Heroica.

Armadura de Sangue 10: O sacerdote poderd sacrificar até 10 pontos de Energia fisica e até 15
pontos de Energia Heroica.




Estas asas lhe auxiliario em sua protecao frente aos ataques inimigos, e ainda lhe permitird um
deslocamento por voo, cuja envergadura das asas é de tamanho necessario o bastante para sustentar o
seu peso no ar, sendo, portanto, proporcional ao tamanho do sacerdote.

As asas sio feitas de pura energia divina que irradiam uma luz pulsante extremamente incomoda as
criaturas infernais que permanecam proximas ao sacerdote recebendo por isso ajustes negativos em
combate.

Note-se que o sacerdote s6 conseguird levantar voo se nio portar mochila e armadura de tronco, ou
seja, que nio atrapalhem o movimento das asas. Os objetos e armaduras feitos sob medida poderio ser
utilizados sem qualquer empecilho durante o voo.

e Asas Divinas 1: Permite que o sacerdote voe a uma altura de até 1 metro do solo a uma
Velocidade Base de 15. Os seres infernais que estiverem a 2 metros do sacerdote receberio
penalidade de 1(um) ponto em sua tabela de resolucio de combate.

® Asas Divinas 3: Permite que o sacerdote voe a uma altura de até 2 metros do solo a uma
Velocidade Base de 25. Os seres infernais que estiverem a 3 metros do sacerdote receberio
penalidade de 2(dois) pontos em sua tabela de resoluciao de combate.

e Asas Divinas 5: Permite que o sacerdote voe a uma altura de até 2 metros do solo a uma
Velocidade Base de 30. Os seres infernais que estiverem a 4 metros do sacerdote receberio
penalidade de 3(trés) pontos em sua tabela de resolucio de combate.

e Asas Divinas 7: Permite que o sacerdote voe a uma altura de até 3 metros do solo a uma
Velocidade Base de 40. Os seres infernais que estiverem a 5 metros do sacerdote receberao
penalidade de 4(quatro) pontos em sua tabela de resoluciao de combate.

e Asas Divinas 9: Permite que o sacerdote voe a uma altura de até 3 metros do solo a uma
Velocidade Base de 50. Os seres infernais que estiverem a 6 metros do sacerdote receberio
penalidade de 5(cinco) pontos em sua tabela de resolucio de combate.

e Asas Divinas 10: Permite que o sacerdote voe a uma altura de até 2 metros do solo a uma
Velocidade Base de 60. Os seres infernais que estiverem a 10 metros do sacerdote receberio
penalidade de 6(seis) pontos em sua tabela de resolucio de combate.

Ataque de Riso

Evocagio: 1 rodada
Alcance: Variivel
Duragio: Varidvel
Resisténcia 3 Magia: Sim

Com este milagre, os afetados pelo milagre terao uma crise de riso histérico. Para isso basta que o
sacerdote comece a rir, motivando o riso compulsivo aos ouvintes. Mas quem resistir aos efeitos da
magia, nio compreenderio o motivo de tanta risada e algazarra.

Enquanto o ataque durar, nem o sacerdote e nem os afetados poderio realizar qualquer tarefa que exija
o minimo de concentra¢ao sem ter uma penalidade de -4 na coluna da Tabela de resolucao de Acoes.
Ja os ataques direcionados contra os alvos terio um bonus de +4, no primeiro ataque, onde a partir de
entio o efeito da magia se quebrard automaticamente

e Ataque de Riso 1: O alcance ¢ d e 1 metro de raio. Duragio ¢ de 2 rodadas.
e Ataque de Riso 3: O alcance ¢ de 3 metros de raio. Duracio é de 2 rodadas.
e Ataque de Riso 5: O alcance é de 6 metros de raio. Duracio é de 3 rodadas.
e Ataque de Riso 7: O alcance ¢ de 10 metros de raio. Duracio é de 5 rodadas.

e Ataque de Riso 10: O alcance é de 25 metros de raio. Duracio € de 10 rodadas.
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Hta‘ci/uc Telcciﬁétiéd

Esta magia ja fol comum aos magos de outrora, sendo usada para demonstrar a superioridade dos
magos sobre os demais mortais. Seu funcionamento consiste em usar o poder da telecinése para atacar

% seus inimigos. Ha duas formas de fazer 1sso:

i

12 — O mago usa a Telecinése para levitar um objeto que nio esteja fixo ao solo e arremessa-lo
violentamente contra seu adversario. Sendo diferente da magia Telecinése, pois o evocador nao
tem controle do objeto, podendo pouco mais que variar um pouco a trajetoria no ar do mesmo.
Logo, o evocador nao poderia trazer uma chave que esteja no chio até sua mio, ela
simplesmente seria arremessada numa dire¢io. Caso acerte 1009 na EH ou dano na EF o alvo
larga o que estiver segurando e precisara de uma rodada para pegar de volta.

22 — O mago cria uma parede invisivel que atinge diretamente o adversario, chegando mesmo a
arremessa-lo pra tras. Apenas a forca provém da telecinése, o mago nio pode controlar o alvo,
nem pode o alvo resistir 3 magia, ja que nio foi criada nele. Caso o ataque atinja 10096 na EH
ou dano na EF o alvo cai no chio e perde uma rodada pra se levantar.

L/ Qualquer que seja a maneira que a magia for usada, o dano é o mesmo sendo descrito nos efeitos.
Ataque Telecinético 1: Causa dano maximo de 16.
Ataque Telecinético 3: Causa dano médximo de 20.
Ataque Telecinético 5: Causa dano médximo de 24.

Ataque Telecinético 7: Causa dano médximo de 28 e atinge alvos que estejam a menos de 1
metro do alvo principal.

Ataque Telecinético 9: Causa dano méaximo de 36 e atinge alvos que estejam a menos de 2
metro do alvo principal.

Ataque Telecinético 10: Causa dano maximo de 40 e atinge alvos que estejam a menos de 4
metro do alvo principal.

Esta magia torna a fisiologia do mistico autossuficiente. Seu organismo funcionara sem a necessidade de
se alimentar, beber, defecar, urinar e etc.

O ritual de evocacio consiste em 1 moeda de prata por dia de duracao do encanto.
Autossuficiéncia 1: O mago sera autossuficiente por 1 dia.
Autossuficiéncia 3: O Mago sera autossuficiente por 3 dias.
Autossuficiéncia 5: O Mago sera autossuficiente por 5 dias.
Autossuficiéncia 7: O Mago sera autossuficiente por uma semana.

Autossuficiéncia 9: O Mago sera autossuficiente por trés semanas.




\C‘% Este milagre é concedido a todos os enviados, que o utilizam livremente e sem gasto de karma para tal.

i

i Mas para um mortal executi-lo é necessirio um enorme esfor¢o para aprender e obter permissao de
3 1 oy ’
v \Egjﬁgeu Deus para utiliza-lo.

- Com uma prece o sacerdote cria um bastio de luz sagrada, que além de causar danos em qualquer ser
corpéreo e incorpéreo causa temor em demonios menores. Mas para utilizar o bastio de forma
_eficiente ¢ necessario ter graduacao no Grupo de Armas Esmagamento Leve, sendo que seus ataques
basicos, na dinimica de jogo, para fins de tabela de resolucio sio idénticos a tabela atribuida a arma
Cajado, acrescido do bonus determinado em cada nivel magico.

2 O bastao € indestrutivel a meios fisicos, embora magias que cancelem encantamentos anulem a
evocag¢io. Além disso, dependendo do efeito o bastio recebe aumento contra os 3 tipos de defesa (I,M,
P) e dano peculiar determinado conforme niveis da magia, sendo considerada uma arma mdgica.

e  Bastio de Luz 1: Cria um bastiao de luz com dano 16/12/8/4 além de ser considerada arma
magica (atinge também seres incorpéreos, mortos-vivos, demonios e etc.), utiliza-se da tabela de
resoluc¢io da arma Cajado;

Bastio de Luz 3: Cria um bastio de luz com dano 20/15/10/5, além de ser considerada uma
arma magica +1, utilizando-se da tabela de resolucao da arma Cajado, acrescido deste reajuste
mAagico;

Bastao de Luz 5: Cria um bastio de luz com dano 24/18/12/6, além de ser considerada uma
arma magica +2, utilizando-se da tabela de resolucio da arma Cajado, acrescido deste reajuste
magico;

Bastio de Luz 7: Cria um bastao de luz com dano 28/21/14/7, além de ser considerada uma
arma magica +3, utilizando-se da tabela de resolucao da arma Cajado, acrescido deste reajuste
magico;

Bastao de Luz 9: Cria um bastio de luz com dano 32/24/16/8, além de ser considerada uma
arma magica + 4, utilizando-se da tabela de resolucio da arma Cajado, acrescido deste reajuste
magico;

Bastio de Luz 10: Cria um bastio de luz com dano 36/27/18/9, além de ser considerada uma

arma magica +5, utilizando-se da tabela de resolucao da arma Cajado, acrescido deste reajuste
magico.

Com essa magia, o sacerdote prepara uma enorme quantidade de dgua benta, onde utilizard para batizar
um alvo. Para a magia surtir os efeitos, € necessario ter agua suficiente para mergulhar por completo o

&i" Essa magia s6 pode ser usada em um mesmo alvo uma vez a cada 6 meses, com excecio do efeito 10.
;”' Mesmo efeitos mais fortes ndo afetarao um alvo que ja esteja sobre o efeito de um Batismo.




O custo do ritual é de 1 M.O. por nivel de magia.

e Batismo 1: Ao mergulhar o corpo do alvo na dgua, o alvo recebe um bonus de +3 em todas as
tabelas de resolucio, inclusive de R.F ¢ R.M. O bonus dura 1 semana.

e Batismo 3: Ao mergulhar o corpo do alvo na 4gua, o alvo recebe um bonus de +5 em todas as
habilidades ou um bénus de +5 em todos os ataques realizados contra demoénios ou mortos
vivos. O boénus dura 1 semana.

e Batismo 5: Ao mergulhar o corpo do alvo na dgua, o alvo recebe um bonus de +7 em todos os
ataques realizados contra demoénios ou mortos vivos ou uma protecao de +4 na defesa contra
tais criaturas. O boénus dura 2 semanas.

e Batismo 7: Ao mergulhar o corpo do alvo na 4gua, o alvo recebe um bonus de +5 em todas as
tabelas de resolucio, inclusive de R.F ¢ R.M, ou +50% de dano nas magias que usar. O bénus
dura 2 semanas.

e Batismo 10: Nesse efeito, o alvo ficard submerso durante 2 minutos. Note que o alvo nao
morrera afogado. Ao retirar o corpo da dgua, o alvo estard livre de qualquer maleficio que tenha
adquirido no ultimo ano. Qualquer magia sobre o alvo serd quebrada, qualquer veneno curado.
Criticos serao totalmente regenerados dentro dos proximos 2 meses. Esse efeito s6 pode ser
usado uma tnica vez por alvo e como pagamento o alvo ficard a servico da Deusa, até que seus
débito esteja pago.

Bioprotcgio
Evocagio: Instantinea
Alcance: Pessoal
Duragio: Vandvel
Resisténcia 3 Magia: Nio

Esta magia concede protecio contra ataques naturais (garras, presas, chifres, etc.) até certo ponto. O
grau de sua prote¢io e a sua dura¢io varia com o encanto usado.

Cada Efeito desta magia protege o evocador de uma determinada quantidade de dano causado por
armas naturais de criaturas. Estas incluem garras, presas, chifres, caudas, etc., mas nao contra halitos
encantados, toques gélidos, olhares ou outras formas de ataque. A protecao se estende a qualquer
ataque feito com uma parte do corpo de uma criatura viva de Tagmar, portanto, de nada vale contra
mortos-vivos, demonios, elementais, golens, etc.

Caso o dano infligido seja maior do que a protecao concedida, o encanto entra em colapso recebendo o
evocador o dano restante.

Note que o dano infligido nio é cumulativo. Ou seja, para conseguir ferir o ser protegido ¢ preciso fazer
um dano maior do que a protecio concedida de uma vez.

e Bioprotegio 1: Protege contra até 4 pontos de dano por 10 minutos.
e Bioprotegio 3: Protege contra até 8 pontos de dano por 20 minutos.
e Bioprotegio 5: Protege contra até 12 pontos de dano por 30 minutos.
¢ Bioprotegio 7: Protege contra até 16 pontos de dano por 1 hora.

e Bioprotegio 9: Protege contra até 20 pontos de dano por 3 horas.

¢ Bioprotegio 10: Protege contra até 24 pontos de dano por 6 horas.
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gastando menos karma que o habitual para conjurd-la novamente. Esta magia s6 pode ser evocada até 5
rodadas apoOs a evocacio da magia que se pretende repetir.

. Aqueles que estiverem sob efeito da primeira magia, serdo novamente afetados sem necessidade de
& ~ﬁ10vo teste de Resisténcia a Magia, mas aqueles que nio foram afetados pela primeira canc¢io deverio
- efetuar um novo teste de Resisténcia a Magia.
Bis 1: Repete-se uma magia de até nivel 3 evocada pelo Bardo nas 5 rodadas anteriores.
Bis 3: Repete-se uma magia de até nivel 5 evocada pelo Bardo nas 5 rodadas anteriores.
Bis 5: Repete-se uma magia de até nivel 7 evocada pelo Bardo nas 5 rodadas anteriores.

Bis 7: Repete-se uma magia de até nivel 10 evocada pelo Bardo nas 5 rodadas anteriores.

- Ap0s anos de dedicacio e afinco alguns estudiosos misticos, descobriram que era possivel perturbar o
fluxo de mana de suas vitimas, e com isto bloquear o uso do mana temporariamente por outros
misticos. Caso o alvo falhe no teste de Resisténcia 4 Magia, ele perde a capacidade de evocar magias. A
duracio esta descrita dos eleitos.

A forca desta magia estd no fato de que mesmo um efeito menor tem a chance perturbar efeitos
maiores. A partir do efeito 3, esta magia também bloqueia magias que estejam ativas na vitima
(Armadura Elemental, Cancoes, Garras etc.), desde que sejam de nivel igual ou menor que o bloqueio.
Caso o bloquelo acabe e essas magias ainda tenham tempo de duragio maior, elas voltam a ter seus
efettos aplicados.

“ Para recuperar a capacidade de usar magias antes de acabar a duracio do efeito desta magia, a vitima
pode fazer um teste de Resisténcia a Magia a cada duas rodadas apds o icio. Se resistir o Bloqueio
Mistico perde o efeito.

¥

{?’ Se essa magia for usada quando a vitima estiver evocando uma magia, e ela falhar no teste, a magia que

- elaestava evocando ¢ cancelada automaticamente ¢ o Karma perdido.

>

Bloqueio Mistico 1: Bloquela a capacidade do alvo de usar magias. A duracio da magia € de 2
rodadas.

Bloqueio Mistico 3: Idem ao efeito anterior, mas a duracio ¢ de 3 rodadas.
Bloqueio Mistico 5: Idem ao efeito anterior, mas a duracio ¢ de 5 rodadas.
Bloqueio Mistico 7: Idem ao efeito anterior, mas a dura¢ao € de 8 rodadas.
Bloqueio Mistico 9: Idem ao efeito anterior, mas a dura¢ao € de 10 rodadas.

Bloqueio Mistico 10: Idem ao efeito anterior, mas a duracio é de 15 rodadas.




Bracos de Chumbo

Evocagio: 1 rodada

Alcance: 100 metros

Duragio: 5 rodadas

Resisténcia 3 Magia: Sim

Resisténcia Fisica: Sim.

Com este encanto o mistico langa um feitico em seu inimigo aplicando uma sobrecarga em seus bracos,

dificultando a sua capacidade para manté-los erguidos, bem como a capacidade de conseguir segurar as
suas armas para atacar e se defender em combate.

Este peso mégico mina a Resisténcia Fisica de seu oponente, que conforme o efeito da magia podera
causar ajustes negativos em sua defesa e na tabela de resolucio para qualquer ataque ou uso de
habilidades que envolvam as mios ou habilidades que necessitem de equilibrio (a critério do Mestre de
Jogo). A Vitima afetada por esta magia é compelida a largar as suas armas (ou objetos segurados) por
niao conseguir suportar o peso demasiado em seus bracos.

Em termos de sistema, lancada esta magia, o alvo devera efetuar teste de Resisténcia a Magia.

Falhando no teste, o alvo sofrera as mazelas do encanto, devendo obrigatoriamente efetuar, a cada
rodada, durante as 5 rodadas de duracio da magia, testes de Resisténcia Fisica para saber se conseguira
segurar suas armas. Falhando no teste de Resisténcia Fisica, nio mais conseguird manter erguidas as suas
armas devendo larga-las, ou, se desarmado, fard com que abaixe a sua guarda.

Mas caso o alvo consiga resistir no teste de Resisténcia Fisica, conseguira manter a sua guarda em pé,
podendo combater (com ou sem arma) ou usar suas habilidades, técnicas de combate ou magias,
entretanto sofrera ele ajustes negativos conforme determinado pelo efeito magico lancado.

Ressalta-se que mesmo tendo o alvo perdido as suas armas continuara ele capaz de se defender, mesmo
sofrendo ajustes negativos em sua defesa. Lembrando que quem se utilize de escudo, em caso de perda,
devera desconsiderar o valor dessa protecio em sua defesa, acrescida da penalidade constante no nivel
do encanto lancado.

OBS: As vitimas que se utilizam das mios para conjurar seus encantos, também deverio,
obrigatoriamente, efetuar um teste de Resisténcia Fisica antes de qualquer encanto evocado, falhando no
teste falhard automaticamente na sua evocacao perdendo normalmente os seus pontos de Karma. Nas
proximas rodadas, caso os efeitos desta magia ainda nao estiverem cessado, deverd efetuar novo teste de
Resisténcia Fisica antes de lancar qualquer magia que deseje evocar.

OBS: esta magia nao obsta a movimentacio do alvo em combate, entretanto sofrera ele a penalidade de
-1 ponto em sua movimentacao, 1sso, em decorréncia do desequilibrio causado em nao conseguir
utilizar dos bracos como péndulo, cansando dificuldades em sua movimenta¢ao normal.

e  Bracos de Chumbo 1: Sobrecarrega em 5 quilos os bragos de um oponente, sofrendo
penalidade de -1 em sua defesa e -1 na tabela de resoluciao de seu ataque, armado ou
desarmado.

¢ Bracos de Chumbo 3: Idem ao efeito anterior, mas sobrecarrega em 10 quilos os bracos do seu
oponente, sofrendo penalidade de -2 em sua defesa e -2 na tabela de resolucio de seu ataque,
armado ou desarmado.

¢ Bracos de Chumbo 5: Idem ao efeito anterior, mas sobrecarrega em 15 quilos os bracos do seu
oponente, sofrendo penalidade de -3 em sua defesa e -3 na tabela de resolucio de seu ataque,
armado ou desarmado.

¢ Bracos de Chumbo 7: Idem ao efeito anterior, mas sobrecarrega em 20 quilos os bracos do seu
oponente, sofrendo penalidade de -4 em sua defesa e -4 na tabela de resolucio de seu ataque
desarmado.
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¢  Bracos de Chumbo 9: Idem ao efeito anterior, mas sobrecarrega em 30 quilos os bracos de um
oponente, sofrendo penalidade de -6 em sua defesa e -6 na tabela de resolucio de seu ataque
desarmado.

Bruma dos Derrotados
Evocagio: 4 rodadas

Alcance: 50 metros de raio
Duragio: 15 rodadas ou 20 rodadas no nivel 10
Resisténcia 3 Magia: Nao/Sim

Com este milagre, o sacerdote invoca uma enorme forca divina que se reproduz numa imensa neblina
que cobre uma drea de 50 metros de raio. A neblina drena continuamente a I'H, ao causar grande
cansaco mental em todos os seres que estiverem dentro de sua drea. Quando a EH de um individuo se
esgotar, cessam os efeitos do milagre somente sobre aquele alvo.

Os seres demoniacos e profanos que estiverem dentro da area do efeito, deverio realizar um teste de
Resisténcia a Magia para sair da drea de atuacio. Em caso de falha, estes ficarao presos dentro da area
de atuacio da magia até o seu término de duracio.

Apenas o Sacerdote que invocar o Milagre é imune ao efeito. Ventos magicos ou nio, sao ineficazes
para dissipar a Bruma, mas a magia Quebra de Encantos, por exemplo, desfaz os efeitos desta magia.
¢  Bruma dos Derrotados 1: Causa 1 pontos de dano na EH por rodada.
¢  Bruma dos Derrotados 3: Causa 2 pontos de dano na EH por rodada.
¢  Bruma dos Derrotados 5: Causa 3 pontos de dano na EH por rodada.
¢  Bruma dos Derrotados 7: Causa 4 pontos de dano na EH por rodada.

¢  Bruma dos Derrotados 9: Causa 5 pontos de dano na EH por rodada.

¢  Bruma dos Derrotados 10: Causa 7 pontos de dano na EH por rodada, mas a duracao é
aumentada para 20 rodadas e o alcance sobe para 75 metros de raio.

Bruma Tluséria

Evocagio: Instantinea

Alcance: 25 metros de didmetro

Duragio: 5 rodadas

Resisténcia 3 Magia: Sim

Com este poderoso encanto o mistico cria uma ténue bruma encantada, que se tornara mais densa e

atrapalhara a visio das vitimas que nao tenham sido bem sucedidas em um teste de resisténcia a magia.
Pessoas afetadas por este encanto tendem a ficar com olhos enevoados de coloracio branca.

A magia tem seu alcance medido a partir do mago. O nivel da magia evocada determinard a dificuldade
causada pela bruma, quanto maior o nivel maior serd densidade e sufocamento causado as vitimas, que
receberio as penalidades descritas nos efeitos.

As vitimas, apesar de pouca visibilidade conseguirdo atacar, entretanto nos niveis maiores 9 e 10, os
enfeiticados somente conseguirio atacar se possuirem a técnica de combate Luta as Cegas. As pessoas
que resistirem nao sentirao nenhum efeito e poderiao agir normalmente.

¢  Bruma Iluséra 1: As vitimas recebem penalidade de -1 pontos em todas as colunas de

resolucio, mas sem comprometer totalmente seus ataques, defesas, habilidades, técnicas de
combate e evocagio de magias.

¢  Bruma Iluséria 3: Idem ao efeito anterior, mas as vitimas receberao penalidade de -2 pontos em
todas as colunas de resolucao.
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Bruma Thuséna 5: Idem ao efeito anterior, mas as vitimas receberao penalidade de-3 pontos em
todas as colunas de resolucio, e a dificuldade de ser mexer fara com que aqueles que os
atacarem recebam boénus de +1 nas colunas de ataque.

Bruma Iluséria 7: Idem ao efeito anterior, mas as vitimas receberao penalidade de -4 pontos em
todas as suas colunas de resolucio, e a dificuldade de ser mexer fard com que aqueles que os
atacarem recebam boénus de +2 nas colunas de ataque.

Bruma Thuséna 9: As vitimas sofrerdo penalidade de -5 pontos em todas as suas colunas de
resolucio, e a dificuldade causadas pelo leve panico fard com que aqueles que os atacarem
recebam bonus de +2 nas colunas de ataque, e ainda, terdo a sensaciao de falta de ar que
resultard na perda de 30 pontos de EH. Os enfeiticados por este nivel de magia s6 conseguirao
atacar caso possuam a Técnica de Combate Luta as Cegas.

Bruma Thuséra 10: As vitimas sofrerio penalidade de -6 pontos em todas as suas colunas de
resolucio, e a dificuldade causadas pelo leve panico fard com que aqueles que os atacarem
recebam bonus de +3 nas colunas de ataque, e ainda, terdo a sensacio de falta de ar que
resultard na perda de 50 pontos de EH. Os enfeiticados por este nivel de magia s6 conseguirao
atacar caso possuam a Técnica de Combate Luta as Cegas.

Caminhar nas ngas

Evocagio: Instantinea

Alcance: Toque

Duragio: Vandvel

Resisténcia 2 Magia: Nio

Com este milagre o sacerdote pode tanto se abencoar, quanto abengoar alvos tocando-lhe as pernas,
sendo que a duracio do milagre varia de acordo com o nivel por ele evocado.

A benciao permite que o(s) alvo(s) caminhe (m) por cima de superficies liquidas como se estas fossem
solidas, podendo utilizar sua velocidade de acordo com os efeitos abaixo.

Caminhar nas Aguas 1: O sacerdote conseguird caminhar, lentamente, sobre as dguas doces por
1 minuto (4 rodadas), mas sofrerd penalidade de 2 pontos no calculo de sua movimentacio para
conseguir caminhar (conforme dispoe a regra de movimentagio).

Caminhar nas Aguas 3: O sacerdote conseguird caminhar, lentamente, sobre as dguas salgadas
por 2 minutos (8 rodadas), mas sofrera penalidade de 2 pontos no cilculo de sua movimentacio
para conseguir caminhar (conforme dispoe a regra de movimentacio).

Caminhar nas Aguas 5: O sacerdote conseguira caminhar, lentamente, sobre as dguas doces e
salgadas por 3 minutos (12 rodadas), mas sofrera penalidade de 2 pontos no célculo de sua
movimentac¢io para conseguir caminhar (conforme dispoe a regra de movimentacio).

Caminhar nas Aguas 7: O sacerdote ¢ um alvo por ele tocado conseguirio caminhar sobre as
aguas doces e salgadas por 5 minutos (20 rodadas), mas sofrerio penalidade de 1 ponto no
calculo de sua movimentacio para conseguirem caminhar (conforme dispoe a regra de
movimentacio).

Caminhar nas Aguas 8: O sacerdote e dois alvos por ele tocados conseguirdo caminhar
normalmente sobre as dguas doces e salgadas por até 15 minutos, sem sofrer qualquer
penalidade, entretanto niao poderio correr, caso contrario o milagre se quebrard e afundario
sob as aguas.

Caminhar nas Aguas 9: O sacerdote conseguird caminhar ou correr, normalmente, sobre as
dguas doces ou salgadas por até 30 minutos.

Caminhar nas Aguas 10: O sacerdote e cinco alvos por ele tocados conseguirio caminhar ou
correr, normalmente, sobre as dguas doces ou salgadas por até 2 horas.
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Este poderoso encanto cria uma ténue nuvem gélida em torno do mistico que causara um enorme
desconforto, sugando a vitalidade de todos os seres vivos dentro do alcance do encanto.

0 As cnaturas que desejarem permanecer dentro da drea tém direito a um teste de Resisténcia & Magia por
"1 rodada de exposicio, caso falhem, perderio certa quantidade de Energia Fisica. Os corpos das criaturas
. /.mortas por esse encanto tendem a ficar ressequidos. Nenhum tipo de Morto-vivo ¢ afetado por esta

Campo de Trevas 1: Causa a perda de 1 ponto de EF. O alcance da magia é de 1 metro de raio
a partir do evocador.

Campo de Trevas 3: Causa a perda de 2 pontos de EF. O alcance da magia é de 2 metros de
raio a partir do evocador.

Campo de Trevas 5: Causa a perda de 3 pontos de EF. O alcance da magia é de 3 metros de
raio a partir do evocador.

Campo de Trevas 7: Causa a perda de 4 pontos de EF. O alcance da magia é de 4 metros de
raio a partir do evocador.

Campo de Trevas 9: Causa a perda de 5 pontos de EF. O alcance da magia é de 6 metros de
raio a partir do evocador.

" fazer com que todos em sua drea de atuacio se tornem mais belicosos entre si, e seu efeito secundario é .~

“EA mibir qualquer sensacio de culpa ou remorso.

O resultado costuma ser o caos generalizado, a menor das ofensas gera uma tremenda confusio.

Os passos utilizados nesta magia sao os mesmo da magia Modificar de Espirito.
Cangio da Discordia 1: Move 3 passos para direita o espirito dos afetados.
Cangcio da Discordia 3: Move 4 passos para direita o espirito dos afetados.
Cangcio da Discordia 5: Move 5 passos para direita o espirito dos afetados.
Cangcio da Discordia 7: Move 6 passos para direita o espirito dos afetados.

Cangcio da Discordia 10: Move 7 passos para direita o espirito dos afetados.




Com esta magia o bardo € capaz de tocar notas musicais que afetam a mente da(s) vitima(s) pré-
determinadas, permitindo que tenha controle fisico sobre suas a¢oes.

> Durante o controle o bardo nao podera fazer nenhuma outra acio, a niao ser continuar tocando as notas
B X muslicals, caso contrario a magia se quebrard automaticamente. A todo o0 momento a vitima estara
' ~fconsciente de tudo que acontece consigo mesmo, no entanto, nio terda nenhum controle sobre suas
- proprias acoes.

Entretanto o Bardo deverd permanecer tocando seu instrumento musical pelo tempo que quiser manter
“o(s) alvo(s) sobre o seu controle, desde que nio superior a uma hora, cujas ordens serio mentalizadas
pelo bardo ao tempo em que toca a cangio.

g A cancio surtird efeito contra as pessoas e criaturas racionais, mas nio se estendendo seus efeitos aos
animais e criaturas irracionais. O bardo niao pode obrigar o(s) afetado(s) dessa magia a se matar. Caso o
)\ . Loy . o K
“) faga, a vitima terd direito a um novo teste de Resisténcia a Magia.

Cangio do Controle 1: Permite controlar as acdes de uma vitima por 3 rodadas.
Cangio do Controle 3: Permite controlar as acdes de uma vitima por 5 rodadas.
Cangio do Controle 5: Permite controlar as acoes de duas vitimas por 5 rodadas.
Cangio do Controle 7: Permite controlar as acdes de uma vitima por 10 rodadas.

Cangio do Controle 9: Permite controlar as acdes de duas vitimas por 10 rodadas.

Captacio da Verdade

=5 . .
" Com este milagre o sacerdote consegue captar a verdade por detras das palavras do alvo analisado .

! Assim conforme os niveis deste milagre o sacerdote atribuird ajustes negativos em persuasao a seu alvo
analisado, percebendo qualquer tentativa de mentira deste alvo, 1sso, durante o periodo contido nos
niveis do milagre.

omente o sacerdote perceberd as verdades ditas pelo alvo analisado. Jd a persuasio utilizada para

Captacio da Verdade 1: O alvo recebera penalidade de -2 pontos em persuasao por 1 hora.
Captacio da Verdade 3: O alvo recebera penalidade de -4 pontos em persuasiao por 3 horas.

Captacio da Verdade 5: O alvo serd penalizado em 1 nivel de dificuldade na tabela de
resolucio em qualquer teste de persuasio por 2 horas.

Captacio da Verdade 7: O alvo serd penalizado em -6 pontos em persuasio por 12 horas.

Captacio da Verdade 9: O alvo sera penalizado em 2 niveis de dificuldade na tabela de
resolucio em qualquer teste de persuasio por 5 horas.




Carinho de Lena

Evocacio: Ritual (1 hora)

Alcance: Toque

Duragio: Permanente

Resisténcia 3 Magia: Nio

Esta ben¢io se dd como um ritual de massagem linfitica que dura uma hora. Esta massagem tem

propriedades de cura. Ela deve ser feita em um ser despido, deitado e relaxado. Nao funciona contra
maldi¢oes Arcanas.

e (Carinho de Lena 1: Recupera um décimo arredondado para baixo da EH e da EF. Cura
veneno tipo 1.

e (Carinho de Lena 3: Recupera um quarto da EH e da EF. Cura veneno tipo 1.

e (Carinho de Lena 5: Recupera metade da EH e a EF. Cura veneno tipo 2. I, enquanto a
massagem perdurar, retarda o efeito de venenos tipo 3 e 4.

¢ Carinho de Lena 7: Idem nivel 5. Também extrai qualquer veneno até tipo 4 do corpo.

¢ Carinho de Lena 9: Idem nivel 7. Além do mais, recupera os criticos desde que nio sejam
mortais e nao tenha se passado mais que 3 dias. Por exemplo, se a miao amputada ainda estiver
com a vitima durante este tempo ela podera ser recolocada.

Came em Vermes

Evocagio: Instantinea

Alcance: Visual

Duragio: 10 rodadas ou permanente no nivel 10
Resisténcia 2 Magia: Sim

Esta magia ficou conhecida muito como um castigo que necromantes reservavam as pessoas que mais
sentiam odio. Esta magia permite que o necromante transforme carne viva (ferimentos) em pequenos
vermes carnivoros que comecarao a digerir o corpo da vitima (desde que seja carne, musculo, 0ssos
etc.).

Nos niveis mais baixos da magia, os vermes sao poucos e muito fracos, que morrem antes de mesmo de
causar grandes estragos nas vitimas. Porém, causam um sofrimento angustiante nelas. Nos nivels mais
altos, os vermes podem matar a vitima, digerindo seus 6rgios internos, musculos, 0ssos e etc.

Esta magia s6 surtird efeito em um alvo que tenha um machucado ou ferimento exposto (dano na EF).
Caso a vitima queira retirar os vermes, perderd 3 rodadas até o nivel 7, sendo que no nivel 10 nio é
possivel retira-los.

e (Carne em Vermes 1: O ferimento da vitima comecard a apresentar pequenos vermes, que
comecarao a se alimentar da carne do ferimento, causando muita dor a vitima. Por conta disso,
a vitima receberd -1 em todas as suas acoes. Ao final da duracio da magia os vermes morrerio.

e (Carne em Vermes 3: Além de receber penalidade de -1 ponto em todas as suas acoes, a vitima
perderd também 3 pontos de EF. Sendo que apés o término da duragio da magia os vermes
sairao do corpo da vitima, onde o ferimento exposto comecara a infeccionar impondo
penalidade de -1 em todas as acdes do alvo, até que o ferimento sare definitivamente
(correspondida na recuperacio total da EF).

e (Carne em Vermes 5: Além de receber penalidade de -3 pontos em todas as suas acoes, a vitima
perderd também b pontos de EF. Sendo que apds o término da duracio da magia os vermes
sairdo do corpo da vitima, onde o ferimento exposto comecara a infeccionar impondo
penalidade de -2 em todas as acdes do alvo, até que o ferimento sare definitivamente
(correspondida na recuperacio total da EF).Carne em Vermes 7: Além de receber penalidade
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de -5 pontos em todas as suas acdes, a vitima perdera também 7 pontos de EF. Sendo que apos
o término da duracio da magia os vermes sairdao do corpo da vitima, onde o ferimento exposto
comecara a infeccionar impondo penalidade de -3 em todas as acoes do alvo, até que o
ferimento sare definitivamente (correspondida na recuperacio total da EF).Carne em Vermes 9:
Além de receber penalidade de -7 pontos em todas as suas acoes, a vitima perderd também 9
pontos de EF. Sendo que apos o término da duragio da magia os vermes sairdo do corpo da
vitima, onde o ferimento exposto comecara a infeccionar impondo penalidade de -4 em todas
as acoes do alvo, até que o ferimento sare definitivamente (correspondida na recuperacio total

da EF).

e Carne em Vermes 10: Os vermes se instalarido dentro do corpo da vitima e comegario a digerir
os seus orgaos internos. A digestio ¢ lenta, porém impde um ajuste de -7 na vitima em todas as
suas acoes. A cada hora, a vitima perdera 4 pontos de EF, o ajuste também serda aumentado em
-1, a cada hora. A recuperacio fisica normal da vitima é impossivel, s6 podendo ser curada
pelas magias: Curas Fisicas, Recuperacao Fisica, Quebra de Encantos ou qualquer outra que
modifique a matéria do corpo do alvo ou que mude a sua temperatura bruscamente. O efeito
dura até a vitima morrer (ou ser curada).

Chuva Gtérea

Evocagio: 4 rodadas

Alcance: 100 metros de raio

Duragio: 20 rodadas

Resisténcia 2 Magia: Sim

Com este milagre o sacerdote, cria nuvens de tempestade com chuva densa e pesada que desfaz

qualquer magia invocada por aqueles tocados por suas gotas, i1sso, desde que o poder evocado por esta
magia, correspondido em um maior gasto de karma, seja maior que o nivel da magia desfeita.

Além do que as criaturas sombrias (zumbis, mortos vivos, esqueletos, demonios e etc.) em contato com
a agua da chuva sofrerao ajuste negativo de 3 colunas em todos os rolamentos, caso falhem em teste de
Resisténcia a Magia, enquanto se mantiverem dentro da drea chuvosa.

e Chuva Etérea 7: Invoca a Chuva Etérea. Apesar de s6 possuir um tnico efeito, é necessdrio
utilizar uma quantidade alta de karma para que consiga desfazer efeitos mégicos de grande
poder, bem como dificulte a Resisténcia a Magia das criaturas sombrias.

Confidéncias

Evocacio: Instantinea

Alcance: Toque

Duragio: O tempo necessario para o alvo confessar, ou, quando interrompida a confissio

Resisténcia 3 Magia: Sim

A pessoa encantada por este milagre fard suas maiores confidencias ao sacerdote tanto no que diz

respeito a sua vida pessoal, de terceiros e de conhecimento confidencial ou restrito.

Entretanto este milagre s surtird efeito caso a conversa se restrinja ao alvo (confidente) e ao sacerdote
(evocador), portanto niao devendo ser presenciada por ninguém no recinto.

Note-se que os fatos que o sacerdote terd acesso serao aqueles que a pessoa encantada saiba, nao
podendo descobrir fatos que o alvo desconheca, mesmo que tenha relacao com ela. Além do mais,
informacoes como valores quantitativos do estagio de determinado personagem, sua EH e sua EF sio
dados do jogador e nio do personagem. Sendo assim o personagem revelard dados qualitativos que dara
uma 1deia aproximada do quanto pode suportar e o quanto conhece.

Assim o Mestre do Jogo devera analisar quais fatos se encaixam devidamente nos niveis da magia.
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e Confidéncias 1: O sacerdote descobre fatos pequenos sobre a pessoa, como nome, altura, peso,
raca, etc.

e Confidéncias 3: O sacerdote descobre assuntos de amplo conhecimento de pessoas
pertencentes a certa comunidade. Ix: conhecimento comum de certa regido, de certa cidade, de
certa raca, profissio e etc.

e Confidéncias 5: O sacerdote descobre fatos precisos sobre a vida pessoal do alvo, se possul um
relacionamento, as intencdes com relacio ao sacerdote, dentre outras coisas relacionadas
somente a sua vida pessoal.

e Confidéncias 7: O sacerdote descobre fatos maiores sobre uma pessoa, como Profissio,
Estagio, divindade, magias, técnicas de combate, classe social.
e Confidéncias 9: O sacerdote descobre assuntos de conhecimento restrito de um grupo que alvo

pertenca, cujo conhecimento € secreto. Ex: conclave, seitas, bando e etc.

e Confidéncias 10: O sacerdote descobre do alvo um segredo que somente ele tem conhecimento
e que representa perigo. Ex: O segredo do cofre do rei; O caminho secreto para esconderijo do
vilio e etc.

Conjuracio Demoniaca

Evocagio: Ritual

Alcance: 10 metros

Duragio: Até um ano e um dia

Resisténcia 3 Magia: Nio

Este encantamento permite que o evocador conjure um habitante dos planos infernais. O tipo de
Demoénio invocado e a quantidade de tempo que ele permanece dependem da dificuldade do efeito

evocado. Note que este feitico nio fornece nenhum meio de controlar o Demoénio apés a sua chegada.
Para isso, veja a magia Dominio Demoniaco.

O Demoénio conjurado aparece a uma distincia do evocador menor ou igual ao alcance, sempre no
local desejado pelo evocador. Chegando o Demonio e este nao sendo dominado pela magia Dominio
Demoniaco, atacard imediatamente o evocador. Se o evocador provar ser um mmigo poderoso, o
Demoénio tentara fugir. De qualquer forma, o Demonio estara livre para permanecer nos planos
materiais durante um ano e um dia.

E possivel fazer evocacio conjunta de Conjuracio Demoniaca com Dominio Demoniaco. E muito
comum o mistico evocar o ritual dentro de um Circulo de Protecio e fazer o Deménio aparecer dentro
de um Pentagrama Mistico.

Este ritual exige materiais muito caros e raros, de modo que a sua utilizacao custard sempre 3 moedas
de ouro por dificuldade (tipo de Demoénio) evocado.

e  Conjuracio Demoniaca 1: Conjura um Demonio Menor.
¢  Conjuragio Demoniaca 3: Conjura um Demonio Tipo 1.
¢  Conjuragio Demoniaca 5: Conjura um Demonio Tipo I1.

¢  Conjuragio Demoniaca 7: Conjura um Demonio Tipo 111

55



// ’ ’ N
Contorcionismo

Com esta magia o bardo terd maior flexibilidade corporal em seus ligamentos e juntas, conseguindo
girar parcialmente o pescogo, torcer e deslocar suas pernas e bracos.

~ Este contorcionismo facilita o bardo a se livrar de amarras, bem como para permanecer em locais muito
apertados ou até mesmo podendo ser utilizado em suas apresentacoes para deslumbramento de seus

: ,ﬁixpectadores.

A conjuracao desta magia independe de gestos, sendo uma evocacio instintiva do bardo.

Contorcionismo 1: Concede maior elasticidade nas juntas e ligamentos do bardo, reduzindo em
1 nivel a dificuldade para Escapar, adquirindo ainda 1 ponto positivo em Empatia por
deslumbramento dos expectadores em seus espeticulos.

Contorcionismo 3: Idem ao efeito anterior mas reduzira em 3 niveis a dificuldade para Escapar,
e adquirird 2 pontos positivos em Empatia.

Contorcionismo 5: Idem ao efeito anterior mas reduzird em 5 nivelis a dificuldade para Escapar,
e adquirird 2 pontos positivos em Empatia. '

Contorcionismo 7: Idem ao efeito anterior mas reduzira em 7 niveis a dificuldade para Escapar,
e adquirira 3 pontos positivos em Empatia.

Contorcionismo 9: Idem ao efeito anterior mas reduzird em 9 niveis a dificuldade para Escapar,
e adquirira 4 pontos positivos em Empatia.

)

Vﬁ Com esta magia os Bardos conseguem reproduzir sons melodicos como forma de suprir a necessidade
S /%QA de um instrumento musical para evocar suas magias, mas para isso precisara se utilizar de qualquer

9 )\ Este magia poderd ser evocada conjuntamente com qualquer outra magia. Mas caso nio seja, ela inibe

" temporariamente qualquer magia que tenha utilizado menos karma, desde que tenha algum

componente sonoro.

. objeto capaz de se extrair som.

\é Exemplo: O bardo se utiliza de uma batucada de colher em seu peito e na palma de sua mio como

forma de produzir sons melédicos.

e Cragio Sonora 1: Supre em 1 rodada a necessidade de utilizacio de um instrumento musical
para evocacao de suas magias.

Criacgio Sonora 3: Supre em 3 rodadas a necessidade de utilizacio de um instrumento musical
para evocacao de suas magias.

Criagio Sonora 5: Supre em 5 rodadas a necessidade de utilizacio de um instrumento musical
para evocacio de suas magias.

Criagio Sonora 7: Supre em 7 rodadas a necessidade de utilizacio de um instrumento musical
para evocacio de suas magias.




e  (Crnagdo Sonora 9: Supre em 10 rodadas a necessidade de utilizacio de um instrumento musical
para evocacio de suas magias.

Criatura Disforme

Evocagio: Especial, vide magia Criagio
Alcance: Toque

Duragio: Especial, vide magia Criagio
Resisténcia 3 Magia: Nio

Com este encanto o mago necromante concede ajustes positivos para o morto-vivo que criar. Portanto
éste encanto é uma complementacio da magia criacio devendo ser conjurada conjuntamente a ela, cujo
tempo de evocacio e duracio desta magia é mesmo que determinado pela magia Criacio.

O necromante fortalece seu morto vivo com qualquer outro pedaco de cadaver ao chio aglutinando a
sua criatura como inserir pernas, bracos e cabecas. Exemplo: aumentar os poderes do morto-vivo
mcluindo novos membros como cabegas, bracos, pernas e etc. em disposigcoes bastante peculiares.

Note-se que este encanto sé sera possivel caso haja pelo menos 2 carcacas mortas ao chio, de onde os
membros de uma serio aproveitados na outra. Assim qualquer carcaca de criatura, animal ou
humanoide serd aproveitada em sua criacao, onde a forca do encanto fard com que se aglutinem
sozinhas sob uma névoa negra e reluzente.

Sendo destruida ou chegue ao final a dura¢iao deste encanto esta criatura se despedacard. Embora seja
possivel lancar um novo efeito (mais poderoso), caso encontre mais matéria-prima para o encanto, mas
nao afeta a duracio.

OBS: A duracio deste encanto serd a mesma da magia criacio.

e  (Criatura Disforme 1: Concede ao morto-vivo 5 pontos de EF, 10 pontos de EH e +1 colunas na
tabela de resolucio, 1sso, para cada carcaca aglutinada a sua criatura, somando esses valores até
o limite de até 2 (dois) cadaveres por morto-vivo criado. (ex: Havendo 3 carcacas ao chio o
mago necromante, podera evocar esta magia, conjuntamente com a magia criacio, unificando as
2 carcacas mortas a0 corpo do morto-vivo, ora criado com a carcaca restante. Em termos de
sistema, soma-se em duplicidade os efeitos desse nivel aos valores da criatura morto-vivo.)

¢  Criatura Disforme 3: Idem ao efeito anterior, mas concede ao morto-vivo 10 pontos de EF, 15
pontos de EH e +2 colunas na tabela de resolucio, 1sso, para cada carcaca aglutinada a sua
criatura, somando esses valores até o lIimite de até 2 (dois) cadaveres por morto-vivo criado.

¢  Criatura Disforme 5: Idem ao efeito anterior, mas concede ao morto-vivo 15 pontos de EF, 20
pontos de EH e +2 colunas na tabela de resolucio, 1sso, para cada carcaca aglutinada a sua
criatura, somando esses valores até o limite de até 3 (trés) cadaveres por morto-vivo criado.

e (Criatura Disforme 7: Idem ao efeito anterior, mas concede ao morto-vivo 20 pontos de EF, 25
pontos de EH e +3 colunas na tabela de resolucio, 1sso, para cada carcaca aglutinada a sua
criatura, somando esses valores até o limite de até 3 (trés) caddveres por morto-vivo criado.

e  (Criatura Disforme 9: Idem ao efeito anterior, mas concede ao morto-vivo 25 pontos de EF, 30
pontos de EH e +3 colunas na tabela de resolucio, isso, para cada carcaca aglutinada a sua
criatura, somando esses valores até o limite de até 5 (cinco) cadaveres por morto-vivo criado.
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Com este encantamento, o mistico transforma qualquer liquido em cristal de forma instantinea.
Podendo afetar desde uma porcio de dgua, pocoes de veneno ou mesmo sangue dentro de seres vivos.

Caso utilize em seres vivos, estes tém o direito de resistir aos seus efeitos, mas caso falhe a regiao sofrera
os danos indicados nos efeitos da magia, cristalizando a porcio liquida atingida. Neste caso o alvo deve
ffazer um teste de Resisténcia Fisica a cada rodada para evitar hemorragias graves e necrose que poderao

levar a amputacio de um membro ou mesmo levi-lo a morte. O efeito cessa no primeiro teste de

resisténcia bem sucedido. Entretanto falhando por trés vezes seguidas no teste de Resisténcia Fisica,
ausara necroses cristalizadas ao alvo s6 curadas com intervencoes magicas, devendo ser curado em até

5 dias, caso contririo levard a amputacio do membro, ou, levando-o a morte, dependendo do local

atingido.

Devido a sua natureza magica, o liquido cristalizado nio sofre expansio de seu volume ao mudar para o

estado solido.

e Cristalizagio 1: Cristaliza 100 ml de liquido, causando 1 ponto de dano na EF, além de 1 ponto |

de dano na EF por rodada, respeitando o limite de 5 rodadas de dura¢io magica.

Cristalizagio 3: Cristaliza 300 ml de liquido, causando 2 pontos de dano na EF, além de 1
ponto de dano na EF por rodada, respeitando o limite de 5 rodadas de duracio magica.

Cristalizagio 5: Cristaliza 500 ml de liquido, causando 3 pontos de dano na EF, além de 1
ponto de dano na EF por rodada, respeitando o limite de 5 rodadas de duracio magica.

Cristalizacdo 7 : Cristaliza 800 ml de liquido, causando 4 pontos de dano na EF, além de 2

pontos de dano na EF por rodada, respeitando o limite de 5 rodadas de dura¢io migica..

Cristalizacio 9 : Cristaliza 1 litro de liquido, causando 5 pontos de dano na EF, além de 3
pontos de dano na EF por rodada, respeitando o limite de 5 rodadas de dura¢io migica.

ir Projétil

Apesar da invocacao desta magia nio possuir resultados visuais, ela ¢ uma das poucas magias discretas
que os Naturalistas podem utilizar, pois com ela € possivel evocar uma massa cinzenta de seu proprio

organismo que se solidificard em sua boca, em formato de dardos pontiagudos, para cuspi-los em seus
adversarios com extrema velocidade.

Os disparos consistem em um ou trés dardos por rodada , isso, dependendo do efeito evocado. Mas

\ © cada disparo exige uma rolagem de ataque.

O projétl trespassard o alvo, perfurando-o, isso, desde que o mago consiga um acerto de 1009 na
Energia Heroica ou acerto na EF do alvo, causando um acréscimo de 3 pontos de dano na EF. Além do
que atingird quem estiver até 2 metros adiante do alvo acertado, com dano 25% inferior ao que acertar o

alvo.

Cuspir Projétil 1: O projétil lancado causa 12/9/6/3 pontos de dano. Pode-se cuspir apenas um
projétil por rodada.
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/7// Cuspir Projétﬂ 3: O projétl lancado causa 16/12/8/4 pontos de dano. Pode-se cuspir apenas um
projétil por rodada.

Cuspir Projétl 5: O projétl lancado causa 20/15/10/5 pontos de dano. Pode-se cuspir até dois
projeteis por rodada.

Cuspir Projétil 7: O projétil lancado causa 24/18/12/6 pontos de dano. Pode-se cuspir até dois t,‘E.
projeteis por rodada. ‘ N

Cuspir Projétil 9: O projétil lancado causa 24/18/12/6 pontos de dano. Pode-se cuspir até trés
projeteis por rodada.

Cuspir Projétl 10: O projétil lancado causa 28/21/14/7 pontos de dano. Pode-se cuspir até trés
projeteis por rodada.

Ao chamar a aten¢io de um inimigo especifico, onde o inimigo terd que noti-lo, o clérigo faz um
! “ desafio ao alvo. Este terd que lutar contra o Sacerdote e somente contra ele, nio podendo atacar mais
ninguém. Caso tente atacar um alvo diferente do sacerdote, tera que passar por um teste de Resisténcia
-2 Magia, se ndo resistir, ficard atordoado por uma rodada, sofrendo ainda as penalidades indicadas nos
- efeltos.

ainda, caso a EH do alvo atinja zero, este ficard atordoado até o final do combate, sem poder atacar
~ ou fugir. O sacerdote também nito poderd atacd-lo, sendo considerado um inimigo rendido,

Desafio de Honra 1: O alvo perderd 7 pontos de EH e tera ajuste de -2 em suas colunas de
ataque.

Desafio de Honra 3: O alvo perdera 15 pontos de EH e terd ajuste de -3 em suas colunas de
ataque.

Desafio de Honra 5: O alvo perderd 20 pontos de EH e tera ajuste de -4 em suas colunas de
ataque.

Desafio de Honra 7: O alvo perderd 30 pontos de EH e tera ajuste de -6 em suas colunas de
ataque.

Desafio de Honra 9: O alvo perdera 50 pontos de EH e terd ajuste de -8 em suas colunas de
ataque.

Desafio de Honra 10: O alvo perdera 80 pontos de EH e terd ajuste de -10 em suas colunas de
ataque.

Com este milagre o sacerdote conseguird passar despercebido por seu oponente em combate, mesmo
_que nas rodadas anteriores tivesse sido atacando por ele.

Vg
i . . . . . ..
é_" Este milagre s6 ocorrerd caso mais pessoas presenciem ou participem do combate, fazendo com que o
s . .

alvo encantado se esqueca da presenca do sacerdote se distraindo com algo ou alguém, dando a




Ny : . .
impressdo que deu uma trégua ao evocador, atacando um dos companheiros do sacerdote ou terceiros
que ali estejam.

“Entretanto caso o sacerdote tente se aproveitar desta situa¢io para atacar o alvo encantado, o milagre se
" quebrard imediatamente onde receberd novamente a atencio de seu mimigo, voltando a ser atacado por
este.

Desatencio 1: O alvo esquecerd do sacerdote por 2 rodadas.
Desatencio 3: O alvo esquecerd do sacerdote por 3 rodadas.
Desatengio 5: O alvo esquecera do sacerdote por 5 rodadas.
Desatengio 7: 2 (dois) alvos se esquecerao do sacerdote por 5 rodadas.

Desatencio 9: 3 (trés) alvos se esquecerio do sacerdote por 10 rodadas.

" Seja com uma melodia ou mero tamborilar de dedos na mesa, ao utilizar esta magia o Erudito atrapalha |
qualquer um a fazer qualquer coisa. Além de quebrar com a concentracio, irrita o alvo.

Esta magia pode visar apenas um alvo especifico ou todos dentro do alcance. Mas uma vez que alguém
)\‘]

‘resista a essa magia nio serd afetado nas proximas 24 horas.

Desatinar 1: Concede uma penalidade de -2 para qualquer Habilidade.

- Desatinar 3: Aumenta em 1 nivel a dificuldade de qualquer teste de Habilidade.
Desatinar 5: Concede uma penalidade de -4 para qualquer Habilidade
Desatinar 7: Aumenta em 2 niveis a dificuldade de qualquer teste de Habilidade.

Desatinar 10: Concede uma penalidade de -6 para qualquer Habilidade e aumenta em 3 niveis a
dificuldade de qualquer teste de Habilidade.

\ Descontrole

e Descontrole 1: O sacerdote faz com que o alvo sofra de uma mania muito forte. Ex: mania de
guardar pedras, mania de limpeza, ou outras pequenas manias. Com isso recebera ajuste

negativo de 1 ponto em todas as Habilidades de Influéncia. A duracao do efeito ¢ de 1(um) dia. i

Descontrole 3: Idem ao nivel anterior mas o ajuste negativo serd de 3 pontos em todas as
Habilidades de Influéncia. A duracio do efeito € de 1 (um) dia.

Descontrole 5: O sacerdote faz que seu alvo desenvolva um tique. Ex: mexer compulsivamente
no nariz, de piscar compulsivamente um dos olhos, cocar a cabeca e etc. Com isso recebera

ajuste negativo de 5 pontos em todas as Habilidades de Influéncia. A duracio do efeito é de
1(um) dia.




e Descontrole 9: O alvo entra em frenesi onde suas condutas e atitudes sio impossiveis de serem
previstas. Neste estado de momentinea irracionalidade o alvo fica incapacitado de evocar
qualquer magia, técnica de combate ou habilidade, entretanto a sua agressividade fard atacar
qualquer um ou a st mesmo. A duracio do efeito é de 5 rodadas.

Descontrole 10: Idem ao nivel anterior, mas a duraciao do efeito € de 10 rodadas.

Com apenas um toque o necromante ¢ capaz de desfazer qualquer magia que crie alguma forma de
vida, tais como Criacio, Conjura¢io Natural, Fera de Luz e similares.

%’ Caso a criatura resista a magia ficard paralisada por 1 rodada e deixard de obedecer seu criador até o fim
do combate.

Obs.: Esta magia nio afeta criaturas invocadas para o Plano Material como Enviados, Deménios ou
.~ Elementais.

Desfazer 1: Desfaz magia de até nivel 2.
Desfazer 3: Desfaz magia de até nivel 5.
Desfazer 5: Desfaz magia de até nivel 8.
Desfazer 7: Destaz magia de até nivel 11.
Desfazer 9: Desfaz magia de até nivel 14.

Desfazer 10: Desfaz magia de até nivel 17.

/ Com esta magia o evocador conseguira extrair 4gua de um objeto ou criatura, ressecando-a. Esta magia
"@P pode afetar qualquer objeto ou criatura que possua umidade, mas os que possuirem Aura deverio
ﬁ,;f eletuar teste de Resisténcia a Magia como forma de tentar resistir aos efeitos do encanto. (ex: € o caso
7 por exemplo de seres vivos e objetos imbuidos com aura migica). Os objetos comuns nio tém direito a |
; Resisténcia a magia, a nao ser que sejam eles amaldicoados e estejam imbuidos com a aura de uma

pessoa.

Falhando no teste de Resisténcia & Magia, os seres Vivos receberdo dano na EF, conforme determinado =
I

nos niveis da magia.
Ja em se desidratando comida, tende esta a se conservar por mais tempo que o habitual por pelo menos
1 més.

Os materiais como madeira e couro, se desidratados, tendem a rachar e se tornarem muito quebradicos.

Note que os objetos feitos de metal e pedra por nao possuirem agua (como espadas) nio serdo afetados
A7 P . 7 o
/ por este encanto. Demoénios e criaturas sem dgua no corpo (como elementais da Terra, ar e fogo ou




A magia, porém sé pode afetar objetos ou seres vivos que tenham peso até o limite determinado por
cada Efeito, caso contririo ultrapassando o limite de peso dado pelo Efeito, a magia falhara
automaticamente.

O método de cura desta magia, pelo modo mais simples, se d4d com a simples reidratardo, sendo que a
cura para os males causados aos seres vivos chega a ser mais demorada, devendo-se imgerir pelo menos
1 litro d’agua a cada 10 quilos de massa corporal que possua. (Ex: um guerreiro de peso 90 quilos,
devera ingerir, ao longo do dia, 9 litros d’4gua). Outra forma de cura é aquela que se da por meio
arcano. (Ex: magia Quebra de Encantos e etc.)

e Desidratacio 1: Desidrata objetos de até 5 Kg.

e Desidratacio 3: Causa 3 pontos de dano na EF nos seres vivos de até 30 kg, ou, desidrata
objetos de até 30 Kg.

e Desidratagio 5: Causa 5 pontos de dano na EF nos seres vivos de até 50 kg, ou, desidrata
objetos de até 50 Kg.

e Desidratagio 7: Causa 7 pontos de dano na EF nos seres vivos de até 70 kg, ou, desidrata
objetos de até 70 Kg.

e Desidratacio 9: Causa 9 pontos de dano na EF nos seres vivos de até 90 kg, ou, desidrata
objetos de até 90 Kg.

e Desidratacio 10: Causa 15 pontos de dano na EF nos seres vivos de até 150 kg, ou, desidrata
objetos de até 150 Kg.

Detectar/Ocultar Riqueza

Evocagio: Instantinea
Alcance: 100 metros
Duragio: Varidvel
Resisténcia 3 Magia: Sim

Ao segurar uma moeda de ouro, prata, cobre ou platina o sacerdote pode sentir a presenca do mesmo
metal nos arredores. Caso esteja na algibeira de alguma pessoa esta nio tera direito de resistir, mas se
estiver em contato com sua pele, e consequentemente sua aura, poderd resistir a detecgio.

Além disso, é possivel ocultar as riquezas da 4rea de todo tipo de deteccio magica.

e Detectar/Ocultar Riqueza 1: informa e detecta a existéncia do material nos arredores, sem
precisar o local.

e Detectar/Ocultar Riqueza 3: Informa a detecta a quantidade total do metal procurado.

e Detectar/Ocultar Riqueza 5: Permite ocultar as riquezas em 100 metros de raio de qualquer
tentativa de detecciao, por 1(um) dia. Terminada a duracao o sacerdote tomara, através de
marcas, as tentativas de deteccio.

e Detectar/Ocultar Riqueza 7: Informa e detecta a posi¢io aproximada do metal procurado.

e Detectar/Ocultar Riqueza 9: Informa e detecta a posicio exata do metal procurado, ou, permite
ocultar riquezas em 100 metros de raio por até 1(uma) semana.
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istarbio Fisiologi
- Bieo

O sacerdote conseguira com este milagre se provoca um distarbio fisioldgico em seu alvo. Estes
distarbios podem ser aqueles ligados a flora intestinal, sexual, gastrico, dentdrio e etc.

8 . . . N o .
- > As tnicas formas para cessar os efeitos deste milagre sao a utiliza¢ao de magias de cura ou de Quebra de
Uk , . . .
" Encantos e o término dos efeitos do milagre.

Distarbio Fisiolégico 1: O alvo sofrerd dores abdominais, gastricas como azia e ma digestio,
sofrendo ajuste negativo de -2 colunas em todos os rolamentos que efetuar nas proximas 3
rodadas.

Distarbio Fisiolégico 3: Idem ao nivel anterior mas a duracio é de 5 rodadas.

Distarbio Fisiolégico 5: O alvo poderd sofrer fortes dores de dente ou dores musculares,
sofrendo ajuste negativo de -4 colunas em todos os rolamentos que efetuar nas proximas 5
rodadas.

Distirbio Fisiol6gico 7: O alvo sofrera uma grande dor intestinal, fazendo largar suas armas e se
contorcer, sofrendo a penalidade de -6 colunas em todos os rolamentos que efetuar nas '
proximas 7 rodadas.

Distarbio Fisiologico 9: Idem ao efeito anterior, mas os efeitos deste efeito sio piores quando
langados em face de seres racionais que prezem um convivio de aparéncia em sociedade, afinal
estarao completamente sujos de fezes, sofrendo mesmo apds o seu término discriminado no
nivel anterior, -2 pontos em todos os rolamentos, sem duracio determinada, enquanto
permanecer sujo de fezes.

Distarbio Fisiologico 10: Dor intensa e aguda no coragio causando dificuldades respiratorias. O
alvo ficard completamente fora de combate por 3 rodadas, sem conseguir de defender ou
atacar. Devera ainda efetuar um teste de Resisténcia Fisica, nao passando perdera 5 pontos de

EF..

- Divindades Naturais

Com essa magia, o sacerdote € capaz de produzir equipamentos divinos com materiais puramente
naturais, ou seja, feitos de madeira, bambu, rochas, lascas de pedra, inclusive se aproveitando de animais
ou criaturas mortas (dentes, pele, escamas e etc.), cipos demais materiais naturais, presente no solo etc.,
- desde que ndo sejam metais. Para isso, ¢ necessario que o sacerdote esteja em um ambiente natural ou
~ em algum lugar com alguma 4rvore, terra, rocha, de onde possa ser extraido a matéria prima necesséria, !
(‘.’1@& 1sso, conforme possibilidade dada pelo Mestre de Jogo. :

Os equipamentos se "fixardo" fortemente ao sacerdote, sem machuci-lo, e nao poderio ser retirados até
o fim da duracio. O sacerdote pode cancelar a magia quando quiser. Os equipamentos estarao
embutidos com uma aura mdgica, e por 1sso mesmo as armas de madeira (claramente frageis) causam

Ao fim da duracao, os equipamentos de madeira e vegetais apodrecem e as rochas se esfarelam, virando
arela.




Vale ressaltar que o sacerdote deve ter em mente qual equipamento produzira através da material ja
existente. Caso o sacerdote agrida o melio sem razao, podera ser punido por Maira.

Por serem imbuidas com poderes divinos as armas afetam qualquer criatura incorpérea,

¢ Divindades Naturais 1: Produz uma arma de madeira e vegetal com dano 16/12/8/4, ou, um
escudo de madeira com absorc¢ao +2 e defesa +1, ou, um elmo de madeira com absorcio +1.

e Divindades Naturais 3: Produz uma arma de pedra e vegetal e com dano 20/15/10/5, ou, um
escudo de pedra com absorc¢io +5 e defesa +1, ou, um elmo de pedra com absorcio +3.

¢ Divindades Naturais 5: Produz uma arma com a combinac¢io de madeira, pedra, vegetal e
animal com dano 24/18/12/6, ou, um escudo com absorcio +8 e defesa +1. Produz um elmo
de metal com absorcio +5.

e Divindades Naturais 7: Idem ao efeito anterior, mas a arma terd dano 28/21/14/7, ou, um
escudo com absorcio +10 e defesa +2, ou, elmo com absorcio de +8.

¢ Divindades Naturais 9: Idem ao efeito anterior, porém a magia podera ser usada tanto em
beneficio do sacerdote quanto em outras pessoas. A arma terd dano 32/24/16/8, ou, um escudo
com absorcio +13 e defesa +3, ou, elmo com absorc¢ao de +10.

Dominio Demoniaco
Evocagio: 10 rodadas

Alcance: 10 metros

Duragio: Varidvel

Resisténcia 3 Magia: sim

Esta magia obriga um Demoénio a servidio temporaria ou a prestar um determinado servico para o
evocador. A forca do Demoénio dominado e o tempo que ele permanece a servico do evocador variam
com a Dificuldade do Efeito usado.

A dominacio do Deménio pode ser feita com ou sem pagamento. Caso o evocador nao deseje fazer
pagamento, o Deménio tem direito a tentar uma Resisténcia a Magia e, caso suceda, retomar aos planos
mfernais ou agir da forma que mais lhe agrade. Caso ele falhe na Resisténcia serd obrigado a servir o
evocador. Caso o mistico deseje fazer pagamento, ele diz o que deseja do Demédnio e entio negocia o
pagamento. O evocador entio rola uma Persuasao, com o nivel de Dificuldade da mesma sendo
determinado pelo Mestre do Jogo de acordo com a generosidade da oferta e o poder do Deménio.
Mesmo que o personagem falhe em sua Persuasio ele ainda podera tentar obrigar o Deménio a servi-lo,
corno explicado no pardgrafo anterior. Note que neste tltimo caso nio sera necessario pagar o
Deménio.

Existem dois tipos de dominacao: a servidao e o servico. A servidio transforma o Demoénio em um
servical do evocador por um ano e um dia. Durante este tempo, o Deménio deve sempre obedecer ao
evocador. Um evocador pode ter no maximo trés Demonios servindo-o ao mesmo tempo, sob
quaisquer circunstancias.

O servigo obriga o Demonio a realizar uma tarefa e entio retomar aos planos infernais. O evocador

deve dar instrucoes ao Demonio sobre como realizar o servico, e o ser infernal vai entio realizi-lo. Caso
o servico demore mais de uma semana, o Demonio fica livre para retomar aos planos infernais apos este
periodo. Um evocador pode ter no maximo dez Demonios prestando servicos para si ao mesmo tempo.

Deménios tendem a torcer ordens mal formuladas, causando problemas ao evocador, caso o seu
"mestre" ofereca uma oportunidade.

¢ Dominio Demoniaco 1: Obriga um Demédnio Menor a servidio.

¢  Dominio Demoniaco 3: Obriga um Demonio Tipo I a prestar um servigo para o evocador.
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monio Tipo I a servidio, ou, obriga um Demoénio Tipo
II a prestar um servico para o evocador.

Dominio Demoniaco 7: Obriga um Demonio Tipo II a servidio,
Dominio Demoniaco 9: Obriga um Demonio Tipo III a prestar um servico para o evocador.

Dominio Demoniaco 10: Obriga um Demonio de Tipo III a servidio.

< Dentre todos os milagres esquecidos no tempo, este € o inico que foi proibido ao final do segundo

X

ciclo. Considerado um sacrilégio por qualquer um que siga os preceitos de Selimom, este milagre
permite ao sacerdote drenar a vitalidade e até mesmo a prépria vida de outro ser vivo, sem qualquer
Julgamento do deus.

Ninguém sabe como Selimom permite o uso deste milagre, mas seus sacerdotes dizem que ¢ a forma
como seu Deus puniu aqueles que veneraram os falsos Deuses.

O dreno atinge primeiramente a IXH, com o fim desta ou ela nio existindo, atinge a EF. Tudo que o for
drenado sera adicionado as estatisticas do sacerdote, podendo ultrapassar seu limite maximo, mas

desapareceram apods 12 horas, e o alvo necessitard de mais 12 horas, em absoluto repouso, para
)
)

recuperar todos os atributos usurpados.

Dreno de Vida 1: Drena 15 pontos de vida (EH ou EF) do alvo.

Dreno de Vida 3: Drena 25 pontos de vida (EH ou EF) do alvo.

Dreno de Vida 5: Drena 45 pontos de vida (EH ou EF) do alvo.

Dreno de Vida 7: Drena 1 pontos do atributo Fisico e 30 de vida (EH ou EF) do alvo

Dreno de Vida 9: Drena 2 pontos do Atributo Fisico e 60 pontos de vida (EH ou EF) do alvo.

- Dueto Mégico

Esta cancido so € atl quando evocado na presenca de outro mistico aliado (mago, sacerdote, bardo ou
rastreador). Através desta cancao, o bardo consegue atrair mana para local criando um fluxo maior de
poder mdgico na drea de efeito, aumentando os efeitos e danos das magias evocadas pelo outro mistico

reproduzir esta mesma can¢ao nas proximas 10 rodadas que se seguirem.
e Dueto Migico 1: Aumenta os efeitos em 1 nivel as magias evocadas por outro mistico aliado.
Dueto Migico 3: Aumenta os efeitos em 2 nivels as magias evocadas por outro mistico aliado.

Dueto Migico 4: Aumenta os efeitos em 2 niveis e o dano magico em 4/3/2/1 as magias
evocadas por outro mistico aliado.




Dueto Magico 7: Aumenta os efeitos em 3 nivels e o dano magico em 8/6/4/2 as magias
evocadas por outro mistico aliado.

Dueto Magico 9: Aumenta os efeitos em 4 nivels e o dano magico em 12/9/6/3 as magias
evocadas por outro mistico aliado.

Com esta magia o mago conseguird maior elasticidade e prolongamento corporeo permitindo alcangar
objetos a certa distincia em metros, bem como conseguira desferir golpes a distincia em seus
oponentes. (Ex: podendo ser combinada com magias de toque magico, facilitando toques do mago a
certa distancia do alvo).

e [FKlasticidade 1: O mago consegue prolongar seus membros inferiores a uma distincia de até 1
metro, aumentando sua velocidade base em 2 pontos.

Elasticidade 3: O mago conseguird prolongar seus membros superiores a uma distancia de até 1
metro, este prolongamento permitira ataques a distincia. Neste efeito o mago totalizard 1 metro
em sua amplitude eldstica.

Elasticidade 5: O mago conseguird prolongar seus membros superiores e inferiores a uma
distincia de até 1 metro, este prolongamento permitird ataques a distincia. Neste efeito o mago
totalizard 2 metros em sua amplitude eldstica. A Velocidade Base do mago também sera
aumentada em 2 pontos.

Elasticidade 7: O mago conseguird prolongar seus membros e tronco, cada um, a uma distanci
de até 2 metros, este prolongamento permitird ataques a distincia. Neste efeito o mago
totalizard 4 metros em sua amplitude eldstica. A Velocidade Base do mago também sera
aumentada em 4 pontos.

Elasticidade 9: O mago conseguird prolongar seus membros, tronco e pescoco, cada um, a uma
distancia de até 3 metros, este prolongamento permitira ataques a distincia. Neste efeito o mago.
totalizard 9 metros em sua amplitude elastica. A Velocidade Base do mago também sera
aumentada em 9 pontos.

manimados por periodo de tempo discriminado em seus niveis. A morte de seu criador cessara de
imediato a duracio de qualquer nivel deste encanto, inclusive o efeito permanente.

Ao atribuir vida aos objetos estas novas criaturas sofrerdo limitacoes quanto as suas capacidades, pois
; apenas terdo seu corpo minimamente maledvel. O objeto mantera sua forma original, o que impedira
que realize certas funcoes. Lembrando que o encanto nao anula o efeito da gravidade.

xemplo: Uma chave, pelo seu formato, nio podera andar, mas poderd se locomover como uma
&‘- minhoca na superficie possibilitando seu deslocamento, ou uma vassoura que serd incapaz de pegar algo *
" por nio possuir mios e de varrer sozinha por nio possuir pernas mas podera se locomover saltitando;




uma cadeira por possuir 4 pernas podera apenas andar; um armario nio podera andar por nio possuir
pernas, mas podera se arrastar, bem como podera abrir suas portas e gavetas e etc.

O objeto encantando nio possuird nenhum dos 5 sentidos, a comunicaciao deste serd somente com o
seu criador por meio de um elo mental cuja distincia maxima é de 100m. Apesar de nio ter sentidos
notam tudo que o evocador perceber.

Nos niveis mais fortes este encanto atribui condicoes fisicas tais como inserir bracos, pernas, faces, bem
como atribuir alguns ou todos os sentidos, obedecendo-se as possibilidades contidas nos niveis da
magia.

Seja para servir ou espionar, os objetos sempre cumprirdo as ordens de seu mestre. Assim, sao imunes a
qualquer outro encanto que seja contrario aos objetivos deste. Entretanto, desde que assim ordenadas
por seu criador, poderao cumprir ordens de terceiros. Objetos encantados nio possuem capacidades de

combate com excecio do o ultimo nivel, onde a coluna de ataque do objeto serd igual ao estagio do
Alquimista e tipo de dano definido pelo tipo de objeto.

O ritual consiste em usar 1 moeda de ouro por nivel do efeito, para cada objeto encantado, pondo uma
gota de sangue do mago no objeto e nas moedas, de forma que elas demorario 5 rodadas para evaporar.
Desta maneira veios capilares de ouro permeados de aura farao parte do interior do objeto. Estes
objetos terdo Intelecto igual ao Intelecto do mago subtraido de 3.

OBS: O numero maximo de objetos que podem ser encantados ¢ igual ao estigio do mago evocador.
e Encantar Objetos 1: Concede vida a objeto de peso maximo de 3kg, com duracio de 1 semana.

e Encantar Objetos 3: Concede vida a objeto de peso maximo até 50kg com duracio de 1
semana.

e Encantar Objetos 5: Concede vida e um sentido dentre a visio ou audicio, a escolha do
evocador, a objeto de peso maximo até 20kg com duracao de 1 dia.

e  Encantar Objetos 7: Concede vida, todos os sentidos e 1 condicio fisica, bracos ou pernas, a
objeto de peso maximo de 50kg com dura¢ao de 1 semana.

e  Encantar Objetos 9: Concede vida, todos os sentidos e qualquer condicio fisica a objeto de
peso maximo de 100kg com duracio de 2 semanas.

e Encantar Objetos 10: Idem ao anterior, mas com duracio permanente. O objeto sera capaz de
lutar. Possuem 5 pontos de EF, 45 pontos de EH, for¢a -1, velocidade base 10. Em caso de
combate utilizarda o combate desarmado, agarrar ou a sua prépria qualificacio fisica. Exemplo:
Uma espada encantada, poderd se utilizar de sua propria limina ou seja CME. Uma mesa serd
CD, uma vassoura.

€ngodo

Evocacio: Instantinea
Alcance: Pessoal
Duragio: Varigvel
Resisténcia 3 Magia: Sim

Com esta magia o bardo altera a memoria da vitima de forma sutil. Ao chamar a atencio do alvo o
Bardo pode confundi-lo quanto aos acontecimentos contidos na sua lembranga, modificando-a.

Desta maneira, o Bardo escolhe o aspecto ou ordem da lembranga da vitima que deseja alterar
conforme a forca da magia.

Assim ele pode alterar a lembranca da localizacio de lugares, de rostos, conversas, nomes ou trocar a
ordem dos fatos confundindo a vitima, no entanto, esta mudanca na memoria da vitima nao pode ser a
negacao de um fato.

Ressalta-se porém que esta magia nao pode alterar habilidades ou os efeitos de outra magia.
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Por exemplo: O guarda ao mterrogar o bardo arauto meio-elfo sobre a joia roubada por este, passa a ter
certeza da inocéncia do Bardo, pois lembra que o formato das orelhas do ladrio era de um humano,
ou, lembra que a joia ja nio estava dentro da caixa antes do arauto chegar a cidade, ou, etc. Mas o
Arauto nunca poderd mudar a memoéria do guarda e fazer com que acredite que a jéia nio foi roubada,
ou, que o ladrao nio tem orelha uma vez que o guarda viu.

A duracao do efelto se da conforme o efeito da magia, ou, até que alguém demonstre de forma bem
clara que a lembranca da vitima nio esta correta.

Observagao: Este encantamento nio ¢ acumulativo, o efeito mais forte sempre anulard o mais fraco.
e Engodo 1: Altera a ordem de dois fatos da lembranca da vitima. A Durac¢io é de 10 rodadas.
¢ Engodo 3: Altera a ordem de dois fatos da lembranca da vitima. A Duracio é de 15 minutos.
e Engodo 5: Altera uma lembranca da memoéria da vitima. A Duracio é de 1 dia.

e Engodo 7: Altera duas lembrancas da memoéria da vitima. A Duracio € de 1 semana.

e Engodo 8: Altera a ordem de dois fatos e duas lembrang¢as da memoria da vitima. A duragao é
de 1 més.

e Engodo 9: Altera a ordem de trés fatos e trés lembrancas da memoria da vitima. A dura¢ao do
efeito ¢ de 1 ano.

Sscamio

Evocagio: 2 rodadas
Alcance: 50 metros
Duragio: 1 més
Resisténcia 3 Magia: Sim

Esta magia permite que o Bardo insulte certa pessoa ou grupo de pessoas. A ofensa é tao
mmpressionante que deixa perplexo os ouvintes que sofrerdo penalidades nos rolamentos de Persuasio
(enquanto a mesma durar), exatamente por deixar os ouvintes pasmos, € sem argumentos.

A magia afeta todas as pessoas que falharem ao teste de Resisténcia a Magia e que estejam dentro do
alcance (até o nimero maximo de pessoas). O Bardo deve estar em condicoes de visualizar as vitimas
deste encanto. Caso o nimero de pessoas que estejam na area exceda o niimero maximo de pessoas
afetadas, o Bardo escolhe quais as pessoas que nio serao atingidas. Os ouvintes nio perceberio
qualquer efeito magico desta magia.

e Escarnio 1: Concede um ajuste negativo de -2 pontos em persuasio afetando até 5 pessoas.

e Escarnio 3: Concede um ajuste negativo de -2 pontos em persuasio afetando até 10 pessoas.
e Escarnio 5: Concede um ajuste negativo de -4 pontos em persuasio afetando até 15 pessoas.
e Fscarnio 7: Concede um ajuste negativo de -6 pontos em persuasio afetando até 30 pessoas.
e Fscarnio 8: Concede um ajuste negativo de -8 pontos em persuasio afetando até 45 pessoas.

e  Fscarnio 9: Concede um ajuste negativo de -10 pontos em persuasio afetando até 60 pessoas.
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Este feitico concede temporariamente ao evocador habilidade em ler uma lingua que normalmente
desconheca e que nio teria condi¢oes de compreender. O nivel de habilidade que o encantamento
5 concede ao evocador depende do nivel do efeito utilizado.

i

R, o~ ~ .
" O encanto apenas concede condicoes de ler, mas nio de escrever e falar a lingua.

Apo6s a duracio da magia, os conhecimentos obtidos através dela desaparecem completamente. O uso

OBS: Este encanto nio decifra textos criptografados.

Escrituras 1: Permite ler uma escrita tipica de uma das Ragas Civilizadas.
Escrituras 3: Permite ler uma escrita tipica de uma das Ragas Selvagens.
Escrituras 5: Permite ler uma escrita incomum de uma das Racas Civilizadas.

Escrituras 7: Permite ler uma escrita incomum de uma das Racas Selvagens ou de uma criatura
nio muito incomum. '

Escrituras 9: Permite ler uma escrita morta de uma das Racas Civilizadas.

il
Gscudo de Karma

Este milagre cria uma série de escudos de luz palida, que repele ataque nio magicos contra o sacerdote,
mas cria um consumo extra de karma. Este escudo protege até mesmo de ataque inesperados,
mutilizando as Técnicas Ataque Oportuno e Surpresa enquanto estiver ativo.

-~ A absorcao [unciona da seguinte forma: Dano de 259 consome 1 de karma, Dano de 509 consome 2
A de karma, Dano de 75% consome 3 de karma, Dano de 1009% consome 4 de karma. Infelizmente esta

~ magia nio protege contra ataque criticos, nem mesmo de seus efeitos secundarios.
Escudo de Karma 1: Duracio de 1 rodada.

Escudo de Karma 3: Duracio de 3 rodadas.

Escudo de Karma 5: Duracio de 5 rodadas.

Escudo de Karma 7: Duracao de 10 rodadas.

Escudo de Karma 9: Duracio de 15 rodadas.




Cisfera Dourada
Evocagio: Ritual
Alcance: Varidvel
Duragio: 1 més
Resisténcia 3 Magia: Nio

O nitual que dura 5 rodadas e consiste em dispor uma gota de sangue do mago em uma moeda de ouro
e recitar o encanto. Apés o término do ritual, a moeda se transforma em uma esfera dourada, mas sem
brilho e com a circunferéncia de 5 cm de raio.

Esta esfera dura 1 més e pode armazenar uma informac¢io em imagem ou som, no momento em que
seu criador lhe ordenar. Ao conter a informagio em forma de energia a esfera assume uma coloracio
dourada brilhosa e pulsante.

A informacio pode ser uma imagem tridimensional captada ao redor da esfera ou uma mensagem de
som de duracio miaxima de 30 segundos.

A esfera criada com esta magia servird a0 mago como mensageira. Para enviar a mensagem, o mago
deve se concentrar no local para onde a esfera deve ir. E. uma vez dada a ordem, a esfera comecara a se
mover até atingir seu objetivo. Depois disso, a ordem nio pode ser mudada nem pelo seu criador.

Caso a esfera consiga chegar ao seu destino final sem ser interceptada ou destruida, ela iberard da sua
energia interior a informacgao que carrega ao escutar o comando de voz: “Libere a Mensagem, esfera!”.
A Imagem permanecera acessivel por até um dia inteiro. Depois disto, a esfera voltard a forma sem
brilho e niao podera ser utilizada como mensageira outra vez. A distincia do local de destino varia
conforme o nivel da magia. Para rever a mensagem ¢ necessario utilizar a mesma quantia de karma gasto
na criacao da esfera.

Observe que a velocidade base é a iinica velocidade adquirida pela esfera até chegar ao seu destino. A
esfera nao “se esforca”, portanto nio pode aumentar ou diminuir sua velocidade base a nao ser que
esteja sob efeito de outra magia. A esfera possui 20 pontos de EF e defesa 1.7.

e Esfera Dourada 1: O local de destino deve estar dentro de 5 quildbmetros de raio, viajara a uma
altura de 2,5 metros do solo € a uma Velocidade Base de 60.

e Esfera Dourada 3: O local de destino deve estar dentro de 10 quilémetros de raio, viajara a uma
altura de 3 metros do solo ¢ a uma Velocidade Base de 90.

e Esfera Dourada 5: O local de destino deve estar dentro de 20 quildbmetros de raio, viajara a uma
altura de 8 metros do solo e a uma Velocidade Base de 120.

e Esfera Dourada 7: Pode ser usada por outra pessoa desde que esteja segurando a esfera. O local
de destino deve estar dentro de 30 quilometros de raio, viajara a uma altura de 15 metros do
solo e a uma Velocidade Base de 120.

e Esfera Dourada 9: Pode ser usada por outra pessoa desde que esteja segurando a esfera. O local
de destino deve estar dentro de 50 quilémetros de raio, viajard a uma altura de 40 metros do
solo e a uma Velocidade Base de 150.

e Esfera Dourada 10: Pode ser usada por outra pessoa desde que esteja segurando a esfera. O
local de destino deve estar dentro de 100 quilémetros de raio, viajara a uma altura de 40 metros
do solo e a uma Velocidade Base de 150.
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Com este encanto consegue modificar todo o ambiente a sua volta criando um mundo fantasioso.

Assim todo aquele que entrar na area de alcance desta magia devera obrigatoriamente efetuar um teste

" de Resisténcia a Magia, falhando enxergard ao seu redor um ambiente completamente diferente da

\ realidade.

: Exemplo: Os enfeiticados verao porcos voadores, escadas que nio levam a lugar nenhum, o teto de

< ~ cabeca para baixo e etc.

%/)i - Apesar dos enfeiticados permanecerem fisicamente no mundo real seus olhos ¢ ouvidos perceberdo um

‘ ambiente completamente diferente e indspito, estando completamente indiferente a tudo aquilo que

R ocorra no mundo real. Entretanto caso o enfeiticado sofra danos ou fortes incomodos fisicos o efeito
desta magia se quebrard automaticamente, 1sso, somente para aquele que efetivamente foi atacado ou se

machucou, permanecendo os efeitos para os demais enfeiticados.

\
NS . . L, L, . . .
»)  Fora 1ss0, esta magia s6 poderd ser quebrada ao final de sua duracao ou com a evocacio da magia

v/

 Quebra de Encantos.

OBS: Saindo o enfeiticado da drea de atuacio do encanto, conforme discriminado nos niveis da magia,
o efeito desta magia também se quebra.

Espago da Fantasia 1: A drea atingida por este encanto é de 4 metros de diimetro com duragio
de 3 rodadas.

Espago da Fantasia 3: A drea atingida por este encanto é de 6 metros de didimetro com durag¢io
de 10 rodadas.

Espaco da Fantasia 5: A drea atingida por este encanto ¢ de 10 metros de didimetro com
duracio de uma hora.

Espaco da Fantasia 7: A drea atingida por este encanto € de 15 metros de diametro com
duracio de um dia.

Espaco da Fantasia 9: A irea atingida por este encanto é de 25 metros de didmetro com
duracio de uma semana.

Espaco da Fantasia 10: A drea atingida por este encanto ¢ de 50 metros de diametro com
duracio de um més.

Gs nelho d'flgua

Com este milagre o sacerdote conseguird captar os conselhos sutis enviados por seu Deus ao olhar em
um espelho d’dgua. Este espelho deve ser feito de dgua parada, podendo ser um lago, uma bacia ou um
copo contendo dgua.




Assim, no final do ritual, Palier enviard imagens a serem vistas como reflexos no espelho d’agua. Estas
Imagens consistem em fatos para responder sobre a(s) pergunta(s). Estes fatos devem ser aqueles que
estio acontecendo no mesmo dia em que o ritual terminou independente do local.

A Imagem, ou sequéncia de imagens, sé sumird no momento em que a agua for jogada fora, ou
bruscamente agitada.

Este milagre, independente do nivel, s6 pode ser usado uma vez por dia.
e Espelho d’4gua 1: O conselho vird como uma tinica imagem estitica.
e Espelho d’4gua 3: O conselho vird como uma sequéncia de trés imagens estditicas.
e Espelho d’4dgua 5: O conselho vird como uma imagem de uma acao que dure até 15 segundos.
e Espelho d’4dgua 7: O conselho vird como uma imagem de uma acio que dure até 1 minuto.

e Espelho d’4dgua 9: O conselho vird como uma imagem de uma acio que dure 2 minutos ou
cinco imagens estaticas.

e Espelho d’4gua 10: O conselho vird como uma imagem de uma a¢io que dure 3 minutos ou
dez imagens estaticas.

Csvaecimento
Evocagio: Instantinea

Alcance: Toque
Duragiio: Varidvel
Resisténcia 2 Magia: Sim

Com esta magia o mago conseguira tornar intangiveis objetos sem aura ou com aura embutida
artificialmente. Ou seja, objetos magicos ou nao, criaturas animadas magicamente, como golens ou
esqueletos, podem ser encantados. No entanto, criaturas que naturalmente possuam aura (humanos,
demonios e etc.) nao podem ser aletadas.

Uma vez intangiveis os objetos nio sofrem dano, salvo se atacadas por arma magica, ja as criaturas
Itangivels nao conseguirao causar nem sofrer dano, além de nio sofrerem os efeitos da gravidade.

Os objetos s6 podem se locomover se tiverem capacidade para tal ou se forem manipulados. Ou seja,
eles nio podem ser transportados dentro de um recipiente enquanto estiverem intangivels .

Para manipular os objetos intangiveis, é necessario que se esteja também esteja intangivel ou que possua
alguma luva magica. A excecao se dd, primeiramente com os objetos encantados pelos niveis 9 e 10
desta magia onde s6 o Alquimista pode interagir sem estar na forma intangivel.

e Esvaecimento 1: Imaterializa um objeto de até 500 gramas. A duracio € de 5 rodadas
e Esvaecimento 3: Imaterializa um objeto de até 1 quilo. A duracio € de 15 rodadas.

e Esvaecimento 5: Imaterializa um objeto de até 5 quilos. A duracio é de 15 minutos..
e Fsvaecimento 7: Imaterializa um objeto até 10 quilos . A duragio ¢ de 1 hora.

¢ Fsvaecimento 8: Imaterializa um objeto de até 50 quilos. A duragio é de 4 horas.

e Fsvaecimento 9: Imaterializa um objeto de até 100 quilos A duracio é de 1 dia.

e Fsvaecimento 10: idem ao nivel anterior, mas a duragio é de 7 dias.
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Ao se utilizar desta magia o rastreador adquire familiaridade com o ambiente natural que se encontre,
~ entretanto o ritual desta magia consiste em uma pequena caminhada, sozinho, para reconhecimento da

“ localidade.

Y
Mf\f'ﬁ Familiaridade com o ambiente natural terd a duragio discriminada no nivel da magia, onde
~ terminando o seu eleito, o rastreador se esquecera de todos os pontos de referéncia dados por sua
evocacao. O efeito desta magia abrange conhecer melhor os locais seguros, secos, imidos, com arvores
“ frutiferas, fonte natural de dgua, ou seja, conhecer todas as peculiaridades da drea de alcance dado pela

Familiaridade Natural 1: O rastreador tera familiaridade com uma rea de até 1 quilometro do
local em que estiver situado. O efeito terd duracio de 1 dia.

Familiaridade Natural 2: O rastreador terd familiaridade com uma area de até 2 quilémetros do |
local em que estiver situado. O efeito terd duracio de 3 dias.

Familiaridade Natural 4: O rastreador terd familiaridade com uma area de até 3 quilémetros do
local em que estiver situado. O efeito terd duracio de 5 dias.

Familiaridade Natural 6: O rastreador terd familiaridade com uma édrea de até 4 quilémetros do
local em que estiver situado. O efeito terd duracio de 1 semana.

Familiaridade Natural 8: O rastreador tera familiaridade com uma érea de até 5 quilémetros do
local em que estiver situado. O efeito tera duracio de 1 més.

Familiaridade Natural 10: O rastreador terd familiaridade com uma drea de até 10 quilometros
do local em que estiver situado. O efeito terd duracio de 6 meses.

Este encanto ¢ capaz de criar uma criatura de luz solida com o aspecto de um ser humanoide, longas
y - garras e presas sob o comando do evocador. A criatura evocada surge a, no maximo, 5m de distincia do
1 mago e pode se alastar até 30m durante o tempo de duracio da magia.

Quando se dissipa, caso a mesma saia do alcance da magia, permanecerd inanimada até que o evocador /.
volte ao alcance da magia.

- A criatura acompanha o mistico com uma postura neutra e s6 fara o que o mistico lhe ordenar, exceto
se envolver algum tipo de avaliacio de sua parte, desde que nio seja um critério subjetivo € que possa =~
ser captado por sua visio.

Esta criatura é imune a ataques provenientes de ilusdes ou de origem mental.

e Fera de Luz 1: Conjura um ser alado diminuto (15cm e aparéncia feérica) cuja funcio é de
tluminar uma area de 3m de raio. O ser voa a Im do mago e possui EF 1, EH 10, Defesa L),
Velocidade 20 e Peso 5 kg.




Fera de Luz 3: Conjura um ser alado pequeno de 1m de Altura, cuja funcio é combater. Voa a
3 metros do mago e possui EF 15, EH 20, Defesa M3, Resisténcia a Magia 4, Velocidade Base
18, Peso, 60 kg, Coluna 6 e Dano 16/12/8/4 pontos.

Fera de Luz 5: Conjura um ser alado médio de 2m de Altura, cuja func¢io é combater. Voa a 3
metros do mago e possui EF 20, EH 40, Defesa M5, Resisténcia a Magia 6, Velocidade Base
22, Peso 70 kg, Coluna 8 e Dano 20/15/10/5 pontos.

Fera de Luz 7: Conjura um ser alado médio de 2,5m de Altura, cuja funciao é combater. Voa a
3 metros do mago e possui EF 25, EH 60, Defesa M5, Resisténcia 2 Magia 8, Velocidade Base
26, Peso 80 kg, Coluna 10 e Dano 24/18/12/6 pontos.

Fera de Luz 9: Conjura um ser alado grande de 3m de Altura, cuja funcio é combater. Voa a 4
metros do mago e possui EF 30, EH 80, Defesa M8, Resisténcia a Magia 10, Velocidade Base
30, Peso 90 kg, Coluna 12 e Dano 28/21/14/7 pontos.

Fera de Luz 10: Conjura um ser alado grande de 3,5 m de Altura, cuja fun¢ao é combater. Voa
a 5 metros do mago e possui EF 35, EH 110, Defesa M8, Resisténcia a Magia 12, Velocidade
Base 34, Peso 100 kg, Coluna 14 e Dano 32/24/16/8.

Flecha Divina

Evocagio: Instantinea

Alcance: 40 metros

Duragio: Varidvel

Resisténcia 3 Magia: Nio

Com este milagre, o sacerdote poderd invocar um enorme arco de luz divina, que permanecera em seu
poder por algumas rodadas, podendo disparar flechas de pura energia sagrada que s6 afeta Mortos-
Vivos, Criaturas sombrias, infernais ou Artificiais. As demais criaturas (humanos, animais, criaturas
selvagens e criaturas misticas) nao sao afetadas.

Flecha Divina 1: Dispara flecha com dano 20/15/10/5. A duracao do arco em poder do
sacerdote é de apenas uma rodada.

Flecha Divina 3: Dispara flecha com dano 24/18/12/6. A duracao do arco em poder do
sacerdote é de 3(trés) rodadas.

Flecha Divina 5: Dispara flecha com dano 28/21/14/7. A duracio do arco em poder do
sacerdote ¢ de 3(trés) rodadas.

Flecha Divina 7: Dispara flecha com dano 32/24/16/8. A duracio do arco em poder do
sacerdote ¢ de b (cinco) rodadas.

Flecha Divina 9: Dispara flecha com dano 36/27/18/9. A duracao do arco em poder do
sacerdote ¢ de 7 (sete) rodadas.

Flecha Divina 10: Dispara flecha com dano 40/30/20/10. A durac¢io do arco em poder do
sacerdote ¢ de 10(dez) rodadas.
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F r,e;g da Montanha

Esta magia permite que o sacerdote realize uma poderosa conexido com a terra e as rochas ao seu redor,
garantindo-lhe poder. O sacerdote deve tocar com sua pele o chio e iniciar a prece, o milagre s6
» . funcionard se a causa para usar esta magia seja plausivel. Caso nio haja uma causa plausivel, a magia nio
! Kffuncionaré e o sacerdote punido (a cargo do Mestre).

'buando a conexao for completada, o sacerdote comecard a ter seu corpo alterado pela conexio e fara
parte da propria terra. O corpo se tornard mais rigido, resistente, forte e em um raio de 50 metros o
sacerdote saberd de qualquer ser que estiver andando sobre a terra. Se de alguma forma o invocador
deixar de tocar o chao por mais de uma rodada, os efeitos acabam até ele voltar ao chio.

Esta magia possui duracoes diversas: 30 minutos para situacoes fora de Combate, mas caso entre em
combate, a durac¢io cai para 10 rodadas e a magia acaba ao final do combate.

e  Forca da Montanha 1: Garante +1 de For¢a e de Defesa, +3 de Resisténcia Fisica e -1 de
Agilidade.

Forca de Montanha 3: Garante +2 de Forca e de Defesa, +5 de Resisténcia Fisica e -2 de
Agilidade.

Forca de Montanha 7: Pode fazer com que a terra se movimente ao seu redor, até 50 metros,
criando qualquer obstaculo ou superficie que deseje. Se usada para atacar inimigos, a massa de
terra causa um dano de 8/6/4/2 ¢ um ajuste de -3 em combate. Caso um ataque seja critico a
vitima ficard presa, até conseguir se soltar com um Escapar (Dificil). Garante +3 de For¢a e de
Defesa, +7 de Resisténcia Fisica e -2 de Agilidade.

Forca de Montanha 9: Garante +4 de Forca e de Defesa, +10 de Resisténcia Fisica e -1 de
Agilidade.

o usar este milagre sobre um metal este conseguira ser moldado, por 5 minutos, sem necessidade de

p: @\ forno ou instrumentos muito pesados, podendo ser afiado apenas com um pensamento. Note-se que o
&, , . . . . PN . . .
"~ nivel do efeito discriminara a quantidade de metal que se tornara maledvel.

Comumente usada para criar armas a partir de talheres, possui utilidade limitada apenas pela
imaginacio do sacerdote.

e Forja Fria 1: Torna maleavel a quantidade de metal correspondente a um punhal.

Forja Fria 3: Torna maleavel a quantidade de metal correspondente a uma espada média e
materiais leves.

Forja Fria 5: Torna maledvel a quantidade de metal correspondente a um machado de guerra,
armaduras para seres medianos e armas pesadas.

Forja Fria 7: Torna maleiavel a quantidade de metal correspondente a roda de uma catapulta.




Fortalecimento Metalico

Essa magia permite que o mago alquimista fortaleca um objeto metilico. O objeto ficard impregnado
com uma aura mistica que o concederd mais resisténcia no caso de equipamentos de defesa. Objetos de
ataque terao seu fio melhorado e o metal ficard mais forte, causando um dano maior que o normal.

Y

. Essa magia também pode ser usada em golens de metal, tornando-os mais fortes. Vale notar que apenas

‘ ,/Mf\i)%objetos ou golens que sejam feitos exclusivamente de metal sio afetados por essa magia. Os efeitos desta

~ magia ndo sio cumulativos, e ndo ¢é possivel lancar mais de um efeito por objeto/golem, combinadas
com a magia Geoanimacio ou Animacio Metdlica.

Fortalecimento Metilico 1: Aumenta a absorc¢io de equipamentos de defesa em +3. Aumenta a
EF de golens em +5. Limite de 1 objeto/golem por magia.

Fortalecimento Metilico 3: Aumenta a absor¢io de equipamentos de defesa em +5. Aumenta
em 10 pontos a EF de golem. Limite de 1 objeto/golem por magia.

Fortalecimento Metilico 5: Aumenta a absorc¢io de equipamentos de defesa em +6. Armas
ficam com um dano extra de +2. Aumenta em 15 pontos a EF de golem. Limite de 2
objetos/golens por magia.

Fortalecimento Metilico 7: Aumenta a absorc¢io de equipamentos de defesa em +8. Armas
ficam com um dano extra de +3. Aumenta em 20 pontos a EF de golem, e, atribui dano extra
de +1 ponto em seu golpe de ataque. Limite de 2 objetos/golens por magia.

Fortalecimento Metilico 9: Aumenta a absorcio de equipamentos de defesa em +10. Armas
ficam com um dano extra de +4. Aumenta em 25 pontos a EF de golem, e, atribui dano extra
de +2 pontos em seu golpe de ataque. Limite de 2 objetos/golens por magia.

Fortalecimento Metilico 10: Aumenta a absor¢io de equipamento de defesa em +12 e defesa
em +1. As armas [icam com um dano extra de +5. Aumenta em 30 pontos a EF de golem, e
atribui dano extra de +3 pontos em seu golpe de ataque. Limite de 3 objetos/golens por magia.

&

g,@\ Este milagre permite que arvores frutiferas vivas criem frutos maduros, mesmo nio estando em
SRS - . . , .
" temporada natural. Os frutos gerados sio mais resistentes, durando até o triplo do normal.

e Frutos 1: Afeta arvores de pequeno porte.
Frutos 3: Afeta arvores de médio porte.
Frutos 5: Afeta arvores de grande porte.

Frutos 7: Afeta tanto as arvores vivas ou mortas de pequeno, médio ou grande porte, sendo que
as arvores mortas passarao a ter vida novamente.




Aqueles que lutaram contra um sacerdote de Plandis e sobreviveram, possuem o conhecimento do
quio resistente e suicida este pode ser. Este milagre em especial é como uma bencio para aqueles que
se entregam a insanidade do combate.

TR . . - L. . ,
. Uma vez sobre o efeito deste milagre o Sacerdote nio para de atacar seus inimigos e/ou aliados até o
‘ Mf\_ fim da duracio. Este milagre se acumula com qualquer outro que conceda bonus similares.

Fdria Insana 1: Aumenta a EH em 15 pontos e concede +1 as colunas de ataque.
Firia Insana 3: Aumenta a EH em 20 pontos e concede +2 as colunas de ataque.

Firia Insana 5: Aumenta a EH em 45 pontos e concede +5 as colunas de ataque e reduz a
agilidade em 1 ponto.

Furia Insana 7: Aumenta a EH em 70 pontos e concede +7 colunas de ataque e reduz a
agilidade em 1 ponto.

Furia Insana 9: Aumenta a EH em 100 pontos e concede +10 colunas de ataque e reduz a
agilidade em 1 ponto.

aseificacdo

Com este encanto o mago transforma um corpo em gis parcialmente ou totalmente. Note que nao afeta
objetos, sendo que estes acabam por cair no chio se nio forem agarrados de outra forma.

&\ Caso seja transformado totalmente, considera-se a criatura um fantasma para a realizacio de ataques.
-~ Ressalta-se que durante os efeitos deste encanto o alvo pode nio conseguir evocar certas magias, realizar
| ataques ou se mover.

- Sucesso na Resisténcia a Magia anula os efeitos da Magia. Caso uma parte vital seja transformada (como
garganta, coracao ou cabeca), o alvo nio solrerd nenhum tipo de dano, sendo somente atrapalhado. FXx:
Um alvo com a cabe¢a na forma de gds, nio enxerga, ouve, fareja ou mesmo fala.

e Gaseificagio 1: Afeta criaturas de pequeno porte ou extremidades de criaturas de porte superior
(mdos ou pés) que se transformara em gis que permanece aglomerado junto ao seu corpo por 1
rodada. Armas cairdo das mios e sera impossivel realizar gestos ou sem o apoio dos pés o alvo
ficara sentado ou de joelhos. O desespero causado no alvo lhe causara na perda de 20 pontos

de EH.

S
i

Gaseificacio 3: Idem ao efeito anterior mas dura por 2 rodadas. O desespero do alvo lhe causa
a perda de 30 pontos de EH. ‘

Gaseificacio 5: Idem ao efeito anterior, mas afeta os membros por completo. O desespero do
alvo lhe causa a perda de 40 pontos de EH. A duracio ¢ de 3 rodadas.

Gaseificacio 7: idem ao efeito anterior, mas afeta criaturas de pequeno porte (até 60 quilos),
totalmente. O desespero do alvo lhe causa a perda de 50 pontos de EH. A duracao é de 3
rodadas.




/7// Gaseificacio 9: idem ao efeito anterior, mas afeta criatura de médio porte (at¢ 90 quilos),
totalmente. O desespero do alvo lhe causa a perda de 50 pontos de EH. A duracio é de 5
rodadas.

Gaseificacio 10: Idem ao efeito anterior, mas afeta criatura de grande porte (até 200 quilos),
totalmente. O desespero do alvo lhe causa a perda de 60 pontos de EH. A duracio é de 5
rodadas.

Com esta magia, o mago elementalista utiliza-se da 4gua da chuva para causar uma tempestade de
granizo. A chuva atinge o raio da drea onde o mago se encontrar, causando dano a todos que estivem
_dentro da drea de atuac¢io da magia, com excecio do evocador, pois as pedras de granizo se
g transformario em dgua, poucos instantes antes de atingi-lo. Apos escolher o local da chuva, esta inicia e
w nao mudara de lugar.

Para utilizar essa magia, é necessario que o tempo ja esteja nublado. Para 1sso, leia a magia Controle
.~ Climatico. O dano sera causado por rodada de exposi¢io a chuva de granizo, devendo-se fazer um
1 ataque, por rodada, para todos que estiverem na drea.

e Granizo 1: Causa 4/3/2/1 pontos de dano, por rodada, em area de 5 metros de raio. A duracio
¢ de 3 rodadas.

Granizo 3: Causa 8/6/4/2 pontos de dano, por rodada, em drea de 10 metros de raio. A duracio
¢ de 3 rodadas.

Granizo 5: Causa 12/9/6/3 pontos de dano, por rodada, em area de 15 metros de raio. A
duracio ¢ de 5 rodadas.

Granizo 7: Causa 16/12/8/4 pontos de dano, por rodada, em area de 20 metros de raio. A
duracio ¢ de 5 rodadas.

Granizo 9: Causa 20/15/10/5 pontos de dano, por rodada, em drea de 25 metros de raio. A
duracao é de 7 rodadas.

Granizo 10: Causa 24/18/12/6 pontos de dano, por rodada, em area de 30 metros de raio.
Todos os personagens que estiverem no raio de acio da magia, exceto o mago, deverio fazer
um teste de Resisténcia Fisica. Caso nao passem, a dificuldade de se locomover e enxergar
durante a chuva torrencial acarreta penalidade na Velocidade Base, conforme regra de
movimenta¢gio em combate, ¢ penalidade de -2 em qualquer teste puramente fisico, inclusive
combate. A durac¢io é de 7 rodadas.

Grito de Guerra

Com este milagre, o sacerdote da um poderoso grito de guerra que incentiva o préprio sacerdote a lutar
e a seus companheiros também. Na rodada de evocacio, o sacerdote enche os pulmoes e concentra
toda sua forca em acreditar que realmente aquela batalha estd ganha, entio solta o poderoso grito.

4
&‘- Vale notar que os inimigos que escutarem esse grito nio realizam um teste de Resisténcia a Magia, mas
sim um teste de Moral.




A duracao dessa magia varia de acordo com a situacio, pois ela demora o tempo de uma luta, ou de
uma batalha maior, ou o tempo de uma guerra inteira. Caso a guerra demore mais de 1 dia, no fim do
dia, os efeitos somem. O milagre pode ser evocado normalmente no outro dia.

Caso mais de 1 Grito de Vitoria seja evocado, o de efeito mais alto ¢ aplicado.

e  Grito de Guerra 1: Num raio de 25 metros, todos os aliados, inclusive o sacerdote, recebe +5
EH e um bénus de +8 na Moral. Inimigos recebem -3 colunas de penalidade.

e  Grito de Guerra 3: Idem ao anterior, mas o bonus de EH ¢ 15.

e  Grito de Guerra 5: Idem ao anterior, mas o bonus de EH ¢ 20, e todos os testes de moral
recebem -2 nivels de dificuldade.

e  Grito de Guerra 7: Idem ao anterior, mas o bonus de EH ¢ 30, e todos os aliados lutam até -5
EF antes de desmaiar.

e  Grito de Guerra 9: Idem ao anterior, mas o bonus de EH ¢ 40, e todos os aliados lutam até -10
EF antes de desmaiar. Inimigos recebem uma penalidade de -1 de dano.

e  Grito de Guerra 10: Idem ao anterior, mas o bonus de EH é de 50. Inimigos recebem uma
penalidade de -3 de dano.

Guardiio das Zflguas

Evocagio: 8 rodadas

Alcance: Pessoal ou Toque

Duragio: Vandvel

Resisténcia 3 Magia: Nio

Esta magia invoca a partir de um fonte natural de dgua, um elemental da dgua para guardar, proteger e
devolver os bens que o sacerdote lhe entregar. Apos o sacerdote entregar os objetos e falar uma frase

chave o elemental levara os pertences entregues para o fundo do lago, rio ou mar. O estigio do
elemental é determinado pelo efeito invocado.

O elemental guardara e protegera os bens pelo tempo determinado pelo nivel do efeito da magia. Caso
o tempo passe, os bens permanecerio onde o elemental deixou, mas ele nio se encontrara mais la para
protegé-los.

Para reaver os objetos nio € preciso ser o sacerdote, mas € preciso ir na regiao onde foi feito o milagre e
gritar as palavras chaves que o sacerdote ensinar ao elemental. Se o tempo da magia ainda estiver no
prazo, o elemental entregard os pertences guardados. Caso contrario qualquer um pode descer até os
fundos das dguas e pegar os pertences. (Para mais informacoes sobre Elemental da Agua vide o Livro de
Criaturas)

e  Guardiio das Aguas 1: Invoca um Elemental da Agua Menor, por 2 semanas.
e Guardiio das Aguas 3: Invoca um Elemental da Agua Menor, por 3 meses.

e Guardiio das Aguas 5: Invoca um Elemental da Agua Fraco, por 1 ano.

e  Guardiio das Aguas 7: Invoca um Elemental da Agua Médio, por 3 anos.

e  Guardiio das Aguas 9: Invoca um Elemental da Agua Maior, por 5 anos.
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Com esta magia 0 mago € capaz de invocar uma labareda de fogo que sai da boca do evocador em
direcdo aos seus INimMigos..

=,

I8 L . . R - )
7 Paraisso ¢é necessario que tenha um objeto em combustio, para dispd-lo a frente de sua boca e assopra-

Uk . , . ~ . .
" lo. Assim, um cone de fogo se formard, com as dimensoes especificadas nos efeitos, varrendo e
& ~)%atingindo todos aqueles que estiverem a sua frente e dentro da drea de abrangéncia da magia..

~ Lembre-se, ao ler a descriciio do efeito, que por "alcance" entende-se a distancia da boca do mago (que é
a ponta do cone) até a base. E que a "base" é um circulo com o raio determinado pelo efeito.

e Hilito Flamejante 1: A labareda de fogo causa 16/12/8/4 pontos de dano, criando um cone de 1
metro de distincia e 1 metro de raio de base.

Hilito Flamejante 3: A labareda de fogo causa 20/15/10/5 pontos de dano, criando um cone de
2 metros de distancia e 2 metros de raio de base.

Hilito Flamejante 5: A labareda de fogo causa 24/18/12/6 pontos de dano, criando um cone de '
3 metros de distancia e 2 metros de raio de base. \

Halito Flamejante 7: A labareda de fogo causa 28/21/14/7 pontos de dano, criando um cone de
4 metros de distancia e 3 metros de raio de base.

Halito Flamejante 9: A labareda de fogo causa 32/24/16/8 pontos de dano, criando um cone de
5 metros de distancia e 3 metros de raio de base.

Halito Flamejante 10: A labareda de fogo causa 36/27/18/9 pontos de dano, criando um cone
de 6 metros de distincia e 4 metros de raio de base.

Com este milagre o sacerdote conseguira atribuir heroismo a qualquer pacato aldeio tornando-o
habilitado para ingressar em um combate por certo periodo de tempo.

QWP Para 1550 € necessario que, dentro de um circulo previamente desenhado, o mistico fique de pé com as

‘)\ maios estendidas e aquele que receberd o milagre fique de joelhos. Assim, devem recitar um juramento

&
§9§ . .
e que dure 1 minuto (equivalente a 4 rodadas).

O
E possivel que, ao invés de ser abencoado um atras de outro, mais de um aldeio seja abencoado ao
mesmo tempo. Para isso € necessario descontar a quantidade equivalente de karma correspondente ao | |
~ valor do efeito e nimero de aldedes que estejam dentro do circulo. E bom lembrar que estes também POy
devem estar de joelhos e recitar o juramento junto com o sacerdote. ‘

Destaca-se que os ataques e defesas devem ter acrescido de eventuais ajustes de armas, escudos, elmos e
armaduras que venha a possuir.

Este milagre so6 funciona em seres sem estagio de Racas Civilizadas e Selvagens.

Heroismo 1: Atribui ao alvo 10 pontos de Energia Heroéica, 1 ponto no Combate Desarmado
(CD), 1 ponto na penetracio média lancas (PmL) e defesa 1.0. A duracio do milagre é de 20
rodadas.




/7// Heroismo 3: Atribui ao alvo 10 pontos de Energia Heréica, 3 pontos no Combate Desarmado
(CD), 2 pontos na penetracao média lancas (PmL) e defesa LO. A duracio do milagre ¢ de 30
minutos.

Heroismo 5: Atribui ao alvo 20 pontos de Energia Herdica, 5 pontos no Combate Desarmado
(CD), 3 pontos na penetracio média lancas (PmL) e defesa MO . A duracio do milagre € de 3
horas.

Heroismo 7: Atribui ao aldedo 30 pontos de Energia Heroica, 7 pontos no Combate
Desarmado (CD), 5 pontos na penetracio média lancas (PmL) , 3 pontos para o grupo de
Corte Médio Espadas (CmE) e defesa MO . A duracio do milagre € de 6 horas.

Heroismo 9: Atribui ao alvo 40 pontos de Energia Herdica, 9 pontos no Combate Desarmado
(CD), 7 pontos na penetracio média lancas (PmL), 5 pontos para o grupo de Corte Médio
Espadas (CmE) e defesa PO. A duracio do milagre é de 12 horas.

Heroismo 10: Atribui ao alvo 50 pontos de Energia Heroica, 10 pontos no Combate
Desarmado (CD), 10 pontos na penetracio média langas (PmL), 10 pontos para o grupo de
Corte Médio Espadas (CmE) e defesa PO. A duracio do milagre é de 24 horas.

om esta magia o invocador usa a energia vital da natureza para se recuperar de ferimentos com uma
velocidade sobrenatural. Durante as oito horas que se seguirem a evocagio o mistico ird dormir,
" recuperando além do normal o niimero de pontos de EH e EF listado nos niveis da magia. Caso o
rastreador seja acordado neste periodo a magia serd quebrada, perdendo os pontos extras recuperados.
Esta magia s6 pode ser evocada uma vez por dia.

Durante a hibernacio o rastreador nio sera capaz de perceber o que acontece ao seu redor. Caso seja
acordado durante a hibernacio ficard atordoado duas rodadas.

Hibernar 1: Recupera +5 pontos de EH e +1 de EF.

Hibernar 3: Recupera +10 pontos de EH e +2 de EF.
Hibernar 5: Recupera +15 pontos de EH e +3 de EF.
Hibernar 7: Recupera +20 pontos de EH e +4 de EF.
Hibernar 9: Recupera +25 pontos de EH e +5 de EF.

Tmpoténcia

Esta maldicio consiste em criar a falta de desejo e de amor. Assim, com este milagre, o sacerdote pode
tornar uma pessoa indisposta ao prazer, qualquer que for.




se opoem abertamente aos preceitos da Deusa, mas aqueles que atacam seus servos também podem ser
alvos desta maldi¢ao.

Caso o sacerdote evoque sem razio esse encanto, a pessoa nada sofrerd, porém e o sacerdote niao
podera realizar milagres com o nimero de dias correspondente a quantidade de karma gasto.

Algumas das vdrias consequéncias € que as vitimas desta maldi¢io interrompem seus festejos, conversas
ou qualquer atividade que estiver sentido prazer, pois nio veem mais razio nela. Da mesma forma, nio
exercem nenhuma atividade que nao forem obrigadas a fazer.

Por ficarem privados desta alegria, os seres ficam irritadicos e deprimidos recebem penalidades se dao
nos testes de Moral e qualquer um relacionado ao Carisma.

e Impoténcia 1: Penalidade de 2 colunas as habilidades ligadas ao carisma. A Duracio € de
1(uma) hora.

¢ Impoténcia 3: Penalidade de 3 colunas as habilidades ligadas ao carisma. A Duracio ¢ de 6(sels)
horas.

e Impoténcia 5: Penalidade de 4 colunas as habilidades ligadas ao carisma. A Duracio ¢ de
12(doze) horas.

e Impoténcia 7: Penalidade de 5 colunas as habilidades ligadas ao carisma. A Durag¢ao € de 1(um)
dia.

e Impoténcia 9: Penalidade de 7 colunas as habilidades ligadas ao carisma. A Duracio € de
1(uma) semana.

e Impoténcia 10: Penalidade de 10 colunas as habilidades ligadas ao carisma. A Duracio € de
1(um) més.

Inimizade
Evocacio: Instantinea

Alcance: Pessoal
Duragio: Varidvel
Resisténcia 2 Magia: Sim

Esse encanto transforma o animo de duas pessoas normais, em arqui-inimigas, fazendo com que ambas
enxerguem na outra o semblante de seu pior inimigo, pensando terem se deparado justamente com seu
maior desafeto.

Por 1sso, ambas tentardo prejudicar e causar o mal a outra pessoa encantada, para isso, ambas deverio
falhar no teste de Resisténcia a Magia. Mas falhando apenas uma no teste, somente esta ird considerar a
outra sua mnimiga. Ja quem fo1 bem sucedido no teste de Resisténcia a Magia nio compreendera o
motivo de todo 6dio, e ainda, caso sejam amigas antes da evocacao desta magia, aquela que resistiu ao
encanto podera efetuar um teste de Percepcao (Dificil) para notar que seu amigo esta sob a influéncia de
algum encanto.

Mas caso nio sejam amigas antes da evocacio deste encanto, falhando apenas uma no teste de
Resisténcia a Magia, esta perseguira ou tramard contra a vida da outra, sem que esta perceba ou se julgue
realmente inimiga desta. Mas atacada, também colhera sentimento de rivalidade contra a atacante.

Note que ao final do efeito a viima se lembrara de tudo que fez e sentiu, por isso, existirdo situacoes em
que ela também poderd perceber que foi enfeiticada. Para perceber basta realizar um teste de
Observacao com nivel de dificuldade determinado pelo mestre do jogo e de acordo com a situacio.
Considera-se que quanto mais incomum for o comportamento da vitima durante o tempo em que
esteve enfeiticada, mais facil serd o teste para saber se foi enfeiticada.

Nada impede que o mago ilusionista possa fazer outras provocagdes para acirrar ainda mais a inimizade
existente entre elas, tendo em vista que seus conselhos, enquanto permanecer o encanto, terao maior
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confiabilidade com os enfeiticados. Apenas no nivel 7 0 mago conseguird acirrar ainda mais a discussiao
e inimizade entre elas, podendo chegar as vias de fato (agressio ou combate) entre elas.

Conforme maior for o efeito, maior sera o 6dio que sentirao uma da outra, chegando ao ponto de uma
querer atentar contra a vida da outra.

OBS: a morte de um dos enfeiticados cessari os efeitos da magia na outra.

e Inimizade 1: Faz com que duas criaturas irracionais se tornem simultaneamente inimigas, isso,
ao enxergarem o semblante de outra criatura que mais odelam na outra. Exemplo: Dois caes
que veem no outro o semblante de um gato e etc. A duracao da magia é de 1 hora.

e Inimizade 3: Faz com que duas criaturas racionais tomem inimizade uma pela outra ao
enxergarem o semblante da pessoa ou raca que colhem este mesmo sentimento. Esta inimizade
nio chega a causar piores consequéncias a ambas, estas apenas nio confiario na palavra do
outro, mesmo que o mago atice € provoque nao conseguird aumentar a discordia entre elas. A
duracio da magia ¢é de 1 hora.

e Inimizade 5: Idem ao nivel anterior, mas a duracio da magia é de 5 horas.

e Inimizade 7: Faz com que duas criaturas racionais tomem inimizade (raiva) uma pela outra ao
enxergarem o semblante da pessoa ou raca que colhem este mesmo sentimento. Esta inimizade
poderd causar piores consequéncias a ambas, caso 0 mago atice € provoque para aumentar a
discordia entre elas. O mago deverd perder mais 2 rodadas para acirrar a discordia entre elas. A
duracio da magia ¢é de 7 rodadas.

e Inimizade 9: Faz com que duas criaturas racionais tomem inimizade (6dio) uma pela outra ao
enxergarem o semblante da pessoa ou raca que colhem o mesmo sentimento. Neste nivel a
mimizade nio s6 é capaz de acarretar ofensas fisicas como também ocasionar combates mortais
entre as duas pessoas enfeiticadas, causando sempre as piores consequéncias entre elas. Assim
nao ha necessidade do mago ilusionista aticar e provocar discérdia entre elas. A duracio da
magia ¢ de 7 rodadas.

e Inimizade 10: Idem ao nivel anterior, mas a duracio da magia é de uma semana, isso, se até 14
um alvo nio mate o outro alvo encantado por esta magia.

Instinto Defensivo
Evocacio: Instantinea

Alcance: Pessoal
Duragio: 10 rodadas
Resisténcia 3 Magia: Nio

Em certos momentos quando o rastreador estiver encurralado ou em uma posicao desvantajosa e
precise se defender a todo custo, este lancard mao desta manobra como forma de se posicionar mais
defensivamente em combate, visando com 1sto dificultar o ataque do oponente. O rastreador ficard em
posi¢io totalmente defensiva para que consiga se desvencilhar dos ataques inimigos.

Assim os golpes desferidos contra ele serdao penalizados, porém seus ataques serdao menos eficazes e
mortais que o normal, de acordo com o nivel da magia utilizado. Em todos os nivels desta magia o
rastreador perdera a sua iniciativa por se encontrar em posi¢io extremamente defensiva, sofrendo
penalidades no dano de seus golpes conforme dispde os nivels da magia.

Essa magia se assemelha muito a técnica de combate Esquiva, porém com uma caracteristica magica
peculiar, que permite o rastreador atacar mesmo em posicio defensiva, assim o rastreador podera
desferir um contra-ataque em seu oponente apés se defender. Durante os efeitos da magia, o rastreador
nio terd direito a sua rodada de acio, ficando totalmente na defensiva, aguardando o proximo ataque
mimigo para poder lhe desferir um contra-ataque, isso quer dizer que nio haverd mais rolamento de
miciativa.
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Durante o efeito desta magia, caso o rastreador queira se valer de sua rodada de acio quebrara
imediatamente os efeitos desta magia, onde atuard normalmente podendo inclusive emendar outro
golpe no oponente, sem penalidade, ou executar qualquer outro tipo de acio, apéds, voltard a serem
sorteadas as miclativas.

¢ Instinto Defensivo 1: Os inimigos que tentarem lhe golpear receberio ajuste de -3 no ataque. Ja

o rastreador sofre a penalidade de 6 pontos no dano.

e Instinto Defensivo 3: Idem ao anterior, mas a penalidade é de -4 no ataque . € sofre a
penalidade de 5 pontos no dano

¢ Instinto Defensivo 5: Idem ao anterior, mas a penalidade ¢ de -5 no ataque e sofre a penalidade
de 4 pontos no dano.

e Instinto Defensivo 7: Idem ao anterior, mas a penalidade é de -6 no ataque e solfre a penalidade
de 3 pontos no dano.

e Instinto Defensivo 10: Idem ao anterior, mas a penalidade é de -8 no ataque e sofre a
penalidade de 2 ponto no dano.

Intangibilidade

Evocagio: 1 rodada

Alcance: Toque

Duragio: Vandvel

Resisténcia 3 Magia: Sim ou Nio

Com este encanto, o ser tocado assumird uma forma espectral. No entanto, com um Usar os Sentidos
(Dificil) € possivel vé-lo.

Somente criaturas que naturalmente possuam aura podem ser encantadas, ou seja, objetos, mesmo
magicos, e criaturas animadas magicamente, como golens ou esqueletos, podem ser encantadas por esta
magia.

A densidade com a qual o ser ird se tornar intangivel varia conforme o efeito da magia. Desta maneira,
nos efeitos mais baixos, ainda é possivel atacar e defender com suas armas, mdgicas ou nao. No entanto,
o efeito da tabela de critico ndo se aplica nem contra nem a favor do usudrio.

Lembra-se que as armas magicas e qualquer magia nio sofreram penalidades em nenhum dos niveis.
Os efeitos comuns a quem estiver completamente intangivel sio:

¢ Da mesma forma que ele podera transpor os objetos ele nio podera toci-los enquanto estiver
mtangivel.

¢ Os objetos que ja estiverem em sua posse também se tornario itangiveis, mas quando largados
assumirao novamente a sua materialidade, nao podendo ser recuperados enquanto o individuo
estiver sob influéncia deste encanto.

e Nos nivels mais baixos (niveis 1 e 3) desta magia € possivel efetuar ou receber ataques fisicos
com a utilizacio de armas normais (nio magicas), entretanto no demais niveis, o ser
contemplado por esta magia, sé conseguird atacar e ser atingido por ataques com magia ou
armas magicas.

e  Sua movimentacio serd no mesmo plano em que se encontra. Ou seja, nao poderd andar nem
para cima nem para baixo. Assim, poderd atravessar um fosso caminhando por cima deste, mas
nao podera subir uma escada.

Se por acaso a o efeito da magia acabar quando se estiver dentro de um corpo sélido, o usuario é
“cuspido” para fora antes de poder realizar qualquer a¢io. Serd expelido exatamente para o local antes
de entrar no ser ou objeto. Se estiver flutuando, caird ou afundara.
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as normais (nio magicas), tanto recebidos quanto
desferidos pelo contemplado deste encanto, terdo penalidade de -2 na tabela de resolucio. Nao
¢ possivel transpor objetos ou seres. A duracio é de 3 rodadas.

Intangibilidade 3: Os ataques com armas normais (nio magicas), tanto recebidos quanto

¢ possivel transpor objetos ou seres. A duracio é de 3 rodadas.

Intangibilidade 5: Somente os ataques com magia ou armas magicas surtirdo efeito, podendo o
contemplado por este encanto atacar e ser atingido por elas. Neste nivel ja é possivel transpor
objetos ou obstiaculos sem aura. A duracao € de 5 rodadas.

Intangibilidade 7: Idem ao efeito anterior, mas aqui serd possivel transpor qualquer objeto ou
obsticulo magico, ou seres. A duracio é de 7 rodadas.

Intangibilidade 9: Idem ao eleito anterior, mas a duracio é de 10 rodadas.
Intangibilidade 10: Idem ao efeito do nivel 7, mas a duragio ¢ de 15 rodadas.

Cn'a uma sensacao constante de perigo no mistico, que o informa de tudo que possa ameaca-lo em um
‘raio de 30 metros de didmetro, desde um ataque até alguém chegando furtivamente. Enquanto estiver
ob o efeito deste encanto o mistico nao poderd sofrer surpresa parcial ou completa, além de poder

tilizar a iInformacio para contra-atacar o alvo.

Intuigio 1: A sensacio de alerta ficard ativa no mago por 10 rodadas.
Intuigio 3: A sensacio de alerta ficard ativa no mago por 10 minutos.
Intuigio 5: A sensacio de alerta ficard ativa no mago por 30 minutos.
Intuigio 7: A sensagio de alerta ficard ativa no mago por 1 hora.
Intuigio 9: A sensagio de alerta ficara ativa no mago por 6 horas.

Intuigio 10: A sensacio de alerta ficard ativa no mago por 12 horas.

(B »
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& . A principio este milagre permite tornar um ambiente qualquer em frio, imido e com muito vento. A |

M 2 temperatura do ambiente ao redor do sacerdote diminui bruscamente. E para esta magia manter o efeito

TIOEL
@Mu o sacerdote nio pode se locomover, apesar de poder lutar de onde esta.

4
A

Se o efeito der alguma penalidade, todos aqueles que estiverem dentro de sua drea de alcance (menos o
sacerdote) deverao realizar um teste de resisténcia fisica. Os que obtiverem sucesso receberio a metade
da penalidade descrita. Caso contrario, receberio integralmente.

ote que criaturas misticas compostas por calor ou cujo habitat seja muito quente, receberio o dobro
" das penalidades. Ja as criaturas compostas por frio ou cujo habitat seja muito frio terdo o valor das
penalidades em forma de bonus.




e Inverno 1: Torna amena uma drea de 2 metros de raio. Sem penalidades.

e Inverno 3: Torna fria uma area de 10 metros de raio, causando ajustes negativos de 2 colunas
na tabela de resolucao de todos os rolamentos dentro da area. Todas as magias de gelo ou frio
causam mais 3 pontos de dano.

e Inverno 5: Torna fria e umida uma area de 20 metros de raio, magias de fogo perdem 50% do
dano. Magias de dgua e gelo recebem bonus de 25% na rolagem.

e Inverno 7: Torna timida e chela de ventos uma drea de 30 metros de raio, ataques a distancia
recebem penalidade adicional de 3 colunas e todos dentro da 4rea perdem 1 EH por rodada
por exaustao.

e Inverno 9: Torna gélida e com ventos furiosos uma area de 30 metros de raio, causando ajustes
negativos de 6 colunas na tabela de resolucio de todos os rolamentos para aqueles que
estiverem dentro da darea de alcance do milagre. Magias de fogo recebem 1009 de penalidade e
magias de gelo recebem 509% de bénus no dano.

Invocar Instrumento
Evocagio: 1 dia por instrumento musical

Alcance: Varivel
Duragio: Vandvel
Resisténcia 2 Magia: Nio

Esta magia é uma das mais agressivas ao plano astral que um bardo consegue evocar, permite que o
bardo marque um ou mais instrumentos musicais de até 20kg, fazendo com que viajem até suas maos
quando mvocado por uma frase encantada.

O ritual ¢ lento e custoso: O bardo transcreve seu nome em alguma parte do objeto, sobrepondo a sua
assinatura com ouro derretido. Ao mesmo tempo, em uma bandeja de prata escreve-se o nome do
objeto com o ouro restante. Em cima do nome na bandeja e no objeto deve-se por uma gota de sangue
do dono. Ao mesmo tempo o bardo deve cantar uma cancio o qual faz reverberar os dois nomes no
plano mistico, e assim criando uma identidade entre os dois.

O ritual estard completo quando o nome do objeto escrito a ouro na bandeja e no objeto evaporarem.
Sua durac¢io depende da for¢a da magia. O tempo de duracao do ritual é o tempo que o bardo deve
permanecer em repouso também.

Para imvocar o objeto previamente marcado, deve-se dizer uma frase encantada que contenha o nome
do objeto que foi gravado durante o ritual. Assim o objeto saird de onde estiver e voard para as mios do
seu dono, mas se o caminho estiver interrompido, de alguma forma o objeto caird uma menor distincia
do invocador toda a vez que chamar pelo nome.

Caso o bardo tente lanc¢ar esta magia sobre um novo mstrumento, ja tendo alcan¢cado numero maximo
de objetos o primeiro objeto perdera o encantamento.

A quantidade de objetos que pode ser marcada depende do efeito da magia, segundo a pequena relacio
entre o nivel da magia, o nimero de objetos e a quantidade de dinheiro gasto.

¢ Invocar Instrumento 1: Permite marcar 1 instrumento musical. O ritual custa 3 m.o. A duracio
sera de 1 semana.

¢ TInvocar Instrumento 3: Permite marcar 1 instrumento musical. O ritual custa 5 m.o. para cada
instrumento. A duracio sera de 1 més.

¢ TInvocar Instrumento 5: Permite marcar 1 instrumento musical. O ritual custa 10 m.o. para cada
instrumento. A duracio sera de 3 meses.

¢ Invocar Instrumento 7: Permite marcar até 2 instrumentos musicais. O ritual custa 15 m.o. para
cada instrumento. A duracio serd de 6 meses.
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¢ Invocar Instrumento 9: Permite marcar até¢ 4 instrumentos musicais. O ritual custa 20 m.o para
cada instrumento. A durac¢io do efeito € de 1 ano.

v Este encanto cria 3 dardos pontiagudos de luz solida, os quais imediatamente se lancam aos alvos
’\’féscolhidas pelo evocador. Caso mais de um dardo seja direcionado contra o mesmo alvo, o dano
.+ méximo € aumentado em 4 pontos por dardo.

by
!

Exemplo: O mistico ao evocar o efeito 1, ele pode lacar 3 dardos com dano maximo 8 contra trés alvos;
ou dois dardos contra dois alvos onde um dardo tem dano maximo 8 e outro tem dano méaximo 12; ou
1 tnico dardo com dano mdximo 16.

%’ O dano maximo de cada dardo ¢ determinado pelo efeito que estd sendo usado. Apods atingir (ou nio) o
7y alvo, o dardo se dissipa.

Irradiar Dardos 1: Cada dardo causa 8/6/4/2 pontos de dano.
Irradiar Dardos 3: Cada dardo causa 16/12/8/4 pontos de dano.
Irradiar Dardos 5: Cada dardo causa 20/15/10/5 pontos de dano.
Irradiar Dardos 7: Cada dardo causa 24/18/12/6 pontos de dano.
Irradiar Dardos 9: Cada dardo causa 28/21/14/7 pontos de dano.

- Laco Mortal

O sacerdote, utilizando um doloroso ritual, transfere um pequeno pedaco de sua alma para o alvo,
" criando um vinculo pelo tempo de duracio determinado em cada nivel, ou, até o fim da vida de um dos

Forca ao sacerdote ver os tltimos momentos de vida do alvo (j4 com dano na EF), o inverso
também ocorre, mas o alvo pode resistir a visio, embora obtenha o conhecimento da morte;

Permite que o Sacerdote envie 1 mensagem telepitica para o alvo por dia;

Permite, durante o momento em que a visio da morte foi revelada ao sacerdote, ele lance suas
maglas como se estivesse ao lado do alvo.

Sao necessarias 50 moedas de ouro para a realizacio deste Ritual.
Laco Mortal 1: Permite fazer o ritual com 1 alvo. A duracio ¢ de 3 (trés) meses.
Lago Mortal 3: idem ao efeito anterior, mas a duragio é de 6 (seis) meses.
Laco Mortal 5: idem ao efeito anterior, mas a duragio é de 1 (um) ano.
Lago Mortal 7: Permite fazer o ritual com até 2 alvos. A duracio € de 3 (trés) anos.

Laco Mortal 9: Permite fazer o ritual com até 3 alvos. A duracio € de 5 (cinco) anos.




. Os rastreadores possuem um grande vinculo com a natureza, onde se reflete nas habilidades que ,
£ 3 . . . . .
! \_’fpossuem com os animais (Elo Animal). A perda de um desses companheiros pode ser um trauma muito
.+ " grande para esses guerreiros da natureza.

Com essa magia, o rastreador libera toda a raiva e dor que sente pela perda de algum companheiro
animal em luta, onde uma ldgrima de sangue escorrerd de seus olhos assim que a magia for evocada.

Caso o rastreador possua outros companheiros animais, eles também recebem o béonus da magia. Se o
rastreador niao consiga vingar a morte de seu companheiro, ficarda com um impulso de vinganca contra o
ser que o matou. Caso futuramente o reencontre, a magia serd novamente evocada automaticamente
voltando os efeitos a serem aplicados ao rastreador.

) O elo do rastreador com o animal que morreu deve ter pelo menos 1 semana para essa magla seja
evocada.

e Ligrimas de Nil 1: O rastreador ganhard +1 pontos em sua tabela de resolucio de combate e
um acréscimo de 20 em sua EH, apenas em combate contra aquele que vitimou seu animal.
Entretanto durante as 2 semanas que se seguirem o rastreador ficard de luto nio podendo fazer
novos Elos.

Lagrimas de Nil 3: O rastreador ganhard +2 pontos em sua tabela de resolucio de combate e
um acréscimo de 30 em sua EH, apenas em combate contra aquele que vitimou seu animal.
Entretanto durante as 3 semanas que se seguir o rastreador de luto nio podendo fazer novos

Elos.

Lagrimas de Nil 5: O rastreador ganhara +4 pontos em sua tabela de resolucio de combate e
um acréscimo de 40 em sua EH, apenas em combate contra aquele que vitimou seu animal.
Entretanto durante o proximo més o rastreador ficard de luto nio podendo fazer novos EFlos.

Lagrimas de Nil 7: O rastreador ganhard +6 pontos em sua tabela de resolucio de combate e
um acréscimo de 50 em sua EH, apenas em combate contra aquele que vitimou seu animal.
Entretanto durante os proximos 2 meses o rastreador ficard de luto nio podendo fazer novos

Elos.

Lagrimas de Nil 9: O rastreador ganhara +8 pontos em sua tabela de resolucio de combate e
um acréscimo de 60 em sua EH, apenas em combate contra aquele que vitimou seu animal.

Entretanto durante os proximos 6 meses o rastreador ficard de luto nao podendo fazer novos
Flos.

Lamina de Sevides

‘f‘ melhorando o fio da navalha de forma sobrenatural. De forma que uma arvore que levaria algumas
' horas para ser cortada, é derrubada com apenas trés machadadas.

AT




Apesar de estar sob efeito de um encanto, a arma nao ganha a habilidade de atingir fantasmas, ,
demonios e ete. Para isso ainda deve-se utilizar Sagragao de Itens.

¢ Lamina de Sevides 1: Concede bonus de 2 colunas de ataque e acréscimo de 2 pontos de dano.
¢ Lamina de Sevides 3: Concede bonus de 4 colunas de ataque e acréscimo de 4 pontos de dano.
¢ Lamina de Sevides 5: Concede bonus de 6 colunas de ataque e acréscimo de 6 pontos de dano.
¢ Lamina de Sevides 7: Concede bonus de 8 colunas de ataque e acréscimo de 8 pontos de dano

e Lamina de Sevides 10: Concede bonus de 10 colunas de ataque e acréscimo de 10 pontos de
dano.

Lanca de Eter

Evocagio: 1 rodada

Alcance: 20 metros

Duragiio: Até atingir o alvo, ou, 5 rodadas .
Resisténcia 3 Magia: Sim

Com esta magia, o mago pode concentrar uma grande quantidade de Karma, que assumird a forma de
uma lanc¢a imaterial de 2 metros de comprimento, que ao ser arremessada voara na direcio do alvo
escolhido. Em termos de sistema, deve-se fazer um ataque na coluna igual ao nivel na magia e o dano
maximo conforme descrito nos niveis da magia.

Esta lanca ignora qualquer obsticulo que esteja entre a lanca e o alvo, desde que este nio possua aura.
Magias de defesa que tenham efeitos menores que o nivel magico da Lanca de Eter também sio
1ignoradas, mas o alvo podera usar da magia Quebra de Encantos para se proteger, isso, antes de que
seja atirada, respeitando ordem de mniciativa de combate

Durante a Evocagio o mistico terd que se concentrar no alvo. A lang¢a podera ser utilizada tanto como
arma de mao, quanto ser lancada diretamente contra seu oponente, 1sso, até o limite de 5 rodadas apos
a evocacao. Se utilizada como arma de mao o alcance da lanca serd de 3 metros (2 metros da arma + 1
metro de manejo pelo mago), permitindo-o desferir golpes no oponente com folga de dois metros de
distincia entre eles.

e ILancade Eter 1: Se utilizada em combate como arma de mio, a lanca causara 12/9/6/3 pontos
de dano, mas, se lancada diretamente contra o alvo causara 20/15/10/5 pontos de dano.

e lancade Eter 3: Se utilizada em combate como arma de mao, a lanca causara 16/12/8/4 pontos
de dano, mas, se lancada diretamente contra o alvo causara 24/18/12/6 pontos de dano.

e lancade Eter 5: Se utilizada em combate como arma de mao, a lanca causara 20/15/10/5
pontos de dano, mas, se lancada diretamente contra o alvo causara 28/21/14/7 pontos de dano.

e lancade Eter 7: Se utilizada em combate como arma de mao, a lanca causara 24/18/12/6
pontos de dano, mas, se lancada diretamente contra o alvo causara 32/24/16/8 pontos de dano.

e lancade Eter 9: Se utilizada em combate como arma de mio, a lanca causara 28/11/14/7
pontos de dano, mas, se lancada diretamente contra o alvo causara 36/27/18/9 pontos de dano.

e lancade Eter 10: Se utilizada em combate como arma de mio, a lanca causara 32/24/16/8
pontos de dano, mas, se lancada diretamente contra o alvo causara 40/30/20/10 pontos de
dano.
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Esta é uma magia de encantamento dificil de ser notada. O bardo armazena seu karma em um texto
qualquer. A pessoa que ler as palavras deste livro passard informacoes pessoais suas para o bardo
instantaneamente, independente da localizacao de ambas.

. Esta magia era muito utilizada para espionar inimigos sibios ao presented-los com obras de arte da
& ~ﬁiteratura que precisariam de horas para serem lidos por completo.

O efeito da magia permanece até que a atencao do leitor perturbe o karma inserido no texto quando
este € lido. Desta forma a magia vai se desfazendo letra por letra. Assim, a quantidade de informagao
“obtida pelo Bardo do leitor € diretamente proporcional ao tempo que o leitor permanece lendo as
palavras do livro ou pergaminho.

30 segundos: Necessario para o bardo sincronizar (o que inclui reconhecer que alguém esta lendo o
texto e onde).

minuto: Nome de quem esta lendo.

5 minutos: Pensamentos superficiais de quem estd lendo. Normalmente também informa em
que trecho do livro se esta.

30 minutos: Algumas memorias recentes do leitor.
Uma hora: Memorias de até alguns dias.
4 horas ou mais: Qualquer memoria desejada. Objetivos e intenc¢oes do leitor.

Note que o bardo também deve se manter concentrado para receber todas as informagoes. isto implica
em nio lutar, lancar outras magias, ler ou qualquer outra tarefa que exyja grande esforco mental ou
fisico. Se a concentraciio for perdida a magia ¢ cortada. E possivel reativa-la, mas conta-se o tempo
desde o icio outra vez.

O nivel da magia determina o tamanho do texto que pode ser encantado
Leitura espelhada 1: Um pergaminho com até uma pagina.
Leitura espelhada 3: Um texto com até 20 péginas.
Leitura espelhada 5: Um livro com até 100 paginas.
Leitura espelhada 7: Um livro com até 500 paginas.
Leitura espelhada 10: Um livro com até 2500 paginas.

Com este encanto o mago consegue ludibriar ¢ enganar com mais facilidade as pessoas ou seres que
entendam o seu dialeto. Este encanto s6 serd possivel caso a pessoa ou criatura ouvinte esteja em
ondi¢coes de didlogo.




Lingua de Serpente 1: Concede um ajuste de +2 em testes de Persuasio ao mago evocador com
duracio de 5 minutos.

e Lingua de Serpente 3: Concede um ajuste de +3 em testes de Persuasio ao mago evocador com
duracio de 10 minutos.

e Lingua de Serpente 5: Concede um ajuste de +5 em testes de Persuasao ao mago evocador com
duracio de 15 minutos.

e Lingua de Serpente 7: Concede um ajuste de +7 em testes de Persuasio ao mago evocador com
duracio de 30 minutos.

e Lingua de Serpente 9: Concede um ajuste de +10 em testes de Persuasiao ao mago evocador
com duracio de 1 hora.

Localizar Objeto
Evocagio: 10 rodadas

Alcance: Varivel
Duragio: Instantinea
Resisténcia 2 Magia: Nio

Segundo os estudos dos Eruditos, uma pessoa ao construir qualquer coisa, junto com o seu esforco
deixa irradiada um pouco de sua aura e vontade sobre o objeto. Desta maneira o objeto deixa sua
impressio na harmonia mistica por inteiro. E importante destacar que o objeto niio se torna magico,
porém da mesma maneira que passa a existir na histéria, passa a existir no plano astral.

Sendo assim, descobriu-se que mesmo despedacado o objeto mantém sua integridade no plano astral
até que se desfaca por completo. Sendo assim, € possivel usar da harmonia mistica para encontrar as
partes de um objeto antes que este se desfaca. Para 1sso, é necessario um pedaco do préprio objeto,
karma e bastante concentragio.

Ao ativar a magia o Erudito perceberi a direcio e a distincia exata a qual o objeto se encontra, sendo
necessaria grande concentra¢io para 1sso.

Se o invocador se concentrar durante duas rodadas, podera fazer um teste de Aura para perceber o
paradeiro do objeto sendo que:

Rotineiro: Saberi se a ligacao fol quebrada.

Facil: Sabera o sentido e direcio do objeto.

Médio: Perceberi qualitativamente a distincia do objeto.

Muito dificil: Perceberd quantitativamente a distincia do objeto.

Absurdo: Além de saber a distincia precisa do objeto percebera sensacoes proximas a ele, como
umidade, luz, calor, e etc.

Se obtiver falha significa é porque o local nio é apropriado para a concentrac¢io, tendo que mudar de
local por 500 metros para poder tentar um novo teste.

e Localizar Objeto 1: Localiza um objeto até 10 metros de distancia.
e Localizar Objeto 2: Localiza um objeto até 50 metros de distancia.
e Localizar Objeto 3: Localiza um objeto até 100 metros de distancia.
e Localizar Objeto 5: Localiza um objeto até 300 metros de distancia.
e Localizar Objeto 7: Localiza um objeto até 500 metros de distancia.

e Localizar Objeto 9: Localiza um objeto até 1 quilometro de distincia.
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Este feitico fol muito utilizado em guerras passadas, em que os magos responsavels pela defesa
anulavam completamente as flechas e prejudicavam o avanco de guerreiros de tropas inimigas.

 Esta magia gera uma acio magnética que atrai todas as pecas metdlicas para uma determinada regido.

, Esta é um ponto fixo no espaco determinado pelo evocador dentro do alcance limite de 20 metros. Os
' ~ﬁnetais afetados por esta magia sio os materiais que respondem facilmente ao magnetismo, ou seja, o
~ Ferro, o Niquel, o Cobalto e ligas que contenham, pelo menos, um desses elementos. Ou seja, qualquer
tipo de a¢o ou mesmo armaduras feitas de ouro ou cobre, pois estio misturados com ferro para

umentar a rigidez.

Materiais feitos puramente de ouro, prata e cobre tais como as moedas, nio sido atraidos. Objetos
magicos também nio sao atraidos.

& . o, . S ]
w O nivel da magia ird determinar a distincia e o peso do corpo de que pode ser atraido.

"( E importante lembrar que se o objeto estiver preso a um pano, ou outro material delicado, a forca de
. atracao pode rasgar o pano separando do metal..

Os objetos que estiverem sendo segurados por um ser com aura (o guerreiro e sua armadura ou sua
arma) sao envolvidos pela aura do portador de forma que € necessario que este falhe num teste de
Resisténcia a Magia para que o Magnetismo tenha efeito. Alem disto € necessario que o peso do objeto

do portador seja inferior ao peso descrito no efeito.

Qualquer outro objeto metilico que se encontrar na drea de efeito e nio estiver suficientemente preso
- ao chao sera atraido.

E bom lembrar que o acimulo de metal, e outros objetos presos ao metal, ao redor do ponto de atrac
criam uma esfera disforme que aumenta de raio até o imite do raio de efeito da magia.

Magnetismo 1: Capaz de atrair qualquer objeto de metal que tenha até 1 kg e que esteja até 2
metros de distincia do ponto focal.

Magnetismo 3: Capaz de atrair qualquer objeto de metal que tenha até 5 kg e que esteja até 3
metros de distincia do ponto focal.

Magnetismo 5: Capaz de atrair qualquer objeto de metal que tenha até 50 kg e que esteja até 10
metros de distincia do ponto focal.

Magnetismo 7: Capaz de atrair qualquer objeto de metal que tenha até 100 kg e que esteja até
20 metros de distancia do ponto focal.

Magnetismo 9: Capaz de atrair qualquer objeto de metal que tenha até 150 kg e que esteja até
50 metros de distancia do ponto focal.

" Maldicio da Justica

’&‘ contra ataque magico que se nao resistir fard com que solte a arma.
pie
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Notq(l/ue a Resisténcia a Magia so se aplica no segundo momento, uma vez que objetos nio tém direito
resistir a este milagre.

Maldigio da Justiga 1: Dura cinco rodadas.
Maldi¢io da Justiga 3: Dura dez rodadas.
Maldicio da Justiga 5: Dura 1 hora.
Maldigio da Justica 7: Dura trés horas.
Maldigio da Justica 9: Dura 8 horas.

Os sacerdotes de Plandis, em geral sdo os mais insanos dentre os seres viventes e talvez por 1sso os
unicos capazes de compreender completamente a mente e aquilo que lhe aflige.

Este milagre pode ser usado de duas formas, a primeira com o consentimento do alvo, onde nio existe
* resisténcia e permite passe livre para o sacerdote nas memorias e pensamentos do alvo. E a segunda
onde o milagre é evocado contra a vontade do alvo, e caso este falhe no teste de Resisténcia a Magia, o

sacerdote terd acesso total a sua mente, acabando por causar danos mentais severos, o alvo tem direito a

| um novo teste a cada rodada de duracio.

ma vez dentro da mente do alvo, o sacerdote poderd acessar apenas uma informacio por vez usando
‘palavras-chave. Caso deseje curar o alvo de uma perturbacio, o sacerdote deverd buscar a fonte da
- loucura (em geral um evento especifico), soluciona-lo ou apaga-lo. Caso queira destruir, basta manipular
as memorias do jeito que bem entender.

e Manipulacio Mental 1 a 10: Adentra/Invade a mente do alvo, reproduzindo o milagre
conforme o nivel do poder desejado, quanto maior for o nivel utilizado maior serd a dificuldade
em se resistir.

- Manjar de Lena

e
?@ Este milagre consiste em cozinhar um alimento irresistivelmente gostoso e saudavel. Por exemplo, um
£
&)

S

pao, um bolo, um frango ou um porco.

O Ritual consiste em jogar a0 menos uma moeda de prata no fogo de cozimento e cantar louvores a
Lena durante todo o momento de preparo do alimento. Além do mais, o alimento nio pode ser feito
- sozinho, ¢ necessario acrescentar a0 menos um tempero na comida.

E importante observar que o tempero deve ter a intenciio de deixar a comida mais gostosa, misturar
grama a comida ndo funciona. A durac¢io do ritual é o tempo para o alimento ficar pronto.

No momento de preparo o alimento emite um odor delicioso chamando a aten¢io de quem estiver em
um raio de 10 metros.

A moeda de prata ¢ consumida pelo fogo. Para cada moeda jogada duas por¢oes do alimento recebem
 propriedades descritas nos efeitos. A quantidade de porcoes feitas é decidida através do jogo com o
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Além’dos beneficios descritos abaixo, toda a comida, independente do nimero de moedas terao as
seguintes propriedades: Os que comerem da comida terdo, durante 4 horas, +2 nos testes associados ao
Carisma. E aqueles que compartilharem do mesmo alimento preparado se sentirio fraternos entre si, e
terio uma soma de +2 nos testes associados ao Carisma entre eles. E possivel ganhar a simpatia de um
mimigo ao compartilhar o Manjar de Lena.

O tnico problema é que o alimento ¢ tio gostoso que quem comeu uma por¢io e tiver a oportunidade
de comer outra, sem usar da violéncia, deve fazer um teste de Resisténcia a Magia para resistir a
tentagao de ndo comer outra por¢io. Caso falhe, come.

O miaximo de porg¢des que um ser consegue comer corresponde ao valor do atributo Fisico x 2. O
minimo é uma por¢io.

Esta magia nio funciona com Mortos-Vivos, Criaturas Artificiais, Elementais, Criaturas Divinas ou
Infernais.
As propriedades de bem-estar niao se extinguem da comida. A comida podera ser feita previamente e

levada para viagem.

e Manjar de Lena 1: Cada porcio corresponde a uma hora bem dormida, recebendo todos os
beneficios.

e Manjar de Lena 3: Cada porcio corresponde a duas horas bem dormidas, recebendo todos os
beneficios. Também funciona como antidoto contra Veneno Tipo 1

e  Manjar de Lena 5: Cada porcio corresponde a trés horas bem dormidas, recebendo todos os
beneficios. Também funciona como antidoto contra Veneno Tipo 1.

e  Manjar de Lena 7: Cada porcio corresponde a trés horas bem dormidas, recebendo todos os
beneficios. Também funciona como antidoto contra Veneno Tipo 1 e 2. Recupera a EF em 1
ponto.

e  Manjar de Lena 9: Cada porcio corresponde a quatro horas bem dormidas, recebendo todos os
beneficios. Também funciona como antidoto contra Veneno Tipo 1, 2 e 3. Recupera a EF em
3 pontos.

e  Manjar de Lena 10: Cada porc¢iao corresponde a oito horas dormidas, recebendo todos os
beneficios. Também funciona como antidoto contra Veneno Tipo 3 e 4. Recupera a EF em 4
pontos.

Mascara

Evocagio: Varidvel

Alcance: Pessoal

Duragio: Varidvel

Resisténcia 2 Magia: Nio

Esta magia altera a fei¢io do invocador, permitindo que ele assuma qualquer face que imagine.

A magia muda apenas as caracteristicas do rosto e da cabec¢a do personagem. Assim, nio s6 o formato
do rosto, mas da cabeca pode ser alterado. Para invocar esta magia o Bardo precisa usar de um diapasio
e cantar a nota deste a0 mesmo tempo com a boca fechada (fazendo hum). Ao cantar em ressonancia
com o diapasio encosta-se este no rosto e as vibragoes da nota e as energias misticas combinadas
desestabilizam a coeréncia natural da cabeca permitindo que esta fique moldavel como argila.

Deste modo, ela assume a forma que o Bardo a der, desde que guarde as mesmas proporcoes de
volume. A partir do nivel 2 da magia permite que a cor dos cabelos e da pele seja alterada. A magia nio
modifica o resto do corpo do personagem de nenhuma forma.

A quantidade de tempo ¢ estipulada pelo nivel de dificuldade.
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O Artista podera agir e falar normalmente, mas sua cabec¢a emitird um pequeno zumbido na frequéncia
do diapasio.

Essa magia pode ser detectada por outro Bardo, desde que passe em um teste de dificuldade dificil em
Usar os Sentidos, e escutard a nota do diapasiao soando de maneira bem suave mesmo nao havendo
nenhum diapasio a vista. Mesmo com sucesso do teste, dependendo do resultado do dado, a principio
0 bardo nao perceberd exatamente de onde vem a nota. Além do mais, o Bardo que percebeu o som
deve ter o conhecimento desta magia, ou ouvido falar a respeito de sua maneira de funcionar para
deduzir que ela esti sendo usada.

Para poder fazer uma determinada face a sua complexidade exigira um teste de Percepciao + nivel do
Bardo, sendo:

Falha: falta de inspiracio paralisa o Bardo e nio consegue completar a magia em uma rodada, faca novo
teste na proxima rodada.

Rotineiro e facil: Modificacio leve do seu rosto (crescer cabelo, barba, nariz, orelha e etc) durando uma
rodada para realizar a magia.

Média: Modifica¢ao para uma raga aleatoria (inclusive um humano com cabeca de ave ou etc...) desde
que mantenha o volume. 5 rodadas pra realizar a magia.

Dificil: Modificacio conhecida de mesma raca (um humano representar um rosto de outro humano
conhecido) durando dez rodadas

Muito dificil: Modifica¢io do rosto para um ser conhecido de outra raca humanéide, que nio a sua.
Durando quinze rodadas.

Absurdo: Modifica¢io para o rosto de algum ser nao humanéide conhecido, desde que mantenha as
mesmas proporc¢oes. Tempo de realizacio da magia 20 rodadas.

O PJ deve anunciar qual a intenc¢io antes de rolar o teste. Nio é possivel fazer o teste antes de anunciar
para o Mestre qual figura quer modificar o rosto. Caso nio obtenha o sucesso desejado, o Bardo
perceberd que “ainda nio esta perfeito” e podera tentar de novo (ver “T'entando de Novo” no Livro de
Regras).E bom lembrar que as rodadas usadas para cada tentativa de realizacao da “mascara” nao voltam
atras.

Em condicoes menos que ideais o Mestre deve aumentar esta Dificuldade de acordo com a situacio.
Note que € possivel imitar um rosto visto em um desenho, mas isso serd mais dificil e a qualidade do
desenho 1rd limitar a imitacio.

e Miscara 1: Duracio do encanto é de 10 minutos.
e  Miscara 2: Duracio do encanto é de 30 minutos.
e Miscara 4: Duracio do encanto € de 2 horas.
e Miscara 6: Duracio do encanto € de 6 horas.
e  Miscara 8: Duracio do encanto é de um dia.

e  Maiscara 10: Duragio do encanto é de trés dias.

Matanga

Evocagio: Instantinea

Alcance: Pessoal

Duragio: Especial

Resisténcia 3 Magia: Sim

Ao invocar este milagre, o sacerdote se torna uma verdadeira maquina de luta. Para se ganhar os bonus

concedidos pela magia, o sacerdote precisa ver o sangue de seu oponente abatido na sua arma. Ou seja,
causar pelo menos 100% de dano na EH do mimigo ou qualquer dano na EF.
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No decorrer da duragio do milagre, toda vez que ele abater um oponente o sacerdote recebe um novo
bénus, que podera se acumular com os que ja possuir.

O problema desse milagre, é que o sacerdote nio conseguira parar de lutar até acabar o combate.
Mesmo que a situacio do sacerdote esteja muito desvantajosa, lutara até o fim das suas forcas. Por isso,
nao tentara de forma alguma manobras evasivas ou defensivas (Esquiva ou Aparar, inclusive magias de
defesa). Isso niao impedira do sacerdote utilizar magias de cura.

O Bonus de EH pode ultrapassar o limite do sacerdote, porém o de EF nao.

e Matanga 1: Para cada oponente abatido o sacerdote aumentard em 3 pontos a sua EH por 5
rodadas. Dura por 20 rodadas apds a primeira ativagao.

e Matanga 3: Para cada oponente abatido o sacerdote aumentard em 5 pontos a sua EH,
recebendo também ajuste +1 coluna de ataque por 5 rodadas. Dura por 20 rodadas apés a
primeira ativacao.

e  Matanga 5: Para cada oponente abatido o sacerdote aumentard em 7 pontos a sua EH,
recebendo também ajuste +2 colunas de ataque por 5 rodadas. Dura por 25 rodadas apos a
primeira ativagao.

e Matanga 7: Para cada oponente abatido o sacerdote aumentard em12 pontos a sua EH,
recebendo também ajuste +3 colunas em sua tabela de ataque por 6 rodadas. Dura por 25
rodadas apos a primeira ativacao.

e  Matanga 9: Para cada oponente abatido o sacerdote aumentarda em 15 pontos a sua EH,
recebendo também ajuste +4 colunas em sua tabela de ataque por 7 rodadas. Dura por 25
rodadas apos a primeira ativagao.

e Matanga 10: Para cada oponente abatido o sacerdote aumentara em 20 pontos a sua EH,
recuperando também 1 ponto de EF, ajuste +5 colunas de ataque e +1 ponto de dano por 7
rodadas. Dura por 30 rodadas ap6s a primeira ativacao.

Melodia Zem

Evocagio: 3 rodadas

Alcance: 16 metros de didmetro

Duragio: Varidvel

Resisténcia 2 Magia: Nio

Sabe-se que a musica tem efeitos benéficos para aliviar a dor, a ansiedade, age sobre o sistema nervoso,

reduzindo os batimentos cardiacos e a pressio arterial.

Os bardos aprenderam a ampliar magicamente os efeitos benéficos da musica para acelerar o processo
de recuperacio de um ser ferido ou cansado.

Assim, ao tocar uma musica relaxante e lenta, o Bardo executor, se utiliza da harmonia mistica para
ampliar os efeitos de um bom descanso. Mas para que esta magia faca efeito é necessario que os
ouvintes estejam deitados. Nao ha mite de pessoas que podem ser beneficiadas pelos efeitos, desde
que estejam dentro da drea de efeito (suponha que um humano médio, para relaxar, ocupe deitado 2m
por 2m de quadrados no mapa).

Entretanto os bardos nio aguentam tocar esta melodia por mais de 1 hora. Mas caso o Bardo nio
complete o tempo necessirio de evocacio, ou, seja interrompido, os personagens em descanso
receberio os beneficios equivalente a metade do valor discriminado nos efeitos desta magia.

Os valores tanto de EH, EF e Karma ndo podem ultrapassar o valor teto permitido constante na ficha
do personagem, ou seja, em conformidade ao nivel limite do personagem.

e Melodia Zem 1: Durante a meia hora de evocagio minterrupta desta magia, os personagens
sentem-se como se tivessem descansado por 4 horas, recuperando 8 pontos de EH.
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¢ Melodia Zem 3: Durante a meia hora de evocacgio minterrupta desta magia, os personagens
sentem-se como se tivessem descansado por 6 horas, recuperando 12 pontos de EH.

e Melodia Zem 5: Durante uma hora de evocacio ininterrupta desta magia, os personagens
sentem-se como se tivessem descansado por 8 horas, recuperando toda EH, 1 ponto de EF e

259% de Karma.
¢ Melodia Zem 7: Idem ao anterior, mas recuperando 2 pontos de EF e 509% de Karma.
¢  Melodia Zem 9: Idem ao anterior, mas recuperando 4 pontos de EF e 75% de Karma.

e  Melodia Zem 10: Idem ao anterior, mas recuperando 6 pontos de EF ¢ 1009 de Karma.

Membros Metalicos
Evocagio: 2 rodadas

Alcance: Pessoal ou Toque
Duragio: 10 rodadas
Resisténcia 3 Magia: Sim

Esta magia permite que o mistico mude a forma e a composi¢cio dos membros do braco e das pernas de
seu corpo ou de quem tocar. O nivel de detalhe e o tamanho dependem do nivel do efeito da magia.
Caso uma pessoa tocada nao deseje receber o feitico, este terd direito a uma Resisténcia 3 Magia

Note-se que a transformacio dos membros superiores do mago impedira que este conjure outros
encantos, somente permitido caso o mesmo cancele os seus efeitos, o qual perderd uma rodada para
18S0.

Os modificadores serao usados como uma arma qualquer. Caso 0 mago mude seu membro para uma
espada, e nao tiver comprado o grupo de armas correspondente sofrera as penalidades como se
estivesse usando uma espada comum.

Lembra-se que as armas feitas com os membros nio sao consideradas armas magicas.

e  Membros Metilicos 1: Permite que se mudem membros como dedos, uma mio ou um pé,
para formas extremamente pontiagudas de aco, mas sem laminas afiadas. O dano é de
penetracio leve e equivale a tabela da faca. O membro transformado perde a articulacio
temporariamente. Caso os dedos forem transformados, se ganha um bénus de +3 para a
habilidade de escalar ou para qualquer teste que necessite que se fixe em algum lugar.

e  Membros Metilicos 3: Permite que se mudem membros como dedos, maos ou pés, para
formas pontiagudas de aco e afiadas. O dano é como o do punhal. O membro transformado
perde a articulacio temporariamente.

e  Membros Metilicos 5: Permite que se mude um braco até o cotovelo ou uma perna até o
joelho para formas pontiagudas e afiadas de aco ou para formas de esmagamento (basta o mago
fechar a mao na hora da transformacio). O dano é como de um gladio, lanca leve ou um
martelo de guerra. O membro transformado perde a articulacio temporariamente.

e  Membros Metalicos 7: Permite que se mude os dois bracos até o cotovelo ou duas pernas até o
joelho para formas pontiagudas e afiadas de aco ou para formas de esmagamento (basta o mago
fechar a mao na hora da transformacio). O dano é como de um glidio, lanca leve ou um
martelo de guerra. O membro transformado perde a articulacio temporariamente.

e  Membros Metalicos 9: Permite que se mude os detalhes da forma do membro. De maneira que
pode dar danos como Langa de guarda, Machado de Guerra, Maca de Armas, Marreta de
Guerra, Espada, Cimitarra, Maca, ou, Permite que se mude os detalhes da forma do membro,
de maneira que o dedo, mio ou braco pode copiar o formato de uma chave, ou, objetos
metdlicos de dificil precisio.
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¢  Membros Metilicos 10: Neste nivel mais poderoso o mago serd capaz de transformar a cabeca,
tronco ou membros, de si proprio ou de terceiros, em metal.. Com isso soma-se 50 pontos a EF
do Alvo, por membros encantados por este nivel 10. Os efeitos desta magia podem ser
cumulativos. Ex: utilizando por trés vezes do nivel 10 desta magia, pode-se transformar, por
completo, um alvo em Golem de ferro, somando-se 150 pontos a sua EF, valores esses
semelhantes a um autentico golem de ferro, entretanto mantem-se demais qualifica¢oes do alvo,
tais como IEH, Karma, habilidades e técnicas de combate, entretanto perderd 3 pontos ao
atributo agilidade.

Mestre Artifice

Evocagio: Instantinea

Alcance: Toque

Duragio: Especial

Resisténcia 2 Magia: Nio

O abengoado tem diminuida a dificuldade de montar e desmontar objetos desmontaveis, inclusive
fechaduras, armadilhas e etc. O milagre dura 1 teste. Uma vez feito o teste, o efeito do milagre acaba

independente de ter sido com sucesso ou nao. Mas pode se tentar de novo, de acordo com as regras de
tentar outra vez.

e  Mestre Artifice 1: Diminui 1 grau de dificuldade (ex. Facil para Rotineiro ou Absurdo para
Muito Dificil).

e Mestre Artifice 5: Diminui 2 graus de dificuldade (ex. Médio para Rotineiro ou Absurdo para
Dificil).

e  Mestre Artifice 9: Diminui 3 graus de dificuldade (ex. Dificil para Rotineiro ou Absurdo para
Médio).

Milagre Andlogo

Evocagio: Conforme dispde o milagre concedido

Alcance: Conforme dispoe o milagre concedido

Duragio: Conforme dispde o milagre concedido
Resisténcia 2 Magia: Conforme dispde o milagre concedido

O sacerdote podera evocar este milagre ao seu deus pedindo a reproducio anidloga de um milagre de
outro deus.

No entanto, este milagre nao pode ser evocado em vao ou para satisfazer interesses proprios do
S
sacerdote, e caso 1sso ocorra este sera severamente castigado por seu Deus.

Note-se que esse milagre s6 pode ser evocado 1 vez por semana pelo sacerdote, onde escolhera o
milagre de determinado deus designado na tabela:

Deus Milagre

Sevides/ Quiris / Liris Campo Abeng¢oado
Ganis Controle Climatico
Blator For¢a Sagrada
Crizagom Coordenagio
Crezir Ataque Impetuoso
Maira Auxilio Natural
Selimom Area de Paz

Lena Persisténcia
Plandis Obstinagio
Cambu Contatos
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Cruine

Aura Divina

Palier Deteccao de Magia
Parom Onda Destrutiva
e  Milagre Analogo 1 a 10: Reproduz um milagre da tabela correspondente ao nivel 1 a 10.
Mimetismo

Evocagio: Instantinea

Alcance: Pessoal

Duragio: Varigvel

Resisténcia 3 Magia: Nio

Esta magia permite que o mago copie qualquer habilidade fisica de uma pessoa no momento em que a
vir. O mago utilizard a habilidade da mesma forma que a pessoa que a utilizou, ganhando por um
tempo, o total na habilidade que a pessoa possuir.

O mago poderd utilizar a habilidade como se fosse sua, porém ao acabar a magia, o0 mago nada
aprendera sobre aquela habilidade, tendo o "conhecimento" todo esquecido.

Esta magia é imitada a Habilidades puramente fisicas, e dependendo do efeito até mesmo técnicas de
combate, e habilidades em grupos de armas poderio ser mimetizadas.

Caso o mago ja tenha conseguido uma habilidade com Mimetismo, é possivel acumular outra bastando
para isto evocar a magia novamente, sem com isto perder a primeira habihdade adquirida.

Esta magia exige que o evocador observe e estude alguém executando a habilidade. A habilidade
copiada micialmente terd uma penalidade de -5 colunas de resolucio, mas para cada rodada de
observacio feita antes da evocagio, esta penalidade serd reduzida de 1. Assim, apos 5 rodadas esta
penalidade é eliminada. Durante este periodo de observacio o evocador poderd fazer outras acoes até
mesmo podendo evocar magias, desde que estas sejam instantaneas. O evocador pode quebrar o seu
Mimetismo a hora que desejar.

Mimetismo 1: Copia uma Habilidade, mas o total serd o total na magia ou o mesmo total da
pessoa de quem copiou (o que for menor). A duracio € de 3 rodadas.

Mimetismo 3: Idem ao anterior, mas dura 10 rodadas.

Mimetismo 5: Idem ao anterior, mas o total serd o total na magia ou o mesmo total da pessoa
de quem copiou (o que for maior).

Mimetismo 7: Idem ao anterior, mas duas Habilidades e uma Técnica em Combate sio
copiadas.

Mimetismo 9: Idem ao anterior, mas dura 1 hora.

Mimetismo 10: Idem ao anterior, mas permite copiar também uma habilidade em 1 grupo de
armas. Para o grupo de armas o total serd o total na magia ou o mesmo total da pessoa de quem
copiou (o que for menor)..
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) Morte Anunciada

O sacerdote deve escolher um objeto e anunciar em voz alta para o alvo, sendo obrigatorio que este
Z - escute, que 1rd mata-lo com aquele objeto. Ex: Quando fores ferido por minha espada, pereceri criatura
Y maldia,
Crzs R Vi
1 Nas proximas 10 rodadas, se o objeto atingir 1009% da EH ou a EF, o alvo deverd passar em teste de

s N . - i . . . .
2 ~fResmtenaa a Magia ou entio sofrerd os efeitos descritos na magia. Uma vez que o alvo seja afetado, a
- magia perdera os efeitos sobre o objeto. Os pontos perdidos podem ser recuperados normalmente.

Morte Anunciada 1: O alvo perde 25% da EH e EF total, além de receber uma penalidade de -
2 durante 5 rodadas.

Morte Anunciada 3: O alvo perde 50% da EH e 25% de EF total, além de receber uma
penalidade de -4 durante 5 rodadas.

Morte Anunciada 5: O alvo perde 50% da EH e EF total, além de receber uma penalidade de -
6 durante 5 rodadas. '

Morte Anunciada 7: O alvo perde 75% da EH e 50% da EF total, além de receber uma
penalidade de -8 durante 5 rodadas.

Morte Anunciada 9: O alvo perde 100% da EH e 75% da EF, além de receber uma penalidade
de -10 durante 5 rodadas.

Com esta magia o rastreador consegue instintivamente aumentar a sua Velocidade Base.
\ Tanto a Velocidade Base quanto a Duracio do encanto serido determinados pelo efeito evocado.

1

.&A Esta magia NAO altera o tempo em que o personagem conseguira manter um determinado ritmo de

| movimento (correr, andar, etc.) ou quanto peso ele pode carregar, o cansaco seria 0 mesmo, o que
muda ¢ apenas a velocidade que conseguird atingir.

Y 'O aumento na Velocidade Base ¢ simplesmente somado 2 Velocidade Base do personagem. Caso se
‘{&w deseje correr os multiplicadores sao aplicados ao novo valor da Velocidade Base enquanto estiver sob o
T efeito desta magia.

e Movimento Selvagem 1: Soma 2 pontos a Velocidade Base quando andar, ou, 4 pontos a
Velocidade Base quando correr. A Duracio é de 10 rodadas.

Movimento Selvagem 2: Soma 2 pontos 2 Velocidade Base quando andar, ou, 4 pontos a
Velocidade Base quando correr. A Duracio é de 15 minutos.

Movimento Selvagem 4: Soma 4 pontos 2 Velocidade Base quando andar, ou, 8 pontos a
Velocidade Base quando correr. A Duracio é de 10 rodadas.

Movimento Selvagem6 : Soma 4 pontos a Velocidade Base quando andar, ou, 8 pontos a
Velocidade Base quando correr. A Duracio é de 15 minutos.
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lvagem 8: Soma 6 pontos a Velocidade Base quando andar, ou, 12 pontos a

Velocidade Base quando correr. A Duracio é de 10 rodadas.

e Movimento Selvagem 10: Soma 6 pontos a Velocidade Base quando andar, ou, 12 pontos a
Velocidade Base quando correr. A Duracdo é de 3 horas.

Muda de Karma

para o evocador e seus companheiros. Para realizar esta magia o rastreador necessita de sementes de
trevo. As sementes devem ser espalhadas pela darea desejada. Para esses trevos germinarem, € necessario
que o rastreador "regue” as sementes durante o ritual. No inicio do dia seguinte as mudas nascem e
passam a fazer efeito.

“) Estando na drea encantada o evocador e seus companheiros (nos niveis mais altos) tem a sua disposi¢iao
W uma quantidade extra de Karma. A quantidade de Karma pode ser usada aos poucos, inclusive por mais
de uma pessoa (conforme efeito), mas cada uso de cada um, ird decrementar a quantidade. :

i h . . . . .
&5 '?"\ " Quando toda quantidade for usada a magia termina. Enquanto uma érea estiver encantada, o Rastreador

Muda de Karma 1: Encanta uma drea de até 10 m de raio que concederd mais 1 pontos de
Karma. Pode ser usada somente pelo evocador e dura 1 dia.

Muda de Karma 3: Encanta uma drea de até 30 m de raio que concederd mais 3 pontos de
Karma. Pode ser usada somente pelo evocador e dura 2 dias.

Muda de Karma 5: Encanta uma drea de até 50 m de raio que concederd mais 5 pontos de
Karma. Pode ser usada pelo evocador e por 1 companheiro a sua escolha. Dura 5 dias.

Muda de Karma 7: Encanta uma drea de até de 70 m de raio que concedera mais 7 pontos de
Karma. Pode ser usada pelo evocador e por 2 companheiros a sua escolha. Dura uma semana.

Muda de Karma 10: Encanta uma area de até 100 m de raio que concederd mais 10 pontos de
Karma. Pode ser usada pelo evocador e por 4 companheiros a sua escolha. Dura 1 més.

Muralha de Gspinhos

4 ' Com este encanto o mago naturalista cria uma muralha impenetravel, devido aos espinhos que brotam id
do chido. A muralha tera 6 metros de altura e 3 metros de profundidade, tendo sua extensiao delinida
pelo nivel invocado.

O local da muralha devera ser escolhido na evocaciao juntamente com forma, que podera ser de uma
_parede reta, curva ou podendo inclusive formar circulo em volta do local escolhido. Depois de evocada
“a muralha ndo podera ser modificada.

J A muralha poderi ser destruida, ou, aberto um buraco entre ela, por meios normais de ataque (ou
N L, . . . .
7 magicos). Os danos causados na muralha podem ser cumulativos, ou seja, ataques normais contra um




alvo, diminuindo-se os pontos de EF da muralha até ceder na parte atacada. Para calcular o ataque a
sua defesa serd equivalente a L0. O tamanho, durag¢io e pontos de EF sao discriminados nos niveis da
magia. O local da Muralha de Espinhos nio pode ser feita em cima de um lugar ocupado por seres com
aura, devendo ser feita a frente, atras ou em volta.

Terminada a duracio do encanto a muralha se transformard em uma muralha florida.

OBS: Nada impede de se usar magias ou habilidades para se contornar a muralha por cima ou por
baixo. Neste caso nio se sofrerd danos.

e  Muralha de Espinhos 1: Conjura uma muralha de 5 metros de extensio, terd 30 pontos de EF.
Mesmo quando destruida a muralha causard 1 pontos de dano na EF a todo aquele que
ultrapassar por seu interior. A duracio é de 3 rodadas.

e  Muralha de Espinhos 3: Conjura uma muralha de 10 metros de extensio, terd 40 pontos de EF.
Mesmo quando destruida a muralha causard 2 pontos de dano na IEF a todo aquele que
ultrapassar por seu interior. A duracio é de 5 rodadas.

e  Muralha de Espinhos 5: Conjura uma muralha de 15 metros de extensio, tera 50 pontos de EF.
Mesmo quando destruida a muralha causard 3 pontos de dano na EF a todo aquele que
ultrapassar em seu mnterior. A duragio ¢ de 10 rodadas.

e  Muralha de Espinhos 7: Conjura uma muralha de 20 metros de extensio, terd 60 pontos de EF.
Mesmo quando destruida a muralha causarad 4 pontos de dano na EF a todo aquele que
ultrapassar em seu interior. A duraciao é de 15 rodadas.

e  Muralha de Espinhos 9: Conjura uma muralha de 20 metros de extensio, terd 70 pontos de EF.
Mesmo quando destruida a muralha causard 5 pontos de dano na EF a todo aquele que
ultrapassar em seu interior. A duracio da magia é de 15 rodadas.

e  Muralha de Espinhos 10: Conjura uma muralha de 40 metros de extensao, terda 80 pontos de
EF. Mesmo quando destruida a muralha causara 6 pontos de dano na EF a todo aquele que
ultrapassar em seu interior. A duracio é de 20 rodadas.

Muralha €lemental

Evocagio: 1 rodada
Alcance: 50 metros
Duragio: Varidvel
Resisténcia 2 Magia: Nio

Com este encanto o FElementalista conseguira criar uma muralha que podera ser de fogo, de gelo ou
qualquer outro elemento, mas isso exigira a existéncia do elemento (fogo/agua/terra/ar) no ambiente em
que deseja criar esta muralha. A muralha terd 6 metros de altura e 3 metros de profundidade, tendo sua
extensio definida pelo nivel vocado.

A muralha é imune as magias do elemento que as constituem.

O local da muralha deverd ser escolhido na evocacio juntamente com forma, que podera ser de uma
parede reta, curva ou podendo inclusive formar circulo em volta do local escolhido. Depois de evocada
a muralha ndo podera ser modificada.

A muralha poderd ser destruida, ou, aberto um buraco entre ela, por meios normais de ataque (ou
magicos).Os danos causados na muralha podem ser cumulativos, ou seja, ataques normais contra um
alvo, diminuindo-se os pontos de EF da muralha até ceder na parte atacada. Para calcular o ataque a
sua defesa é equivalente a 1.0. O tamanho, duracio e pontos de EF sio discriminados nos niveis da
magia. O local da Muralha de Elemental nio pode ser feita em cima de um lugar ocupado por seres
com aura, devendo ser feita a frente, atras ou em volta. Terminada a dura¢io deste encanto a muralha
se desfaz.

102



OBS: Nada impede de se usar magias ou habilidades para se contornar a muralha por cima ou por
baixo. Neste caso nio se sofrera danos.

e  Muralha Elemental 1: Conjura uma muralha de 4 metros de extensio. A muralha tera 40
pontos de EF e causara 3 pontos de dano na EF se for ultrapassada. A duracio ¢ de 3 rodadas.

e  Muralha Elemental 38: Conjura uma muralha de 8 metros de extensio. A muralha terd 50
pontos de EF e causara 4 pontos de dano na EF se for ultrapassada. A duracio é de 5 rodadas..

e  Muralha Elemental 5: Conjura uma muralha de 12 metros de extensio. A muralha tera 60
pontos de EF e causard 5 pontos de dano na EF se for ultrapassada. A duragao ¢ de 10 rodadas.

e  Muralha Elemental 7: Conjura uma muralha de 15 metros de extensio. A muralha tera 70
pontos de EF e causard 6 pontos de dano na EF se for ultrapassada. A duragao ¢ de 15 rodadas.

e  Muralha Elemental 9: Conjura uma muralha de 15 metros de extensio. A muralha tera 80
pontos de EF e causara 6 pontos de dano na EF se for ultrapassada. A duracio ¢é de 15 rodadas.

e  Muralha Elemental 10: Conjura uma muralha de 20 metros de extensio. A muralha tera 100
pontos de EF e causara 10 pontos de dano na EF se for ultrapassada. A duracao ¢ de 20
rodadas.

Negacao Mistica
Evocagio: 1 rodada
Alcance: Pessoal

Duragio: 10 rodadas
Resisténcia 3 Magia: Nio

Esta magia consiste em manipular o proprio karma e produzir uma barreira ao redor do corpo do
evocador, reduzindo o dano de todos os ataques nao-magicos desferidos contra ele.

Em termos de sistema de jogo, o dano causado que supere a protecio determinada nos niveis da magia,
nao sera capaz de quebrar os efeitos da magia, porém o dano extra provocado devera atingir o karma ou
a EH do mistico evocador (a sua escolha). Mas caso o evocador niao mais possua EH, a diferenca sera
retirada normalmente da EF. Caso o karma do mistico acabe, a protecio magica se desfaz
automaticamente.

No caso de ocorréncia de critico que atinja o evocador, a barreira sera quebrada e o dano sera retirado
diretamente do seu karma, mas os efeitos extras causados pelo dano critico nio serdo aplicados (Ex:
corte no brago, quebra o braco e etc.), entretanto as rolagens de critico no campo cinza ainda causam a
morte instantanea.

e Negacio Mistica 1: Concede 4 pontos de reducio no golpe aplicado contra o evocador..
e Negacio Mistica 3: Concede 8 pontos de reducio no golpe aplicado contra o evocador.

e Negacio Mistica 5: Concede 12 pontos de reducio no golpe aplicado contra o evocador.
e Negacio Mistica 7: Concede 16 pontos de reducio no golpe aplicado contra o evocador.
e Negacio Mistica 9: Concede 20 pontos de reducio no golpe aplicado contra o evocador.

e Negacio Mistica 10: Concede 24 pontos de redugio no golpe aplicado contra o evocador.
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Através deste milagre, o sacerdote consegue absorver nutrientes do solo e transferi-los para seu corpo.
- Primeiramente, é necessario fazer um ritual de ligacio do mistico com o karma existente na terra. Tal
» '\ ritual consome todo o karma e modifica permanentemente certos aspectos do corpo do sacerdote
I Kﬁ)odendo ocorrer um ou mais dos eventos a seguir: A pele se torna marrom; Os 0ssos se tornam mais
espessos e salientes; Os olhos ficam totalmente cinzas; A pele se torna seca e poeirenta e qualquer outra

mudanca relacionada ao elemento terra.

-/ Para ativar o milagre, o sacerdote precisa estar em ambiente natural e com os pés descalcos em contato
direto com a terra. Com um simples comando vocal os nutrientes comecam a passar pelo corpo do
sacerdote restabelecendo sua EF ¢ EH, mas nunca ultrapassando o maximo.

") Este milagre s6 pode ser ativado 1 vez por dia, e o método de realizacio do Ritual, niio é propriamente
uma magia, devendo ser obtida separadamente. Apesar de tudo a bencio oferecida pelo Ritual pode ser
cancelada por magias similares a Quebra de Encantos. :

e Nutrigio 1: O Sacerdote recupera 1/2 metade de sua EF perdida.
e Nutrigio 3: O Sacerdote recupera toda a sua EF perdida e cansago de algum esforgo fisico.

Nutri¢do 5: O Sacerdote recupera toda a EH e EF perdida e qualquer cansaco ou fadiga.

O rastreador terd pleno controle de seu cheiro, podendo ativa-lo e desativa-lo sempre que quiser
durante o periodo de duragio da magia. E diferente o alcance da magia para atrair pessoas (até 100
metros) e animais (até 1 quildmetro).

Enquanto atraidas pelo odor as vitimas ficarao em transe, onde sempre sofrerio surpresa parcial quando
“atacadas

/
\1 Os animais atraidos, independente de seu tamanho, nao obedecerao as ordens do rastreador, salvo se

este evocar a magia Empatia Animal. As duas magias poderao ser evocadas conjuntamente. Até o ,
termino de qualquer efeito o evocador niao podera langar novamente esta magia, caso contrario o efeito/ /|

se quebrard automaticamente.
e Odor Irresistivel 1: Atrai at¢ 3 (trés) animais de pequeno porte. A duracio é de 15 minutos.

Odor Irresistivel 3: Atrai até 6 (seis) animais entre pequeno e 1 (um) animal de médio porte. A
duracao é de 30 minutos.

Odor Irresistivel 5: Atrai até 3 (trés) animais de médio porte ou 1 (um) animal de grande porte.
A duracio € de 1 hora.




eador terd um cheiro mais atraente ao sexo oposto e mais
agradavel aos individuos de seu mesmo sexo. O rastreador ganha o ajuste de 2 colunas nas
habilidades que utilizem Carisma. A duragio é de 3 horas.

Odor Irresistivel 9: Idem ao efeito do nivel 5, mas atraird até 12 (doze) animais de pequeno
porte, ou, 6 (sels) animais de médio porte, ou, 3 (trés) animais de grande porte. Neste efeito o
<O
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rastreador terd um cheiro muito atraente ao sexo oposto e mais agradavel aos individuos de seu X
mesmo sexo. O rastreador ganha o ajuste de 7 colunas nas habilidades que utilizem Carisma. A
duracio € de 6 horas.
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Com este milagre o sacerdote oferta o seu préprio sangue ao seu deus rogando-lhe aumento nos niveis
de poder nos proximos milagres que evocar. Assim, no proximo milagre que suplicar ao seu Deus, este
o contemplard aumentando os niveis dos milagres evocados, conforme disposto nos niveis da magia.

sua EF utilizando-se da magia Curas Fisicas ou qualquer outra que permita a recuperacio da EF.
'Entretanto, nada impede que utilize magias de curas fisicas em beneficio de terceiros.

Oferenda 1: Aumenta em um nivel o préximo milagre evocado pelo sacerdote entretanto o
mesmo perderd 1 ponto de sua EF na evocac¢io deste milagre.

Oferenda 3: Aumenta em um nivel os dois proximos milagres evocados pelo sacerdote
entretanto o mesmo perdera 3 pontos de sua EF na evocacio deste milagre.

Oferenda 5: Aumenta em um nivel os trés proximos milagres evocados pelo sacerdote
entretanto o mesmo perdera 3 pontos de sua EF na evocacio deste milagre.

Oferenda 7: Aumenta em dois niveis os dois proximos milagres evocados pelo sacerdote
entretanto o mesmo perderd 5 pontos de sua EF na evocagio deste milagre.

Oferenda 9: Aumenta em dois niveis os cinco proximos milagres evocados pelo sacerdote
entretanto o mesmo perderd 5 pontos de sua EF na evocacio deste milagre.

Com este encanto o mistico consegue focalizar suas atencoes as ondas emitidas em uma conversa entre
pessoas.

O mais fraco sussurro sera facilmente captado pelo evocador, desde que esta conversa esteja dentro do
alcance da magia conforme os efeitos da magia. Note que nem parede ou portas impedem a captacio,
- exceto se criarem um ambiente acdstico ou se houver alguma magia que impeca a a¢ao deste encanto.

fﬁ’
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®  Ondas Sonoras 1: O evocador consegue captar as pequenas ondas sonoras a uma distancia de
até 5 metros. Duracao € de 1 rodada.

Ondas Sonoras 3: O evocador consegue captar as pequenas ondas sonoras a uma distincia de
até 10 metros. Duraciao é de 3 rodada.

Ondas Sonoras 5: O evocador consegue captar as pequenas ondas sonoras a uma distincia de . < B~
até 15 metros. Duracio é de 5 rodada. "$ d ‘s
. \~/ “‘iw
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Ondas Sonoras 7: O evocador consegue captar as pequenas ondas sonoras a uma distincia de
até 30 metros. Duracio é de 7 rodadas.

Ondas Sonoras 9: O evocador consegue captar as pequenas ondas sonoras a uma distincia de
até 70 metros. Duracao é de 10 rodadas.

Ossos de aco

Com esta magia o ser afetado fortalece seus ossos através do Karma, tornando-os inquebraveis durante
* algum periodo de tempo. Esta magia também afeta parcialmente a musculatura e demais tecidos, os
quais ficam mais resistentes também.

brilhantes e enegrecidos como um aco negro (normalmente visivel apenas nos dentes). E bom destacar
‘que o peso dos 0ssos nao se altera. Caso niao queira receber o encanto, este tera direito a um teste de
' Resisténcia 2 Magia. Note que, apesar de mais resistente, o ser nao fica imune a dor. Esta magia s6
" funciona em seres vivos.

Ossos de aco 1: Ganha resisténcia contra quedas, s6 recebendo 1 ponto de dano na EF a cada 5
metros de queda. Os efeitos extras (tor¢ao, quebra, etc), nio sao contados.

Ossos de ago 3: Idem ao anterior, mas sé recebe 1 ponto de dano na EF a cada 10 metros de
queda.

Ossos de aco 5: Idem ao anterior, mas armas de esmagamento tém seu dano reduzido em 4.

Ossos de aco 7: Idem ao anterior, mas armas de esmagamento tém seu dano reduzido em 8 e
de corte e 4.

Ossos de aco 9: Idem ao anterior, mas também nio recebe criticos por esmagamento ou
desmembramento (tal como quebrar ou cortar o pesco¢o).

Ossos de Ferro

Este milagre fortalece a unica parte do corpo impossivel de se treinar: O interior. Ao modificar a
matéria de que € feita os 0ssos ela também modifica os demais tecidos, o que resulta no aumento de
peso do alvo.




Como consequéncia qualquer habilidade ou teste que seja baseado em Agilidade tem a dificuldade
aumentada em um nivel, assim como testes de Natagao, embora testes relacionados ao Atributo Fisico
tem a dificuldade reduzida em um nivel.

e Ossos de Ferro 1: Aumenta a EF do alvo em 5 pontos por 5 rodadas.
e Ossos de Ferro 3: Aumenta a EF do alvo em 10 pontos por 10 rodadas

e Ossos de Ferro 5: a ¥ do alvo em 15 pontos e a forca do dano causado por sua arma e seu
combate desarmado é aumentada em 4/3/2/1. A durac¢io do milagre €é de 5 rodadas.

e Ossos de Ferro 7 : Aumenta a EF do alvo em 20 pontos e a for¢a do dano causado por sua
arma e seu combate desarmado sio aumentados em 8/6/4/2. A duracio do milagre é de 7
rodadas.

e  Ossos de Ferro 9 : Aumenta a EF do alvo em 30 pontos e a for¢a do dano causado por sua
arma e seu combate desarmado sio aumentados em 12/9/6/3 pontos. A duracio do milagre é

de 10 rodadas.

Parede de Cristal

Evocagio: Instantinea

Alcance: 5 metros

Duragio: Vandvel

Resisténcia 2 Magia: Nio

O mago cria uma parede invisivel de até 6 metros de largura por 4 metros de altura. Esta parede mégica
bloqueia a passagem de qualquer tipo de objeto ou criatura (salvo magias como Lanca de Eter e

Intangibilidade, por exemplo, etc.). A parede pode ser desfeita através de Quebra de Encantos ou entio
se destruida por armas madgicas ou magias de ataque contra ela.

Cada nivel desta magia especifica uma Defesa e uma quantidade de dano que ela consegue suportar.
Caso um ataque faga um dano menor que o especificado, este é totalmente absorvido. Os danos
causados nio sio cumulativos, devendo se fazer um dano igual ou maior para quebrar a magia.

e Parede de Cristal 1: Cria uma parede de defesa P2 e 20 pontos de absor¢iao. A duracio é de 2
rodadas.

e Parede de Cristal 3: Cria uma parede de defesa P3 e 30 pontos de absorcio. A duracio ¢ de 3
rodadas.

e Parede de Cristal 5: Cria uma parede de defesa P3 e 40 pontos de absorcio. A duracio ¢ de 5
rodadas.

e Parede de Cristal 7: Cria uma parede de defesa P3 e 50 pontos de absor¢ao. A duracio € de 8
rodadas.

¢ Parede de Cristal 9: Cria uma parede de defesa P4 ¢ 60 pontos de absorcio. A duragio é de 10
rodadas.

e Parede de Cristal 10: Cria uma parede de defesa P4 e 80 pontos de absorcio. A duracio € de
15 rodadas.
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Com este poderoso milagre, o sacerdote pode doar seus pontos de Energia Fisica ou Energia Heroica,
para outras pessoas. A relacio entre pontos doados e recebidos depende do nivel do efeito.

l" S

A EH e EF recuperada nio podem ultrapassar o limite da pessoa.

Q0

Passagem Vital 1: A quantidade recuperada equivale a 1/2 da quantidade doada.
Passagem Vital 3: A quantidade recuperada equivale 2 mesma quantidade doada.
Passagem Vital 5: A quantidade recuperada equivale a 2x a quantidade doada.
Passagem Vital 7: A quantidade recuperada equivale a 3x a quantidade doada.
Passagem Vital 9: A quantidade recuperada equivale a 4x a quantidade doada.
Passagem Vital 10: A quantidade recuperada equivale a 5x a quantidade doada.

Tempos a atrds, os magos eram capazes de absorver certas propriedades dos elementais. Assim,
utilizando-se de conhecimentos misticos e 3 elementais de fogo menores, esses misticos descobriram
como transformar parcialmente sua pele em fogo.

O ritual consiste no mistico permanecer no centro de um triingulo desenhado a fogo pelos elementais
(que devem ser evocados e controlados antes do nicio da evocaciao de Pele ignea). Em cada vértice
permanece um Elemental que aponta para o mago. Em seguida, o mago gasta a quantidade de Karma
| necessaria para o efeito desejado e assim rajadas ténues de fogo saem das palmas dos elementais. O
mago deve permanecer no centro do triangulo por tantas rodadas quanto for o nivel do efeito da magia.
~ Ao final disto a evocacio da magia esta completa.

Quando a evocacio terminar ou for interrompida, os trés elementais voltam ao seu plano de origem. No
final do ritual, o mistico terd sua pele perfeitamente transformada. O peso, altura e outras dimensoes do
mistico nao serao alteradas. Os efeitos sio acumulativos.

e Pele Ignea 1: Imune a fogo natural e caso entre em contato com materiais incandescentes tais
como lava, ferro e carvio demorara 4 rodadas (1 minuto) para comecar a receber os danos.

Pele Ignea 3: A temperatura do corpo ficara mais quente que o normal. Ao tocar alguma

superficie de facil combustio (madeira, papel, etc.), o mistico podera atear fogo nelas se quiser,
desde gaste 1 ponto de Karma e se mantenha encostado e concentrado no objeto por 6 rodadas

(1 minuto e meio). Ataques magicos baseados em [rio causam um dano extra de +25% no

mistico.

Pele Ignea 5: O Mistico emana um calor desconfortavel para as pessoas, mas sem efeitos de
combate. Fogo magico causa -50% de dano no mistico. Ataques baseados em fogo do mistico
causam +25% de dano.




A
ar o calor emanado por ele podendo se tornar muito
desconfortivel, causando -4 nas colunas de acoes para pessoas proximas a 1 m dele.

Pele Ignea 9: Com o mesmo efeito do nivel anterior, porém, causando -6 nas colunas de acdes
para pessoas proximas a ele, e causando 1 ponto de dano na EF nos seres que ficarem a 3
metros de distincia. Podera fazer dgua entrar em ebulicio apenas colocando a mio nela. O
mistico tera pleno controle de seu calor, podendo fazer com que esse diminua, tornando
confortavel para outras pessoas.

Penhor Sagrado

O Sacerdote pode empenhar magicamente um objeto, e recuperd-lo a qualquer momento pagando o
custo. Este objeto deve pertencer ao proprio Sacerdote ou ter lhe sido entregue de boa vontade. Para
g empenhar o objeto, basta um breve ritual onde se utiliza uma moeda ouro derretida para marcar o
n objeto, este desaparece em uma luz branca. Deixando em seu lugar algumas moedas, equivalente ao seu
) peso, sendo no minimo 1 moeda de prata por quilograma.

3 %L/ Apo6s o objeto desaparecer uma marcar numérica ird aparecer no pulso do Sacerdote, indicando
quantas moedas de ouro serd necessario para recupera-lo, este custo em geral equivale ao peso do
objeto, sendo no minimo 1kg por moeda de ouro.

O penhor pode ser pago a qualquer momento, basta jogar as moedas para o alto e dizer o nome do
objeto, que este reaparecera no lugar das moedas.

e Penhor Sagrado 1: Permite empenhar até 5 kg.

e Penhor Sagrado 3: Permite empenhar até 15 kg.
Penhor Sagrado 5: Permite empenhar até 30 kg.
Penhor Sagrado 7: Permite empenhar até 50 kg.

)

Qy‘ om este poderosissimo encanto o mistico é capaz de aumentar a duracio de seus encantos. Note que
] N encantos de ataque, que possuam efeitos Instantaneos, nio podem ser utilizadas com esta magia.
SN
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Ex: Bola de Fogo, Raio Elétrico e etc.

Este encanto pode ser lancado conjuntamente com outro encanto ou apés, sendo comumente utilizada
para criar armadilhas mais duraveis ou mesmo melhorar encantamentos de combate.

. . L P
O alvo deste encanto sempre serd outro encanto, nunca algo material. Por esta razio nio aleta encantos
que Ja estejam vigentes sobre seres vivos ou objetos com aura, porém pode melhorar um encanto de
apoio como Bencio se lancada ao mesmo tempo.

e  Permanéncia 1: Aumenta a metade, arredondando-se para cima, a duracio da magia alvo.
e Permanéncia 3: Dobra a duracio da magia alvo.

Permanéncia 5: Triplica a durac¢io da magia alvo.




- %om este encanto o mistico pode transformar qualquer alvo em pedra. Seres vivos e objetos com aura
_/(seja ela natural ou imbuida) tém direito a Resisténcia 2 Magia. Caso falhe no teste de Resisténcia a
~ Magia, este sofrera os efeitos do encanto. Seres e Objetos sem aura sio automaticamente transformados
em pedra.

~Cessado os efeitos deste encanto, os seres submetidos a ele sentirio como se estivessem despertado de
um sono profundo.

y} As estituas possuem a mesma EF que as criaturas transformadas, mas caso sejam quebradas, as vitimas
morrem.

Petrificacio 1: Atinge um objeto de até 20 quilos. A duracio é de 3 rodadas.

Petrificacio 3: Atinge um objeto de até 70 quilos. A duracio ¢ de 5 rodadas.

Petrificagio 5: Atinge um alvo ou objeto de até 100 quilos. A duracio é de 3 rodadas.
Petrificacio 7: Atinge um alvo ou objeto de até 150 quilos. A duracio é de 5 rodadas.
Petrificagio 9: Atinge até dois alvos ou objeto de até 1.000 quilos. A duragio é de 5 rodadas.
Petrificacio 10: Atinge até trés alvos ou objeto de até 2.000 quilos. A duracio ¢ de 7 rodadas.

A poupar seu inimigo de uma morte por suas maos, o sacerdote pode fazer com que seu antagonista
‘seja forcosamente seu aliado.

N7
“\1@ O ritual consiste em um juramento de lealdade ao sacerdote feito pela vitima. Assim esta fica presa ao

>

seu juramento até o fim do efeito do milagre.

Desta forma a vitima devera prestar servicos ao sacerdote, mesmo aqueles que violem seus costumes,
moral e principios. Da mesma forma nao podera ele mentir para o sacerdote, mas pode negar-se a
' responder.

Terminada a duracio do milagre o alvo pode querer reagir 2 maneira que foi tratado: Pode querer ficar,
fugir ou atentar contra a vida do sacerdote e de seus aliados.

OBS: Uma mesma pessoa nio pode ser mais de uma vez aletado por este encanto, ou seja, nao ha
como se forcar nova fidelidade apods expirada duracio, mesmo que qualquer que seja o eleito utilizado.




Piedade 7: A fidelidade for¢ada dura 1 més.
Piedade 9: A fidelidade forcada dura 3 meses.
Piedade 10: A fidelidade forcada dura 1 ano.

Plantio dos Irmios

Este milagre faz que uma ou mais sementes florescam até sua maturidade em poucos segundos. Desta

< forma um carvalho atinge sua altura média, em torno de 15 metros, em menos de uma rodada. Mas
infelizmente o crescimento desenfreado impede um bom desenvolvimento, ¢ ao fim do milagre a arvore
morre e comeca a apodrecer.
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As sementes devem ser preparadas através de um ritual cujos materials gastos custam 5 moedas de prata
por semente.

e Plantio dos Irmios 1: Permite encantar 2 sementes por vez. O vegetal florescerd em 10 rodadas
apos o plantio. '

Plantio dos Irmios 8: Permite encantar 5 sementes por vez. O vegetal florescera em 8 rodadas
apos o plantio.

Plantio dos Irmios 5: Permite encantar 8 sementes por vez. O vegetal florescerd em 5 rodada
apos o plantio.

Plantio dos Irmios 7: Permite encantar 10 sementes por vez. O vegetal florescera em 3 rodadas
apos o plantio.

Plantio dos Irmios 9: Permite encantar 12 sementes por vez. O vegetal floresce somente com o
comando vocal do Sacerdote, podendo ser instantineo ou até o limite da duracgio.

" Com este encanto o mago faz com que pequenos jatos de ar aparecam durante um tempo na base dos
N objetos ou seres que forem encantados. Estes jatos de ar fazem com que o alvo perca o contato o solo
fazendo que niao possa se locomover por si s6, mas podendo ser empurrado ou puxado. Caso seja um
ser, este tera direito a um teste de Resisténcia a Magia.
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Ressalta-se que esta flutuacao nao € estavel para aquele que quiser se mover por conta prépria. Os

" afetados pela magia que queiram atacar sofrerio penalidade de -8 pontos em sua tabela de resolucioe
para se defender sofreriio penalidade de -4 na defesa, além de ser um alvo possivel para um Ataque
Oportuno.

Plumas ao Ar 1: Afeta 1 alvo de peso maximo de 60 quilos, fazendo com que flutue a 10 cm do
chio, estando incapacitado de se locomover nas proximas 3 rodadas.

Plumas ao Ar 3: Afeta 2 alvos que pesem até 60 quilos, cada um, fazendo com que flutuem a 10
cm do chio, estando incapacitados de se locomoverem nas proximas 3 rodadas.
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/7// Plumas ao Ar 5: Afeta algo que pese até 120 quilos fazendo com que flutue a 20 cm do chio,

estando incapacitado de se locomover nas proximas 5 rodadas.

A

Plumas ao Ar 7: Afeta 2 alvos que pesem até 120 quilos, cada um, fazendo com que flutuem a
20 cm do chio, estando incapacitados de se locomoverem nas proximas 5 rodadas.

Plumas ao Ar 10: Afeta 2 alvos que pesem até 160 quilos, cada um, fazendo com que flutuem a
50 ecm do chao, estando incapacitados de se locomoverem nas proximas 7 rodadas.
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.- Ponte Stérea

" Esta magia permite que o mago do Colégio do Conhecimento crie uma superficie feita de matéria
transparente ligando dois pontos.

Ponte Etérea 1: Permite a travessia limitada a 100 quilos em trajeto ligando 2 pontos que nio
ultrapasse a 12 metros, largura de 2 metros e duracio mixima de 15 minutos.

Ponte Etérea 3: Permite a travessia de ate 200 quilos em trajeto ligando 2 pontos que nio
ultrapasse a 12 metros, largura de 2 metros e duracio maxima de 30 minutos.

Ponte Etérea 5: Permite a travessia de ate 300 quilos em trajeto ligando 2 pontos que estejam a
um angulo de até 1502 graus, com comprimento que nio ultrapasse a 20 metros, largura de 4
metros e duracio mixima de 1 hora.

Ponte Etérea 7: Permite a travessia de até 400 quilos em trajeto ligando 2 pontos que estejam a
um angulo de até 150° graus, com comprimento que nio ultrapasse a 30 metros, largura de 6
metros e duracio maxima de 2 horas.

Ponte Etérea 9: Permite a travessia de ate 1.000 quilos em trajeto ligando 2 pontos que nio
ultrapasse a 40 metros, largura de 10 metros e duracio maxima de 12 horas.

Ponte Etérea 10: Permite a travessia sem limita¢io de peso determinado em trajeto ligando 2
pontos que nio ultrapasse a 100 metros, largura de até 16 metros e dura¢io méxima de 1 dia.

Os Bardos perceberam que a maneira como se apresentam em publico podem causar diversas
impressoes, Inclusive de respeito. O andar ereto e confiante a fala firme, faz com que seus oponentes
pensem duas vezes antes de qualquer investida. Muitas vezes também faz com que as pessoas se calem
quando se propoe a falar, ou mesmo pensem duas vezes antes de se aproximar dele.

o momento que o Bardo estiver usando esta magia a pessoa que olhar diretamente para ele terd que
‘realizar um teste de Resisténcia a Magia e um teste de Moral. Este ultimo teste deve ser realizado
exatamente como ocorreria um teste de Resisténcia 2 Magia, com a diferenca que a Forca de Ataque




sera ;i/éﬁnida pelo estigio do Arauto. Para personagens Jogadores considere que moral é igual a Estigio

Caso nao seja uma condicio de disputa (combate ou discussio), o Arauto nao for um inimigo

" declarado, e o personagem falhar nos dois testes, este nio poderd tomar nenhuma atitude ofensiva
direta contra o Bardo e nao olhard diretamente nos seus olhos, a nao ser que o Bardo ordene. Por
exemplo, o chefe de um grupo de ladrio de rua pode nio atacar diretamente, mas pode mandar os
capangas fazerem isso. Em caso de ja estar em disputa ou for um inimigo declarado, tém-se o seguinte
resultado conforme a forca da magia:

Postura Imponente 1: O oponente recebe -1 na coluna de qualquer a¢io contra o Bardo.
Postura Imponente 3: O oponente recebe -2 na coluna de qualquer a¢io contra o Bardo.
Postura Imponente 5: O oponente recebe -3 na coluna de qualquer ac¢io contra o Bardo.
Postura Imponente 7: O oponente recebe -5 na coluna de qualquer a¢io contra o Bardo.

Postura Imponente 10: O oponente recebe -7 na coluna de qualquer a¢io contra o Bardo.

*ﬂ Presenca Mortal

)
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\\tl Ao ativar este milagre, o sacerdote incorpora os aspectos mais primordiais da Morte e os expde em seu

'Caso falhe no teste de Resisténcia a Magia, além do medo, ird evitar o combate com o sacerdote
- preferindo se render ou negociar. Mas caso seja obrigado a lutar, o fard de olhos fechados e recebera as

penalidades equivalentes a Lutar as Cegas, que podem ser revertidas pela Técnica de Combate
homonima.

e Presenca Mortal 2: Ativa a Presenca Mortal.

'Com esta magia o sacerdote consegue criar uma pelicula protetora translicida sobre seu corpo ou sobre
objetos protegendo-o de ataques

Essa pelicula protetora tem 1 centimetro de espessura e através dela € possivel visualizar com pouca
nitidez o corpo do evocador ou o contetido do objeto, isso, haja vista a capacidade de transposi¢io da
luz através desta pelicula magica.

e Protecio Transhicida 1: Cria uma pelicula de 3 pontos de EF. O sacerdote poderd encantar a i ‘ ‘ <,
mesmo ou objeto de até 30 cm. A durac¢iao do encanto € de 5 rodadas. ‘

Protecio Translicida 3: Cria uma pelicula de 5 pontos de EF. O sacerdote poderad encantar a si
mesmo ou objeto de até 1 metro cm. A duragiao do encanto é de 7 rodadas.

Protecio Translicida 5: Cria uma pelicula de 10 pontos de EF. O sacerdote poderd encantar a
s1 mesmo ou objeto de até 1 metro e meio. A duragio do encanto é de 10 rodadas.




e Protecio Transhicida 7: Cria uma pelicula de 15 pontos de EF. O sacerdote podera encantar a
s1 mesmo ou objeto de até 2 metros. A duracio do encanto é de 15 rodadas.

e Protecio Transhicida 9: Cria uma pelicula de 20 pontos de EF. O sacerdote podera encantar a
s1 mesmo ou objeto de até 3 metros. A duracio do encanto é de 15 minutos.

e Protegio Transhicida 10: Cria uma pelicula de 40 pontos de EF. O sacerdote poderd encantar a
s1 mesmo ou objeto de até 5 metros. A duracio do encanto é de 1 hora.

Raio Sagrado

Evocagio: Instantinea

Alcance: 40 metros

Duragio: Varigvel

Resisténcia 3 Magia: Nio

Este milagre permite que o sacerdote canalize e direcione uma rajada de pura energia divina contra um

alvo a sua escolha, embora um de seus efeitos mais poderosos permita acertar mais de um alvo.

Mas infelizmente o corpo mortal nio é capaz de suportar a tensio causada pela energia, e o sacerdote
sofre 259 do dano maximo que invocar. Esta magia costuma a ser utilizada por enviados e outros seres
a servico dos deuses, que sao imunes ao dano Divino.

e Raio Sagrado 1: Dano de 100% igual a 28/21/14/7.
e Raio Sagrado 3: Dano de 100% igual a 32/24/16/8.
e Raio Sagrado 5: Dano de 100% igual a 36/27/18/9.
e Raio Sagrado 7: Dano de 1009% igual a 40/30/20/10.
e Raio Sagrado 9: Dano de 100% igual a 44/33/22/11.

e Raio Sagrado 10: Dano de 100% igual a 48/36/24/12, mas trespassa a o alvo e atinge todos os
seres no caminho até o limite do alcance.

Recepticulo de Elementos
Evocagio: Ritual

Alcance: Objeto/Pessoal

Duragio: 2 dias

Resisténcia 3 Magia: Nio

Os misticos elementais sempre se especializaram em algum dos 4 elementos: dgua, fogo, terra ou ar.
Porém havia aqueles que se especializavam na manipulagio dos 4 elementos. Muito uteis por
conhecerem os 4 elementos, porém suas magias nio eram tio agressivas se comparadas a de um mago
especializado em apenas 1 elemento.

Assim estes magos procuraram formas de aumentar o poder de suas magias. Entio descobriram uma
forma de coletar um pouco da forca de seus elementais e guardar num objeto devidamente preparado.

O mago deve preparar um objeto para guardar essa forca elemental. Normalmente o mistico utiliza
anéis, braceletes e objetos pessoais que possua alguma pedra preciosa capaz de absorver essa energia.

Para preparar o objeto, o mago deve sentar de frente ao objeto, e colocar as palmas das maos na direcio
do objeto. Assim, 0 mago comeca a passar parte de seu Karma para o objeto. Quando o objeto estivesse
preparado, o mistico deve ter um Elemental de cada elemento basico (fogo, dgua, terra e ar)
posicionado em cada um nos vértices de um quadrado mistico desenhado no chio pelo mago. O objeto
deve ficar no centro do quadrado. Cada Elemental levanta a mao na direcio do objeto e o ritual de
passagem de energia comeca. O mistico deve ficar atrds de 1 Elemental por 5 minutos transferindo o
Karma que vai ser utilizado no ritual (no nivel da magia).
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Depois de 5 minutos, o Elemental transfere um pouco da energia para o objeto e volta a seu plano de
origem. O mistico passa para o proximo Elemental. Assim, cada criatura transfere um pouco da energia
e o ritual acaba e o objeto estard com a energia armazenada. Para cada nivel do ritual, é necessario um
tipo de Elemental de acordo.

Vale notar que os bonus que o objeto garante ao mistico s6 vale para ele proprio. Outros misticos nao
conseguem utilizar o objeto. Os materiais necessarios para confeccionar o quadrado mistico custam 3
moedas de prata.

e Recepticulo de Elementos 1: Utiliza elementais menores. Enquanto o mistico estiver com o
objeto, suas magias dos 4 elementos terao um acréscimo de dano de 4 e um acréscimo de +1 na
coluna de resolucio.

e Recepticulo de Elementos 3: Utiliza elementais fracos. Enquanto o mistico estiver com o
objeto, suas magias dos 4 elementos terao um acréscimo de dano de 4e um acréscimo de +3 na
coluna de resolucao.

¢ Recepticulo de Elementos 5: Utilizasse elementais médios. Enquanto o mistico estiver com o
objeto, suas magias dos 4 elementos terao um acréscimo de dano de 8 e um acréscimo de +3 na
coluna de resolucio.

e Recepticulo de Elementos 7: Idem ao anterior, mas com acréscimo de +5 na coluna de
resolucao.

¢ Recepticulo de Elementos 9: Utiliza elementais fortes. Enquanto o mistico estiver com o
objeto, suas magias dos 4 elementos terao um acréscimo de dano de 12, e um acréscimo de +5
na coluna de resolucio.

’ ’
Reciprocidade
Evocagio: Instantinea
Alcance: Pessoal
Duragio: Varidvel
Resisténcia 3 Magia: Sim
Com esta maldicdo a vitima sofrerd junto com o sacerdote os males que este contrair. Assim todos os
danos, doencas e pragas que o evocador sofrer, da mesma forma sofrerd o alvo, inclusive os danos por
ele mesmo causados ao evocador. A duracio do milagre é por tempo determinado nos efeitos ou
quebra de magia.

Os Efeitos sao acumulativos.

e Reciprocidade 1: A vitima sentird igualmente as fracas doencas contraidas pelo sacerdote. E
venenos tipo 1 contraido pelo Sacerdote.

e Reciprocidade 3: A vitima sentird igualmente as fortes doencas contraidas pelo sacerdote. E
venenos tipo 2 contraido pelo Sacerdote

e Reciprocidade 5: A vitima sentird igualmente os venenos tipo 3 e 4 contraidos pelo Sacerdote.

e Reciprocidade 7: A vitima sentird igualmente qualquer dano sofrido pelo sacerdote na Energia
Heroica.

e Reciprocidade 9: A vitima sentird igualmente qualquer dano sofrido pelo sacerdote na Energia
Fisica.
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Com este milagre o sacerdote consegue conduzir a libertacio de um povo atribuindo-lhes um
sentimento de motivacio e esperanc¢a quanto ao seu futuro. Normalmente este milagre destina-se a
Incentivar € propagar um sentimento de otimismo frente ao pior dos acontecimentos, fazendo com que

Redengio dos Oprimidos 1: Concede ajuste de +1 em todas as atividades desenvolvidas no
povoado e +1 no moral de cada aldeio em que permanecer dentro da drea de alcance da magia
de 500 metros . A duracio do milagre € de 1 dia.

Redengio dos Oprimidos 3: Concede ajuste de +3 em todas as atividades desenvolvidas no
povoado e +3 no moral de cada aldedo em que permanecer dentro da drea de alcance da magia
de 1 km . A duracio do milagre é de 3 dias.

Redencgio dos Oprimidos 5: Concede ajuste de +5 em todas as atividades desenvolvidas no
povoado e +5 no moral de cada aldeio em que permanecer dentro da drea de alcance da magia

de 1,5 km . A duracio do milagre € de 5 dias.

Redencio dos Oprimidos 7: Concede ajuste de +7 em todas as atividades desenvolvidas no
povoado e +7 no moral de cada aldedo em que permanecer dentro da drea de alcance da magia
de 2 km . A duracio do milagre é de 2 semanas.

Redencio dos Oprimidos 10: Concede ajuste de +10 em todas as atividades desenvolvidas no
povoado e +10 no moral de cada aldedo em que permanecer dentro da drea de alcance da
magia de 2 km . A dura¢io do milagre é de 1 més.

>

" Regido Inviolavel

Com este encanto, o guardiio ao por a mio sobre a terra, transmite um sentimento de auto protecio de/ '/ |
tal maneira que a regiio sob efeito da magia se tornara praticamente muito dificil de se locomover.

~ Se a regido afetada pela magia tiver muitas plantas, surgirdo muitas trepadeiras e galhos que agarrario |
nos seres. Se for um deserto, a areia se tronard fina e funda, ao mesmo tempo que ventara forte. Em
uma caverna o chiao sera de lama dificultando a movimentacao.

Dependendo do nivel da magia a velocidade base diminuira até que fique proximo de zero. O guardiio
pode optar por discriminar aqueles que serio (ou nio seriao) impedidos de se locomover na regiio
etada pela magia. Mas 1sso serd dito em uma [rase de até oito palavras.

g-/ A evocacao € instantinea para os primeiros 5 metros de raio de a¢iio e uma rodada para cada 10 metros *
" amais que o guardido quiser afetar, gastanto o nivel correspondente de karma por rodada.




i L e : 3 b
Para/c/{lda rodada que um ser desejar se locomover na regiio afetada, este terd que fazer um teste de
esisténcia Fisica na tabela de confronto de forcas contra o nivel do efeito realizado. Uma falha
~“impedira a locomocio. Um sucesso permitird a locomocio, mas deve ser aplicado o redutor
% correspondente ao efeito.

Regido Invioldvel 1: Reduz a velocidade base para 85. Alcance de 20 metros de raio.

Regiio Inviol4vel 3: Reduz a velocidade base para 70%. Alcance de 30 metros de raio.
Regiio Inviol4vel 5: Reduz a velocidade base para 50%. Alcance de 45 metros de raio.
Regido Invioldvel 7: Reduz a velocidade base para 25%. Alcance de 60 metros de raio.

Regido Invioldvel 9: Reduz a velocidade base para 10%. Alcance de 80 metros de raio.

Com este milagre o sacerdote roga rejeicio sobre seu alvo. Tal maldicio faz com que os piores tracos de
seu carater venham a tona, tornando o alvo presuncoso, descuidado, arrogante, metido, rancoroso ou
esttpido. Tudo depende de como € o cardter do alvo. Além entender erroneamente a atitude das outras'
L pessoas.

)4/

Rejeigio 1: A vitima escuta todos como se estivessem falando grosseiramente com ela e com
falta de paciéncia. Tem -2 nos testes associados a habilidades de interacio social.

Rejeicio 3: Uma rodada apds escutar a vitima falar, as pessoas esquecem que conversaram com
ele e tomam outra tarefa. E preciso chamar atencio constantemente para manter uma conversa
e para que as pessoas lembrem-se dele. Ex: O taverneiro atende o alvo mas em seguida o ignora /.
atendendo outra pessoa. Tem -3 nos testes associados a habilidades de interacio social.

Rejeicio 5: O alvo sente que sua presenca nio € notada. Deve falar gritando e interromper
conversas para ser notado. Tem -4 nos testes associados a habilidades de interacao social.

Rejeicio 7: Por onde passa a vitima vé as pessoas se incomodando, virando o rosto ou se
retirando de perto dele. Tem - 6 nos testes associados a habilidades de interacio social.

Rejeicio 9: Quando for tentar interagir, a vitima sente que € ignorada completamente e agredira
aquele que o rejeita. Assim, fard um novo teste de Resisténcia a Magia. Caso falhe a agressio
serd fisica. Caso tenha sucesso a agressio sera verbal.

Reminiscéncia

No decorrer da vida de todas as pessoas acontecem experiéncias dolorosas que criam marcas. Estes
traumas podem ser carregados como um fardo e uma lembranca dolorosa por toda a vida, ou, quando




recordara de seus traumas, mas reviverd a dolorosa lembranca como se estivesse novamente revivendo
aquele momento. K o mais impressionante é que a magia faz com que uma experiéncia seja encarada
com tanta emocio que faca o alvo copiosamente chorar.

Mesmo que o personagem afetado jd tenha superado o trauma em questio, enquanto a muasica tocar a
vitima se emocionard e serd posto em reflexdo a respeito de si e se questionard se seu amadurecimento
(ou a resposta a que chegou) € real.

Durante as 2 rodadas de evocacao, o bardo fard uma pequena introducio melancolica da musica que
terd seus efeitos estendidos na mente dos alvos conforme os efeitos da magia.

O mal estar causado na vitima trds uma reacio em cadeia de maneira que todos os seres dentro do raio
de a¢io do encanto serio afetados pela magia. Deste modo, as vitimas tém suas lembrancas recordadas
contra a sua vontade, e claro, quanto mais forte o trauma mais ficil da magia penetrar no espirito da
pessoa.

Definimos o trauma psicologico como uma reviravolta emocional brusca (um "choque") que pode vir ou
nao acompanhada de uma violéncia fisica. Pode ser desde cena forte presenciada que sensibiliza a
pessoa até uma violéncia sofrida na infancia.

Os tipos de traumas psicologicos sio classificados em ordem crescente da seguinte forma:

Nivel 1 - Trauma Leve: E o trauma relacionado choques sem culpa, mdgoa ou sentimento de vinganca

mas que despertam sentimentos contraditérios como indignacio. Normalmente nos fazem mais refletir
do que sofrer.

Nivel 2 - Trauma Médio: E o trauma relacionado com magoas ou medos.
Nivel 3 - Trauma Forte: E o trauma relacionado com perdas importantes ou culpa.
Nivel 4 - Trauma Muito Forte: E o trauma relacionado com sentimento de vinganca.

Nivel 5 - Trauma Absurdo: E o trauma que ao mesmo tempo envolve mdgoas, culpa, sentimento de
vinganca e medo.

Nivel 6 - Aqueles que nio tenham trauma: Quem nio tenha trauma algum ou os seres irracionais e nio
humanéides, também serio afetados por esta musica, onde sentirdo uma sensacao ruim € uma agonia
mquietante.

Todos os ouvintes que se encaixem no tipo de trauma escolhido ou mais forte devem fazer um teste de
Resisténcia a Magia para resistir a seus efeitos.

Ao tocar a cancao o Bardo também se sentird deprimido onde recebera penalidade de 3 pontos de sua
EH por nivel da magia evocada. Exemplo: evocado o nivel 9 desta magia pelo bardo devera este subtrair
27 ponto de sua EH (3 x 9 = 27) e etc.

Os traumas de cada pessoa sio definidos pelo Mestre, apenas os dos PJ] que nao. Assim, as penalidades
variam de pessoa para pessoa, de acordo com o trauma pessoal e pela interpretacio.

e Reminiscéncia 1: Afetard qualquer ouvinte que possua um trauma leve, recebendo penalidade
de -1 ponto em todos os testes por 30 minutos, diminuindo ainda a sua EH em 15 pontos.

e  Reminiscéncia 3: Afetard qualquer ouvinte que possua um trauma Médio ou Leve, recebendo
penalidade de -2 pontos em todos os testes por 1 hora, diminuindo ainda a sua EH em 20
pontos.

¢  Remmniscéncia 5: Afetard qualquer ouvinte que possua um trauma Forte, Médio ou Leve,
recebendo penalidade de -3 pontos em todos os testes por 6 horas, diminuindo ainda a sua EH
em 25 pontos.

e Reminiscéncia 7: Afetard qualquer ouvinte que possua um trauma Muito Forte, Forte, Médio
ou Leve, recebendo penalidade de -5 pontos em todos os testes por 12 horas, dimimuindo ainda
a sua EH em 30 pontos.
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nte que possua qualquer trauma, e também, inclusive,
aqueles que nao possuam qualquer trauma ou sejam irracionais ou nio humanaoides, recebendo
penalidade de -7 pontos em todos os testes por 24 horas, diminuindo ainda a sua EH em 45
pontos. Se a vitima for portadora de um Trauma Absurdo, somente nesta hipotese, o impacto
da lembranca faz com que a vitima chore, e fique incapacitada de lutar por 5 rodadas, onde
abandonard tudo que estiver fazendo por se desesperar e tentar fugir das lembrancas
mcdémodas.

Réplicas Tluscrias

Com este encanto o mistico serd capaz de reproduzir iniimeras réplicas suas, com intuito de confundir
os seus nimigos. Estas réplicas criadas pelo mistico, podem interagir com o ambiente e com as situacoes
encontradas no mesmo. Permitindo que as réplicas possam reagir como o evocador gostaria que elas
reagissem se estivesse em condicdes de decidir.

-t

- Este encanto nio dota as réplicas de qualquer capacidade fisica.

Réplicas Ilusérias 1: Cria uma réplica com duracio de 3 rodadas.
Réplicas Ilusérias 3: Cria uma réplica com duracio de 5 rodadas.
Réplicas Ilusérias 5: Cria 3 réplica com duragiao de 3 rodadas.
Réplicas Tlusoérias 7: Cria 3 réplica com duracgio de 5 rodadas.
Réplicas Ilusérias 9: Cria 5 réplica com duracio de 7 rodadas.

Réplicas Ilusérias 10: Cria 5 réplica com duracio de 10 rodadas.

Respiracio Arcana

)

<. Este encanto modifica as vias nasais do mistico fazendo com que este consiga respirar em qualquer

g,@\ ambiente. Este encanto é muito eficaz contra gases venenosos e para sobrevivéncia de baixo d’dgua.
TP

)

Este ritual exige o uso de materiais raros, de modo que eles custam 1 M.O. por dificuldade do efeito
que se deseja usar.

e Respiracgio Arcana 1: Duracio de 30 minutos.

e Respirac¢io Arcana 4: Duraciao de 1 hora.
Respiracio Arcana 7: Duracio de 3 horas.
Respiracgio Arcana 10: Duracao de 6 horas.
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Rompimento de

Criada a partir de fragmentos de uma Magia Ancestral, este encanto permite ao bardo concentrar seu
karma em suas notas musicais, ¢ com elas ferir um dos ouvintes.

O alvo, caso nio resista a magia, comeca a sangrar pelos ouvidos e perde seu equilibrio ficando de

. joelhos ou de outra forma que tenha 3 apoios. Ele pode lutar ou usar magias, mas recebe uma
‘ M@;ﬁ)enalidade de -5. Se o alvo for exposto a 10 rodadas desta magia, deve fazer um teste de Resisténcia
- Fisica ou ficara surdo.

Esta magia pode visar apenas um alvo especifico, para atingir um novo alvo é necessario invoca-la
novamente.

Rompimento de Harmonia 1: Causa 1 ponto de dano na EH e no Karma por rodada.

*’} Rompimento de Harmonia 2: Causa 2 pontos de dano na EH e no Karma por rodada.

\;y Rompimento de Harmonia 5: Causa 4 pontos de dano na EH e no Karma por rodada e reduz em 1 o
dano causado pelo alvo.
Rompimento de Harmonia 8: Causa 7 pontos de dano na EH e no Karma por rodada e reduz em 2 o
+dano causado pelo alvo.

-+ Com esta magia o rastreador conseguira utilizar de sua voz para imitar os rugidos e ganidos de animais
}A selvagens e até mesmo criaturas misticas como dragoes. O rastreador ira emitir um rugido em uma
— amplitude semelhante que o rugido original.

teste de moral, conforme a distincia contida em seus efeitos.

Q Esta magia além de causar temor e mtimidacgio as pessoas, criaturas e animais, que deverdo efetuar um

b Esta magia nao aleta mortos-vivos, demonios, criaturas divinas, elementais, dragoes, e criaturas sem

&, . . . . . . . ~ ~ 7

. mente. Animais e criaturas que forem bem maiores que a criatura imitada nio serio afetados. Apés o
uso desta magia, criaturas com Intelecto maior que 0, que passarem no teste de moral, nio serao mais

afetadas se a magia for novamente evocada.

Rugido Intimidador 1: O rugido emitido pelo rastreador sera o de um urso. Os animais que
estiverem até 50 metros ouvirdao o rugido, devendo efetuar teste de moral, aqueles que falharem
nao 1rao fugir, mas sim irao evitar transitar pelo local do rugido ou qualquer contato direto com

o rastreador.

Rugido Intimidador 3: O rugido emitido pelo rastreador terd o de um leao. Os animais que
estiverem até 100 metros ouvirio o rugido, devendo eletuar teste de moral, aqueles que
falharem 1irdo fugir se afastando do local.




¢ Rugido Intimidador 5: O rugido emitido pelo rastreador terd o de um elefante. O animais e
criaturas que estiverem até 150 metros ouvirao o rugido, devendo efetuar teste de moral,
aqueles que falharem irdo fugir se afastando do local.

¢ Rugido Intimidador 7: O rugido emitido pelo rastreador terda o de um gorila gigante. O animais
e criaturas que estiverem até 200 metros ouvirio o rugido, devendo efetuar teste de moral,
aqueles que falharem irdo fugir se afastando do local.

¢ Rugido Intimidador 9: O rugido emitido pelo rastreador terd o de um dragao. O animais e
criaturas que estiverem até 300 metros ouvirao o rugido, devendo efetuar teste de moral,
aqueles que falharem irido fugir se afastando do local.

Ruido €xtenuante
Evocagio: Instantinea

Alcance: 16 metros de didmetro
Duragio: 5 rodadas

Resisténcia 3 Magia: Sim
Resisténcia Fisica: Sim

O Bardo utiliza da harmonia mistica sonora para afetar fisicamente seus ouvintes, causando uma surdez
temporaria devido a alta frequéncia do ruido, por ser extremamente dissonante e desagradavel.

Ao emitir este ruido todos os ouvintes, exceto o bardo, deverao fazer um tnico teste de Resisténcia a
Magia. Entretanto durante a execucio do ruido o Bardo nio podera se movimentar, caso contrario,
também terd que fazer o teste de Resisténcia a Magia, onde a para cada rodada que fizer um movimento
além de tocar o ruido nio estard em condic¢io de suportar o choque sonoro do ruido. Qualquer
humanoide, criatura ou animal poderio ser atingidos pelos efeitos desta magia.

OBSERVACAO: Todos aqueles que nao passarem no teste de Resisténcia a Magia deverao fazer teste
de Resisténcia Fisica, para cada rodada que permanecerem ouvindo o som extenuante, que
dependendo da capacidade auditiva do ouvinte, perdera 1 ponto de EH ou EF (conforme dispoe o
Livro de Regras) para cada ponto que possua na Habilidade Usar os Sentidos, assim, os seres com mais
facilidade em Usar os Sentidos sofrerdo mais os efeitos danosos. Exemplo: Determinado Bardo ao
evocar esta magia fard com que seus ouvintes (humanoides, criaturas e animais) realizem um teste de
Resisténcia a Magia, onde, ao falharem deverio efetuar, a cada rodada, testes de Resisténcia Fisica,
falhando neste teste, e supondo, por exemplo, que o ouvinte possua 3 pontos na Habilidade Usar os
Sentidos, devera sofrer 3 pontos de dano na EH ou EF (conforme dispoe a regra de EH e EF contido
no Livro de Regras).

Entretanto caso os ouvintes tapem os ouvidos antes do Bardo comecar a tocar o ruido, terdo um bonus
de +2 na Resisténcia Fisica, e niao sofrerao as penalidades no decorrer da magia, desde que mantenham
os ouvidos tapados.

Devido ao grande poder do ruido e o excessivo desgaste fisico sentido pelo bardo para toca-la, somente
poderi ser evocada a cada 2 horas, caso contrario, nao sendo o periodo respeitado para nova evocacao
o gasto de karma seri triplicado na nova evocacio desta magia.

¢ Ruido Extenuante 1: Causa fortes dores de cabega e mal estar aos ouvintes, causando
dificuldade na movimentacio das vitimas atribuindo penalidade de - 1 ponto em sua Velocidade
Base a todos que estiverem dentro do alcance do som, e ainda, diminuicio de -1 ponto em
todos os testes de habilidade e em sua tabela de resolugio de ataque.

¢ Ruido Extenuante 3: O mal estar aumenta e o ouvinte passa a sentir niuseas € comega a
vomitar, a dificuldade na movimentag¢io das vitimas sera de - 2 pontos em sua Velocidade Base
a todos que estiverem dentro do alcance do som, e ainda, diminui¢io de -2 pontos em todos os
testes de habilidade e em sua tabela de resolugiao de ataque.
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¢ Ruido Extenuante 5: A forte dor de cabeca e tontura atribui penalidade de -3 pontos a
Velocidade Base a todos que estiverem dentro do alcance do ruido fazendo qualquer acao ter a
penalidade de -3.

¢ Ruido Extenuante 7: Os timpanos comecam a sangrar, as nauseas ja nio permitem nenhuma
acio que nao seja fugir do som agonizante atribuindo penalidade de -5 pontos a Velocidade
Base e penalidade de -5 pontos em todas as acoes dos ouvintes que estiverem dentro do alcance
do ruido. Nio serd possivel ao ouvinte invocar qualquer magia ou qualquer habilidade na area
do ruido, entretanto caso o ouvinte possua nivel na magia ou habilidade superior que o nivel
deste encanto evocado pelo Bardo, conseguird evocar a sua magia ou realizar a sua habilidade
com a penalidade de - 5 pontos.

¢ Ruido Extenuante 9: Idem ao efeito anterior mas atribuird penalidade de -7 pontos a
Velocidade Base e penalidade de -7 pontos em todas as agoes dos ouvintes que estiverem
dentro do alcance do ruido. Nio serd possivel ao ouvinte invocar qualquer magia ou qualquer
habilidade na drea do ruido, entretanto caso o ouvinte possua nivel na magia ou habilidade
superior que o nivel deste encanto evocado pelo Bardo, conseguird evocar a sua magia ou
realizar a sua habilidade com a penalidade de - 7 pontos

Sagrada Ceia

Evocagio: Instantinea

Alcance: Variivel

Duragio: 4 horas

Resisténcia 3 Magia: Sim

Este milagre é concedido aos sacerdotes para benzerem os alimentos que serdao consumidos,
beatificando consequentemente todos aqueles que se alimentarem destes recebendo por 1sso beneficios

fisicos tais como predisposi¢io contra o cansaco e aumento em seus atributos conforme dispoe os niveis
deste milagre.

Note que somente os que participarem da cela serdao abencoados. A comida abeng¢oada depois da ceia
nao causa efeito.

e Sagrada Ceia 1: Todos aqueles que se alimentarem deste alimento receberio ajuste positivo de
1 ponto em sua tabela de resolucio e 1 ponto positivo em resisténcia fisica.

e Sagrada Ceia 3: Todos aqueles que se alimentarem deste alimento receberio ajuste positivo de
2 pontos em sua tabela de resoluciao e 2 pontos positivos em resisténcia fisica.

e Sagrada Ceia 5: todos aqueles que se alimentarem deste alimento receberio ajuste positivo de 3
pontos em sua tabela de resolucao e 3 pontos positivos em resisténcia fisica.

e Sagrada Ceia 7: todos aqueles que se alimentarem deste alimento receberio ajuste positivo de 4
pontos em sua tabela de resolucio e 4 pontos positivos em resisténcia fisica.

e Sagrada Ceia 9: todos aqueles que se alimentarem deste alimento receberio ajuste positivo de 5
pontos em sua tabela de resolucio e 5 pontos positivos em resisténcia fisica.

Sangue Fervente
Evocagio: 1 rodada

Alcance: Pessoal

Duragio: Permanente

Resisténcia 2 Magia: Nio

Esta magia permite que o rastreador force seu metabolismo a trabalhar muito mais rapido que o

habitual. Porém, o rastreador s6 pode fazer isso 1 vez ao dia. Apds o uso da magia nao sera possivel
recuperar o Karma por 1 dia e a EH por 2 dias.
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A re}zl/l/peragio fisica da EF e a EH do rastreador aumentara de acordo com o nivel da magia, conforme
“+a discriminada nos efeitos da magia.

Sangue Fervente 1: O rastreador ird recuperar 25% dos pontos de EH e 2 pontos de EF.
Sangue Fervente 3: O rastreador ird recuperar 25% dos pontos de EH e 4 pontos de EF.
Sangue Fervente 5: O rastreador ird recuperar 50% dos pontos de EH e 8 pontos de EF.
Sangue Fervente 7: O rastreador ird recuperar 509% dos pontos de EH e 10 pontos de EF.

Sangue Fervente 9: O rastreador ird recuperar todos os pontos de EH e 12 pontos de EF.

L

langario uma secrecio extremamente escorregadia em um local. Qualquer criatura que passar pela drea
atingida pela secrecio deverd efetuar um teste de Acrobacias (médio), nio obtendo sucesso escorregard |

. ficando caido, perdendo a sua a¢io. Na rodada seguinte podera novamente tentar se levantar ou se
rastejar. Enquanto permanecer nesta drea escorregadia deverd obrigatoriamente fazer este teste para
tentar se levantar ou se rastejar.

N

5‘\‘1 ote-se que mesmo passando no teste a criatura que ocupar a drea afetada sofrerd penalidades de -4
ara combater (em sua tabela de defesa e ataque), e em sua locomocio sofrera penalidade de -1 em seu

‘calculo conforme dispoe a regra de movimentacio em combate.

w’» Com esta magia surgirdo ventosas na palma da mao do evocador durante uma rodada. Estas ventosas
\
b

Secrecio 1: Lanca um jato de secrecio escorregadia a uma distincia de 1 metro, que ocupara
uma area de 2 m por 2 m.. A Duracio ¢é de 3 rodadas.

Secrec¢io 3: Lanca um jato de secrecio escorregadia a uma distancia de 4 metros, que ocupara
uma drea de 4 m por 4 m. A Duracio ¢ de 3 rodadas.

Secrec¢io 5: Lanca um jato de secrecio escorregadia a uma distancia de 4 metros, que ocupara
uma area de 6 m por 6 m.. A Duracio ¢ de 5 rodadas.

Secrecio 7: Lanca um jato de secrecio escorregadia a uma distincia de 8 metros, que ocupara
uma area de 8 m por 8 m. A Duracio é de 7 rodadas.

Secrecio 9: Lanca um jato de secrecio escorregadia a uma distincia de 12 metros, que ocupara
uma area de 10 m por 10 m. A Duracio é de 10 rodadas.

)
@? Segredo de Artfice

O

Com este milagre, os clérigos obtém uma reduciao do seu tempo para realizar uma tarefa fora de
combate. O Ritual consiste em fazer uma breve oracio e queimar um incenso. O incenso ¢ feito com
um material de custo de 2 moedas de ouro.

As tarefas sao limitas a criacao, modificacio, manutencio, montagem e construcio de objetos ou
Spagos.

e Segredo de artifice 1: 1 rodada equivale a duas rodadas.
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Segredo de artifice 5: 1 rodada equivale a 20 rodadas.
Segredo de artifice 7: 1 rodada equivale a 15 minutos.
Segredo de artifice 9: 1 rodada equivale a uma hora.

Com essa magla, o rastreador aumenta suas capacidades fisicas em detrimento de suas capacidades
mentais. O rastreador perdera temporariamente alguns pontos em Intelecto, Aura, Resisténcia a Magia
e receberd pontos em Fisico, Forc¢a e Resisténcia Fisica. Enquanto durar a magia o rastreador nio
poderi ser alvo de nenhuma magia que aumente seu Intelecto, Aura ou Resisténcia a Magia, porém
poderd aumentar sua Forca, Fisico e Resisténcia Fisica.

Habilidades e sub-habilidades que utilizam os atributos diminuidos/aumentados também sio alteradas.

Os pontos perdidos nio podem ficar abaixo de -2, ¢ os ganhos em For¢a e Fisico nio podem
ultrapassar o limite racial, mas os em Resisténcia Fisica nio tem limite. O evocador nio escolhe como
distribuir os pontos. Os pontos de Intelecto vio para Fisico, os de Aura para Forca e os de Resisténcia a

Resisténcia a Magia levario 2 dias para voltar ao normal.

- Sutra Fisico 1: Perde 1 ponto nos atributos e 2 pontos em Resisténcia 3 Magia, para aumentar as

i/

mesmas quantidades.

Sutra Fisico 3: Perde 2 pontos nos atributos e 4 pontos em Resisténcia a Magia, para aumentar as
mesmas quantidades.

Sutra Fisico 5: Perde 2 pontos nos atributos e 6 pontos em Resisténcia 3 Magia, para aumentar as
mesmas quantidades.

Sutra Fisico 7: Perde 3 pontos nos atributos e 8 pontos em Resisténcia a Magia, para aumentar as
mesmas quantidades.

Teia Viscosa

Com este encanto o mago naturalista consegue reproduzir teias misticas similares a teias de aranhas em
uma escala muito maior, que quando evocada, se materializa no local determinado pelo evocador, se
prendendo nas extremidades de arvores, tetos e paredes ou diretamente em cima de seus Inimigos.

Esta teia é muito forte e elastica, bem como extremamente viscosa € pegajosa com uma coloraciao
peculiar esverdeada. Suas fibras prendem qualquer ser ou objeto que estejam em contato com elas,
entretanto nada impede que sejam cortadas. Outra opcio é queima-la, nesse caso quem estiver em seu
interior sofrera até 8 pontos na Energia Fisica por dano de queimadura.

- Qualquer um que ao tentar entrar, andar ou sair do raio de acio da teia, deverad necessariamente efetuar

um teste de Escapar (Dificil).

AT




Obtendo sucesso no teste ndo ficard preso nesta rodada podendo agir normalmente, mas caso dé um
passo dentro da drea de abrangéncia da teia sofrerd penalidade de -3 pontos em sua movimentacio.
Caso na rodada seguinte ainda esteja dentro da drea de atuacao da teia deverd novamente efetuar um
teste para ver se ficard imobilizado pela teia.

A cada rodada de movimenta¢io serd necessario fazer novamente um teste para tentar transpor a area
de abrangéncia deste encanto.

OBS: Caso se faca por trés vezes seguidas se Escapar da teia e nio obtiver nenhum sucesso acabara por
se enrolar completamente na teia, nio podendo mais se desvencilhar sozinho. Mas ao fim do encanto a
tela se torna mais [rdgil e quebradica perdendo a sua forca e elasticidade, onde todas as criaturas antes
presas conseguirdo facilmente se desvencilhar, inclusive as criaturas mais enroladas.

e Teia Viscosa 1: Cria uma teia de 4 metros de diametro, com duracio de 3 rodadas.
e Teia Viscosa 3: Cria uma teia de 6 metros de diametro, com duracio de 3 rodadas.
e Teia Viscosa 5: Cria uma teia de 8 metros de diametro, com duracio de 5 rodadas.
e Teia Viscosa 7: Cria uma teia de 10 metros de didametro, com dura¢iao de 7 rodadas.

e Teia Viscosa 10: cria uma teia de 16 metros de diametro, com duracio de 10 rodadas.

Tcmpestade Vitoriosa

Evocagio: 4 rodadas

Alcance: 100 de raio

Duragio: 20 rodadas

Resisténcia 3 Magia: Nio

Este milagre s6 fo1 concedido a um tnico povo em toda a Histéria de Tagmar, aos andes de Blur.

Ha muitos séculos atras, durante a guerra civil que devastou o reino de Tindael, os esquecidos possuiam
a sua disposicao a mégica arcana e inimeros guerreiros de terracota, incansavels e sem mente.

A nvocacao se deu no Planalto de Hongor, onde uma enorme tempestade caiu no campo de batalha, a
dgua revigorava cada ando que tocava, impado seus temores e lhes concedendo a ira de Blator.

Este milagre, afeta apenas os aliados do sacerdote, e pode ser utilizado em combinacio com outro
milagre, mas € necessario um ritual diferente para tal. Para mais detalhes: ver Chuva Etérea.

e Tempestade Vitoriosa 1: Invoca nuvens de tempestade, os alvos recuperam 15 pontos de EH e
ganham +1 nas colunas de ataque.

e Tempestade Vitoriosa 3: Idem ao anterior, mas os alvos recuperam 30 pontos de EH podendo
exceder seu maximo e ganham +2 nas colunas de ataque.

¢ Tempestade Vitoriosa 5: Idem ao anterior, mas os alvos recuperam 50 pontos de EH podendo
exceder seu miaximo e ganham +3 nas colunas de ataque e +3 na Resisténcia a Magia.

¢ Tempestade Vitoriosa 7: Idem ao anterior, mas os alvos recuperam 70 pontos de EH podendo
exceder seu maximo, ganham +4 nas colunas de ataque e +4 na Resisténcia 2 Magia e Fisica.
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Esta magia d4 ao invocador sobre efeito da magia Licantropia acesso a novas formas de animais. Logo
+ deve ser usada antes da magia Licantropia.

Terantropia 1: O invocador ganha acesso a transformacio em urso. Os bonus de coluna de
ataque e dano ganhados na forma de Lobo passam a afetar também a Defesa e a Absorcio,

respectivamente. Os ganhos em Energia Fisica e Energia Heroica permanecem os mesmos.

Este nivel so pode ser usado em ambiente Natural.

Teriantropia 5: O invocador ganha acesso a transformacio em ledo. Os bonus de coluna de
ataque e dano ganhados na forma de Lobo passam a afetar também as Resisténcias a Magia e
Fisica, respectivamente. Os ganhos em Energia Fisica e Energia Herdica permanecem os
mesmos. Os testes de moral feitos pelos inimigos do invocador tém seu nivel de dificuldade
aumentado em 1. Este nivel s6 pode ser usado em Ambiente Natural.

Teriantropia 7: O invocador ganha acesso a transformacio em rato. Os bonus de coluna de
ataque e dano ganhados na forma de Lobo passam a ser aplicados as Habilidades dos grupos
Subterfigio e Manobra, respectivamente. Os ganhos em Energia Fisica e Energia Heréica nao
sa0 aplicados. Este nivel s pode ser usado fora do Ambiente Natural.

Teriantropia 9: O invocador ganha acesso a transformacio em dguia. Os bonus de coluna de
ataque e dano ganhados na forma de Lobo passam a ser aplicados as Habilidades dos grupos
Conhecimento e Influéncia, respectivamente. Os ganhos em Energia Fisica e Energia Heréica
nao sao aplicados. Os bonus de olfato sao perdidos, mas o invocador se torna capaz de voar,
com o dobro de sua Velocidade Base. Este nivel pode ser usado fora do ambiente natural.
Além disso, o invocador nio é afetado pela bestialidade caracteristica da forma de lobo.

" Terra em Lama

Ao encostar no chio, que nao esteja coberto por madeira ou metal, o evocador podera transformar sua
‘superficie em uma poca de lama. Desta maneira, qualquer um que queira passar pela poca tera
dificuldades de locomogio ). Todo aquele que tentar se locomover rapidamente sobre a lama, deve
fazer um teste de Acrobacias (médio) para nio escorregar.

O mistico pode controlar dentro do limite de a¢ao do encanto, qual parte do solo se transformard em /.
lama e qual parte ficard solida. Se a criatura tiver tamanho menor que a profundidade da poca, esta agira
- como uma areia movedica, ficando impossibilitada de se locomover e ird afundar durante as 5 rodadas.
X i L
Este encanto nio pode ser langada sobre o solo que estiver diretamente abaixo de criaturas com aura.
e  Terra em Lama 1: Produz uma poca de lama de até 1 metro de raio e 10 cm de profundidade a
partir do ponto onde o mistico tocou .

Terra em Lama 3: Produz uma poca de lama de até 1 metro de raio e 20 cm de profundidade a
partir do ponto onde o mistico tocou .
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/7// Terra em Lama 5: Produz uma poca de lama de até 2 metros de raio e 40 cm de profundidade

a partir do ponto onde o mistico tocou .

Terra em Lama 7: Produz uma poga de lama de até 2 metros de raio e 60 cm de profundidade
a partir do ponto onde o mistico tocou .

Terra em Lama 9: Produz uma poca de lama de até 4 metros de raio e 1,2 m de profundidade
a partir do ponto onde o mistico tocou .

Terra em Lama 10: Produz uma poca de lama de até 8 metros de raio e 2 m de profundidade a
partir do ponto onde o mistico tocou .

| %ff erreno hostil

O mvocador se comunica com todas as formas de vida na drea da magia, passando um sentimento de
hostilidade em relacio a qualquer forasteiro recém-chegado. Entao o encanto torna o terreno hostil as

Terreno Hostil 1: A dificuldade do rolamento da habilidade Sobrevivéncia no local ¢
aumentada em 1 nivel.

Terreno Hostil 3: A dificuldade do rolamento da habilidade Sobrevivéncia no local ¢é
aumentada em 2 niveis e seguir Trilhas em 1 nivel.

Terreno Hostil 5: A dificuldade do rolamento da habilidade Sobrevivéncia no local é
aumentada em 3 niveis, seguir Trilhas em 2 niveis e acoes furtivas em 1 nivel.

Terreno Hostil 7: A dificuldade do rolamento da habilidade Sobrevivéncia no local é
aumentada em 5 niveis, seguir Trilhas em 3 niveis e acoes furtivas em 2 niveis..

Terreno Hostil 9: Idéntico ao anterior, mas criaturas na drea terdo antipatia aos forasteiros e
caso estes se aproximem elas a atacarao os “invasores”.

Tocar a Memdria

Este milagre permite ao sacerdote, quando tocar a cabec¢a de um ser, compartilhar os acontecimentos
diretamente da mente e vivencid-los. O Elo € estabelecido e mantido através do toque. Quanto maior o
poder, maior o tempo que se avanca na memoéria. O sacerdote pode escolher o periodo desejado.

Se a memoria resgata um fato penoso ou dolorido, o sacerdote perde 5 pontos de Energia Heroica po P
nivel do efeito. Caso nio tenha mais EH, terd que fazer um teste de Resisténcia Fisica para manter o €lo.

Tocar a Memoria 1: Vivéncia a memoria do que aconteceu a 1 dia antes da evocacio.
Tocar a Memoria 3: Vivéncia a memoria do que aconteceu a 1 semana antes da evocacio.
Tocar a Memoria 5: Vivéncia a memoria do que aconteceu a 1 més antes da evocacio.

Tocar a Meméria 7: Vivéncia a memoria do que aconteceu a 1 ano antes da evocacio.




e Tocar a Memoria 8: Vivéncia a memoria do que aconteceu a 5 anos antes da evocacio.
e Tocar a Memoria 9: Vivéncia a memoéria do que aconteceu a 10 anos antes da evocacio.

e Tocar a Memoria 10: Vivéncia a memoéria do que aconteceu a 25 anos antes da evocacao.

Toque Hcido

Evocagio: 1 rodada

Alcance: 30 metros/Toque

Duragio: Instantinea

Resisténcia 3 Magia: Sim

Com essa magia, 0 mago concentra uma enorme quantidade de energia corrosiva na palma da mao,

onde podera usar para atacar inimigos ou para corroer objetos e superficies.

Se usada para corroer objetos ou superficies basta tocar um objeto, que sera corroido de acordo com o
nivel da magia. Objetos e superficies encantos magicamente, tém direito a teste de Resisténcia a Magia.

Se usada para atacar, o mago deverd escolher antes da invocacio se ird tocar no mimigo ou disparar a
energia corrosiva sobre o inimigo. Caso o dano seja de 1009% na EH ou qualquer dano na EF, o alvo
deverd fazer um teste de Resisténcia Fisica, ou receberd o dano continuo indicado em cada efeito por 3
rodadas.

e Toque Acido 1: Toque causa dano maximo de 16. Dano continuo de 1 na EF. Pode corroer
objetos de ferro (ou material inferior) do tamanho de um cadeado, ou abrir um buraco de 30
cm de raio numa parede de pedra (ou material inferior) de até 50 centimetros de espessura.

e Toque Acido 3: Toque causa dano miximo de 20. Dano continuo de 1 na EF. Pode corroer
objetos de metal (ou material inferior) do tamanho de um gladio, ou abrir um buraco de 60 cm
de raio numa parede de pedra(ou material inferior) de até 75 centimetros de espessura.

e Toque Acido 5: Toque causa dano maximo de 24. Dano continuo de 2 na EF. Pode corroer
objetos de metal (ou material inferior) do tamanho de um escudo, ou abrir um buraco de 90 cm
de raio numa parede de pedra (ou material inferior) de até 1 metro de espessura.

e Toque Acido 7: Toque causa dano miximo de 28. Dano continuo de 3 na EF. Pode corroer
objetos de metal (ou material inferior) do tamanho de uma espada comum, ou abrir um buraco
de 120 cm de raio numa parede de pedra (ou material inferior) de até 1,5 metros de espessura.

e  Toque Acido 9: Toque causa dano maximo de 32. Dano continuo de 3 na EF. Pode corroer
objetos de metal (ou material inferior) do tamanho de uma montante, ou abrir um buraco de
150 cm de raio numa parede de pedra (ou material inferior) de até 2 metros de espessura.

e Toque Acido 10: Toque causa dano méximo de 36. Dano continuo de 4 na EF. Pode corroer
objetos, independente do material do tamanho de um armério, ou abrir um buraco de 180 cm
de raio numa parede de qualquer material de até 3 metros de espessura.

Toque de Firia
Evocagio: 2 rodadas

Alcance: Toque

Duragio: 30 rodadas

Resisténcia 3 Magia: Nio

Com este poderoso milagre, um sacerdote é capaz de transferir para uma pessoa toda sua vontade de

batalhar e desejo de sangue. O afetado pelo milagre se sentird atordoado na primeira rodada de efeito,
mas logo depois se sentird extremamente combativo e desejoso por sangue.
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O afetado recebera bonus na EH, técnicas de combate e tabelas de ataque de acordo com o sacerdote
(ue Invocou a magla e os nivels da magia.

O sacerdote apds evocar essa magia, nao sentira nenhum desejo por luta enquanto durar a magia, nio
atacando ninguém, apenas se defendendo caso seja necessario. Vale ressaltar que o sacerdote nio perde
nenhum ponto de EH, técnicas etc., o bénus apenas é baseado nos valores do sacerdote.

e Toque de Fdria 1: O alvo recebe um bonus na EH igual a 1/4 da EH total do sacerdote,
arredondado para cima.

e Toque de Fdria 3: O alvo recebe um bonus na EH igual a 1/2 EH do sacerdote, arredondado
para cima.

e Toque de Fdria 5: O alvo recebe um bénus na EH igual 8 EH do sacerdote e bonus nas
técnicas de combate 1gual a 1/2 dos valores das técnicas do sacerdote, arredondado para baixo.

e Toque de Furia 7: O alvo recebe um bonus na EH igual a EH do sacerdote e bonus nas
técnicas de combate 1gual aos valores das técnicas do sacerdote.

e Toque de Furia 9: O alvo recebe um bonus na EH igual a EH do sacerdote e bonus nas
técnicas de combate 1gual aos valores das técnicas do sacerdote além de um boénus nos Grupos
de Armas igual ao valor nas tabelas do sacerdote.

Exemplo: o Sacerdote A usa Toque de Fiiria 9 no guerrerro B, resultado: O guerreiro soma na sua EH
o total da EH do sacerdote, as graduacoes nas técnicas de combate e em Grupos de Armas que o
sacerdote possuir. Ou seja, soma-se ILH, Técnicas de Combate ¢ Grupos de Armas do Sacerdote nos
Valores do Guerreiro.

Toque de Magma

Evocagio: 1 rodada
Alcance: Toque
Duragio: 10 rodadas
Resisténcia 2 Magia: Sim.

Sacerdotes, em geral niao sio os mais combativos, preferindo aperfeicoar suas habilidades em outros
campos, mas considera-los inofensivos ¢ um tremendo erro.

Este milagre, que utiliza parte do sangue do sacerdote, transmuta a arma que estiver segurando em sua
mao em uma versio de magma puro e fervente, aumentando de forma terrivel seu poder destrui¢io.
Para invocar este milagre o Sacerdote, gasta além de seu Karma um quantia igual de pontos de EF.

Ao final da duracao, a arma esfria rapidamente, se tornando cinzas. Armas magicas que sejam afetadas
por este milagre, podem resistir mas se falharem serio destruidas ao fim do milagre.

e Toque de Magma 1: Aumenta em 10 pontos o dano causado pela arma.
e Toque de Magma 3: Aumenta em 15 pontos o dano causado pela arma.
e Toque de Magma 5: Aumenta em 25 pontos o dano causado pela arma.
e Toque de Magma 7: Aumenta em 35 pontos o dano causado pela arma.

e Toque de Magma 9: Aumenta em 50 pontos o dano causado pela arma.
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. . . . Xy
Transfere uma doenca, ferimento, mal ou espirito de um corpo para outro. Os dois corpos precisam :
estar sendo tocados pelo sacerdote ou um dos corpos ser o do préprio sacerdote. Caso a pessoa que va
receber ndo concorde, esta realiza um teste de Resisténcia a Magia com o bénus equivalente ao seu

estagio.

St . ~ .
:/M@;)%Os efeitos sio acumulativos.

Transferéncia Celeste 1: Transfere um veneno tipo 1 € 2 de um corpo a outro.
Transferéncia Celeste 3: Transfere uma doenga de um corpo a outro.
Transferéncia Celeste 5: Transfere um veneno tipo 3 € 4 de um corpo a outro.
Transferéncia Celeste 7: Transfere um veneno tipo 5.

Transferéncia Celeste 8: Transfere os ferimentos (Dano na Energia Fisica) de um corpo a
outro.

Transferéncia Celeste 9: Transfere uma maldi¢io de um corpo a outro.

Transferéncia Celeste 10: Transfere um espirito de um corpo a outro.

Ao abencoar um contrato e sua copia e as assinaturas que contiverem nele forem feitas de vontade livre,
o contratante e contratado estario forcados a cumpri-lo. Para quebrar o contrato se tera que fazer um
teste de Resisténcia 2 Magia contra o nivel do efeito. Caso for quebrado o contrato se queimara de

discriminada nos niveis da magia.

Ao se utilizar de seu sentido sensorial o rastreador levard seu ouvido ao solo e por duas rodadas, em

absoluta tranquilidade e siléncio, o mesmo captara o insignificante tremor na movimentac¢io ocorrida na

area sob andlise. Assim, o rastreador sabera sobre a movimentacio de pessoas, animails ou criaturas,

bem como o seu conhecimento aproximado de seu tamanho, quantidade, velocidade e distincia em que
e encontram do local examinado.




Esta magia podera ser evocada em qualquer ambiente, mesmo que ndo natural, desde que nao haja
movimentac¢io de pessoas ao seu lado no momento em que for evocar esta magia. As informagoes de
quantidade, distancia e velocidades sio aproximadas e pouco precisas.

e Tremor Sensorial 1: O Invocador terd conhecimento de movimentagio a 30 metros do local de
evocacio da magia, mas somente 1ra descobrir se esta ou nao ocorrendo movimentacio na area.

e Tremor Sensorial 3: Idem ao efeito anterior, mas saberd se hi movimentagao a 50 metros do
local de evocacio da magia.

e Tremor Sensorial 5: O Invocador terd conhecimento da movimenta¢ao ocorrida a 100 metros
do local de evocacio da magia, descobrindo o tamanho (pequeno médio ou grande) do ser em
movimentacio.

e Tremor Sensorial 7: O Invocador terd conhecimento na movimentacio ocorrida a 150 metros
do local de evocacio da magia, descobrindo o tamanho (pequeno médio ou grande),
quantidade e a distincia em que os seres se encontram.

e Tremor Sensorial 9: O Invocador terd conhecimento na movimentacao ocorrida a 200 metros
do local de evocacio da magia, descobrindo o tamanho (pequeno médio ou grande),
quantidade, distancia e velocidade dos seres.

Ultima Batalha

Evocagio: Instantinea

Alcance: Pessoal

Duragio: Varidvel

Resisténcia 2 Magia: Nio

Os Sacerdotes de Crizagom sio os guerreiros que lutam pela justica e honra e nio pela contagem de

corpos no chio e pelo simples prazer. Lutam para a defesa dos fracos e dos menos capacitados até seu
corpo cair no chio esgotado.

Com esse poderoso milagre, o sacerdote ao morrer (EF <-15), seu Deus lhe concedera a chance de
continuar batalhando até ter seu corpo derrotado novamente ou ter ganho a luta.

A cada nivel da magia, o sacerdote ganhara pontos de EH, EF, na tabela de ataque e bonus no dano.

Vale ressaltar que, caso o sacerdote evoque essa magia e depois acabe morto, s6 podera ser revivido se
outro sacerdote utilizar um efeito do milagre Ressurreicio maior que o nivel da magia Ultima Batalha e
devera gastar uma quantidade de karma igual ao usado na magia Ultima Batalha mais o karma para usar
Ressurreicio.

A duracao desse encanto ¢ até o sacerdote ser derrotado novamente ou ter ganho a luta, quando seu
corpo caira morto no chao.

e  Ultima Batalha 1: O sacerdote se reerguera com 20 pontos extras de KH, 5 pontos extras de
EF, bonus de +3 na tabela de ataque e +1 no dano.

e  Ultima Batalha 3: O sacerdote se reerguera com 30 pontos extras de KH, 6 pontos extras de
EF, bonus de +5 na tabela de ataque e +2 no dano.

e Ultma Batalha 5: O sacerdote se reerguerd com 45 pontos extras de EH, 7 pontos extras de
EF, bonus de +7 na tabela de ataque e +3 no dano.

e Ultma Batalha 7: O sacerdote se reerguerda com 60 pontos extras de EH, 8 pontos extras de
EF, bonus de +9 na tabela de ataque e +4 no dano.

e Ultima Batalha 10: O sacerdote se reerguera com 80 pontos extras de EH, 10 pontos extras de
EF, +10 na tabela de ataque e +5 no dano.
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Com esta magia o rastreador conseguird associar a sua forca mistica com os elementos extraidos da
- natureza, tals como as selvas naturais, elementos minerais e excrecoes de animais para criar
=7 ‘@ \59\\ componentes curandeiros. Assim estd magia s6 podera ser evocada em ambientes naturais, que haja
“. 4 grande diversidade de plantas, minerais e animais, cujos componentes basicos sao extraidos da natureza
\Tpara interagir com a sua for¢a mistica.

~ A pasta criada com este encanto facilitard a cicatrizacao de ferimentos (inclusive os envenenamentos
decorrentes de picadas), inflamacoes e irritacoes corporais. Xm termos de sistema acelera o tempo de
‘recuperacao do paciente. Ao usar esta magia o rastreador ira perder uma quantidade de EF igual a
quantidade de Karma gasto. Para cada EF perdida o paciente recuperari o dobro. Esta magia nio pode
ser usada s1 proprio. Esta magia s6 pode ser usada uma vez por paciente no periodo de uma semana.

’} Caso o tempo de cura do ferimento, inflamacio e/ou irritacio seja inferior ao tempo de recuperacio
N4 determinado pelos niveis desta magia, a pessoa estard curada em uma hora.

Exemplo: Suponha que a cicatrizacio do ferimento do paciente demore 2 dias, e o rastreador lance mio
Wy " desta magia no nivel 5, a cicatrizaciio se daria em apenas uma hora, justamente por seu tempo de cura
ser maior ou igual ao tempo normal de recuperacio.

Unguento 1: Acelera a recuperagiio em 12 horas ao ser aplicado nas inflamacoes, irritacoes e
ferimentos (inclusive os envenenamentos decorrente de picadas) do paciente, desde que o
mesmo permaneca em total repouso.

Unguento 3: Idem ao anterior, mas acelera a recuperaciao do paciente em 1 dia.
Unguento 5: Idem ao anterior, mas acelera a recuperacio do paciente em 2 dias.

Unguento 7: Idem ao anterior, mas acelera a recuperacio do paciente em 3 dias, sem
necessidade de o paciente permanecer em repouso.

Unguento 9: Os ferimentos, irritacdes e inflamagdes do paciente serio curadas em apenas 12
horas, o paciente nio precisara ficar em repouso.

\ , A principio este milagre permite tornar um ambiente qualquer em quente e seco. A temperatura do
©_ambiente ao redor do sacerdote aumenta bruscamente. E para esta magia manter o efeito o sacerdote

) M@m& nio pode se locomover, apesar de poder lutar de onde esta.

Se o efeito der alguma penalidade, todos aqueles que estiverem dentro de sua drea de alcance (menos o
sacerdote) deverao realizar um teste de resisténcia fisica. Os que obtiverem sucesso receberio a metade
da penalidade descrita. Caso contrario, receberio integralmente.




o e .
a quente e comoda uma drea de 2 metros de raio. Sem penalidades.

e Verio 3: Torna seca uma drea de 10 metros de raio, causando pequenos incéndios em qualquer
contato com a vegetacio. Causa 2 pontos de dano na EH em todos no alcance.

Verio 5: Torna quente uma drea de 20 metros de raio, causando 4 pontos de dano na EH de
todos dentro da drea por rodada. Causa ajuste negativo de 3 colunas na tabela de resolucio de
todos dentro da area de alcance.

Verio 7: Torna muito seca uma area de 30 metros de raio, causando 6 pontos de dano na EH
em todos dentro da drea de alcance, além de aumentar em 50% o dano de magias de fogo.

Verio 9: Torna desértica uma area de 50 metros de raio, causando ajustes negativos de 5
colunas na tabela de resolucio de todos os rolamentos para aqueles que estiverem dentro da
area de alcance do milagre. Além de reduzir em 50% os efeitos de magias de dgua. Causa 8
pontos de dano na EH e 1 ponto na EF a cada rodada.

ecebem. Esta camada nio atrapalha de nenhuma forma os movimentos e ataques dos animais, na
verdade, ela aumenta as tabelas e danos que eles causam.

Véu de Maira 1: Um companheiro animal do sacerdote recebe +15 de EH e +1 nos ataques.
Véu de Maira 3: Um companheiro animal do sacerdote recebe +25 de EH e +2 nos ataques.

Véu de Maira 5: Dois companheiros animais do sacerdote recebem +30 de EH e +3 nos
ataques.

Véu de Maira 7: Dois companheiros animais do sacerdote recebem +40 de EH e +4 nos
ataques.

Véu de Maira 10: Trés companheiros animais do sacerdote recebem +65 de EH, +6 nos
ataques.

4 L. L, . . .
" Com esta poderoso encanto, o mistico tera vislumbres de acontecimentos que envolvam o objeto

tocado. Esses vislumbres estio sempre relacionados com o passado do objeto. Ao termino da evocacio,
o mistico terd vislumbres dos acontecimentos que ocorreram ao redor do objeto em um raio de 5
metros. O mistico ficard em transe pelo tempo que tiver tendo as visoes.

~ Quanto mais forte o nivel do encanto usado, mais nitidas serio as visdes e mais ao passado o mistico
~podera ver. Este encanto s6 funciona em objetos sem aura.




e  Visio Arcana 1: O mistico podera ver os acontecimentos ao redor do objeto nas ultimas 12
horas. Os acontecimentos sio pouco nitidos, sendo necessarios testes de Usar os Sentidos
(dificil) para notar algo especifico.

e Visio Arcana 3: O mistico podera ver os acontecimentos ao redor do objeto no tltimo dia. Os
acontecimentos sao um pouco mais nitidos, mas ainda necessario o teste de Usar os Sentidos
(médio).

e  Visio Arcana 5: O mistico podera ver os acontecimentos ao redor do objeto nos tltimos 3 dias.
Os acontecimentos sio bem nitidos, sendo apenas necessario teste de Usar os Sentidos (facil)
para perceber algo especifico.

e Visio Arcana 7: O mistico podera ver os acontecimentos ao redor do objeto na ultima semana.
Os acontecimentos sio quase nitidos, precisando apenas de teste de Usar os Sentidos (rotineiro)
para perceber algo especifico.

® Visido Arcana 9: O mistico podera ver os acontecimentos ao redor do objeto nas ultimas duas
semanas. Os acontecimentos sio nitidos.

-~
Visao €spelhada
Evocagio: 1 rodada
Alcance: Variivel
Duragio: Vandvel
Resisténcia 3 Magia: Nio
Com este milagre, o sacerdote de Palier poderd encantar 2 superficies espelhadas, que poderao ser
usadas como "portais", que o sacerdote podera usar sempre que quiser. Nao ha limite de tamanho e
peso para a superficie encantada, desde que seja uma superficie "virgem”, isto é, que nao tenha sofrido
nenhuma altera¢ao, além da fabricacio.

Os espelhos encantados funcionam cada um de forma diferente. Um dos espelhos serd o de "entrada” e
o outro de "saida". O sacerdote que fixar os olhos no espelho de "entrada’, estard olhando pela imagem
refletida no espelho de "saida". O inverso nao ocorre.

O sacerdote podera ter apenas 1 espelho de entrada, porém poderd ter até 3 espelhos de saida. Assim,
ao tocar no espelho, o sacerdote escolherd em qual dos pontos de saida quer visualizar.

A cada novo efeito da magia, o alcance de distincia entre os espelhos, a perfei¢io da imagem e do som,
em alguns niveis, serao melhores.

Em alguns efeitos, o sacerdote podera se comunicar com a pessoa que esteja no lado do espelho de
" s "
saida’".

Caso o sacerdote deseje perceber algo especifico, devera fazer um Teste de Usar os Sentidos, com nivel
de dificuldade a cargo do Mestre.

Vale notar que o sacerdote s6 gasta karma na hora de encantar os espelhos. Para visualizar o lado de
"saida", nao se gasta karma.

e Visio Espelhada 1: Poderd visualizar perfeitamente na "saida", porém sem som. As distincias
dos espelhos tém que ser no miximo de 100 metros. Duracio de 4 dias.

e Visio Espelhada 3: Poderd visualizar perfeitamente na "saida" e com som. As distancias dos
espelhos tém que ser no maximo de 1km. Duracio de 1 semana.

¢ Visio Espelhada 5: Idem ao anterior, mas com distincia maxima de 10km e duracio de 1 més.

e Visido Espelhada 7: Neste efeito o sacerdote podera se comunicar com alguém do outro lado do
espelho. Duracio de 1 ano e distincia méxima de 100km.

e Visio Espelhada 9: Idem ao anterior, mas com durag¢io de 5 anos, e distincia ilimitada.
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Alteragio Sensorial

Evocagio: Instantinea

Alcance: 50 metros

Duragio: Varigvel

Resisténcia 3 Magia: Sim

Este encanto permite que o mistico confunda alguns dos sentidos sensoriais de seu alvo.

As mudancas causam uma penalidade de -2 para os testes de percepcao relacionados com o sentido
afetado além das penalidades dadas nas descri¢oes abaixo. Destaca-se que o sentido ndo pode ser
suprimido.

Caso a visio seja afetada, o alvo passa a confundir as cores. Se o mistico desejar, também se confundira
as distancias, o que acarretara em uma penalidade de -4, para testes que envolvam sua visao, inclusive o
ataque e defesa em combates. O alvo podera utilizar a técnica de Combate Luta as Cegas.

Caso o olfato seja afetado, o alvo confundira os cheiros assim como na visio se confundem as cores. Se
0 mago desejar, pode fazer um cheiro qualquer (como de flores, de pinho, de estrume e etc.) aparentar
ser um cheiro que beira o insuportivel. Se 1sto acontecer o alvo devera fazer um teste de Resisténcia a
Magia. Caso falhe, terd nauseas e insia de vomito enquanto nio sair da area onde o cheiro se encontra
ou afastd-lo de alguma forma. Assim, a vitima terd uma penalidade de -4 em todas as acoes.

Caso a audicio seja afetada, o alvo ouvird timbres e tonalidades diferentes. Assim, o som de uma espada
colidindo pode ser um pio de passaro. O som do vento pode ser o som de uma tempestade. Pode-se
ainda fazer com que a vitima escute um taverneiro falando com a voz de sua mulher, e a voz de sua
mulher como a da vitima. O alvo tem um ajuste de -4 em teste para evitar ataques surpresa.

Caso o tato seja afetado, o alvo terd a sensibilidade da pele alterada principalmente nos pés e nas mios.
Pode perceber alguma coisa como escorregadia ou dspera, quente ou fria. Se o mago desejar, pode fazer
com que a sensibilidade da pele de tal forma que os danos acima de 100% sofridos pela vitima na
Energia Heroéica ou qualquer dano na EF sejam acrescidos de 25%.

Caso o paladar seja afetado, Gostos horriveis podem se tornar saborosos e vice-versa. Se o mago desejar,
pode tornar um gosto tio saboroso que fard a vitma querer comer o objeto até se sentir saciado, ou
tornar um gosto tio ruim que a vitima preferird morrer de fome ao comer. Mesmo se tentar pé-lo da
boca, nio conseguira engolir e vomitara.

e Alteracgio Sensorial 1: Altera 1 sentido a escolha do evocador. A duracao é de 2 rodadas.

e Alteracgio Sensorial 3: Altera 2 ou menos sentidos a escolha do evocador. A duracio é de 5
rodadas.

e Alteragio Sensorial 5: Altera 3 ou menos sentidos a escolha do evocador. A duracio é de 7
rodadas.

e  Alteracio Sensorial 7: Altera 4 ou menos sentidos a escolha do evocador. A duracio é de 10
rodadas.

e Alteracio Sensorial 9: Pode alterar todos os sentidos. A duracio ¢ de 15 rodadas.

e Alteracio Sensorial 10: Idem ao anterior, mas a durac¢io é de 30 rodadas.
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Esta visdo revela imagens de metais por debaixo das vestimentas ou por dentro de objetos nio muito
espessos. Nos efeitos niciais armaduras metdlicas e paredes atrapalhardo a aferi¢ao do conteudo
- escondido em seu interior, mas nos efeitos mais altos isto nio sera impeditivo.

Visdo Penetrante 1: Revela, por 1 rodada, o contetido metdlico carregado por um unico
individuo ou objeto analisado. Os materiais nobres como (cobre, prata, outro e platina) nio
serao detectados, inclusive as armas fabricadas com algum destes materiais, mesmo que a
quantidade de material utilizado seja msignificante em sua composi¢ao.

Visio Penetrante 3; Revela, com duracgio de 2 rodadas, o contetido metilico carregado pelos
idividuos analisados. Dentre os materiais nobres o cobre serd o tinico material detectado.

Visio Penetrante 5: Revela, com duracgio de 3 rodadas, o contetido metilico carregado pelos
individuos ou objetos analisados. Dentre os materiais nobres o cobre e a prata serdo os tnicos
materiais detectados, assim as armas e objetos fabricados com estes materiais serio detectados,
mesmo que a quantidade de material utilizado seja insignificante em sua composi¢io.

Visdo Penetrante 7: Revela, com duragio de 3 rodadas, o contetido metilico (qual quer tipo)
carregado pelos individuos ou objetos analisados. E possivel ver através de portas de madeira.
Todos os tipos de metais serao detectados.

Visio Penetrante 9: Idem ao nivel 7, mas o mago neste nivel enxergara qualquer objeto
metdilico por detris de armaduras, portas, paredes de pedra. Duracio de 5 rodadas.

—. Este encanto possibilita 0 mistico uma maior amplitude visual, podendo inserir em seu corpo fisico
I . , .
Q ,QA novos globos oculares fazendo com que aumente os seus atributos em observar, conforme os niveis do

Q A msercao de globos oculares pode ser nas maos, nos dedos, na testa, mas a maioria dos misticos
. prefere inseri-los em sua nuca ou por detras das orelhas afim de possuir uma amplitude maior de
- isibilidade.
A
Q” . . . . ’ ~
" Enquanto este encanto perdurar, qualquer efeito causado por luminosidade excessiva, tera sua duracio

dobrada para o evocador.

e Visio Periférica 1: Insere 1 globo ocular concedendo ajuste de +2 em Usar os Sentidos. A
duracio é de 12 horas.

Visio Periférica 3: Insere 2 globos oculares concedendo ajuste de +4 em Usar os Sentidos. A
duracao € de 1 dia.

Visio Periférica 7: Insere 2 globos oculares concedendo ajuste de +6 em Usar os Sentidos. A
duracio é de 12 horas.

Visio Periférica 10: Insere 4 globos oculares concedendo ajuste de +8 em Usar os Sentidos. A
duracio é de 1 dia.
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R Este poderoso ritual permite que o rastreador adquira habilidades de qualquer animal morto que ele
. encontra e que nao tenha sido cacado para a realizacio desse ritual. Caso o tenha cacado o animal e ,
fmilize essa magia, a magla nao funcionara e ele sera severamente punido por Maira (a cargo do Mestre).
Esta magia se aplica apenas as criaturas do tipo “Animais Selvagens”, nio valendo para os demais tipos.

o)

O ritual consiste em o rastreador "preparar” o corpo do animal morto e depois comé-lo (nio precisa
comer todo, apenas os 6rgios principais). Dependendo do porte do animal e do nivel da magia, que se
definira o aumento nas capacidades do rastreador. O material usado no ritual custam 1 M.O por nivel
usado. Esta magia exige que o animal ndo tenha morrido a mais de 1 dia, pois apos isto estard incomivel.

\a wg Vale notar que nio hi como prever TODOS os animais que poderio ser alvo dessa magia. Entio
l Q . caracteristicas tinicas que o rastreador queira adquirir, deverao ser discutidas com o Mestre.

)

Caracteristicas como voar nao poderao ser adquiridas através desse ritual. Caso o rastreador niao tenha a/

Zoofagia 1: Pode ser usada em animais de pequeno porte. Obtém todas as habilidades do
animal como bonus e acréscimo de +1 nas tabelas de ataque.

Zoofagia 3: Idem ao anterior, mas o acréscimo ¢ de +3 nas tabelas de ataque e +1 no dano.

Zoofagia 5: Pode ser usada em animais de médio porte. Obtém todas as habilidades do animal
como bonus, acréscimo de +5 nas tabelas de ataque, +2 no dano e +2 Resisténcia Fisica.

Zoofagia 7: Idem ao anterior, mas o acréscimo ¢ de +7 nas tabelas de ataque, +3 no dano e +4
Resisténcia Fisica.

Zoofagia 9: Pode ser usada em animais de grande porte. Obtém todas as habilidades do animal
como bonus, acréscimo de +9 nas tabelas de ataque, +4 no dano e +6 Resisténcia Fisica.







S Magias Ancestrais

5.1 Rastreadores

Mesmo nio sendo temidos como os magos, respeitados como os bardos ou reverenciados como os
sacerdotes. Os rastreadores sempre fizeram uso de magia de maneira limitada. No entanto, possui uma
utihdade soberba e algumas delas possuem um poder incrivel. Estes sao os Caminhos Ocultos, as
Magias Ancestrais dos Rastreadores.

Sues poderes misticos sempre foram mais discretos que os demais e em sua maior parte tem uso apenas
pessoal. Os caminhos Ocultos nao sio diferentes neste aspecto. Sua diferenca é que eles podem ser
usados com qualquer outra magia do Rastreador, e por vezes funcionando melhor desta forma.

Os eternos solitirios e protetores da vida natural tem poderes que podem desafiar a inteligéncia do mais
sabio mago. Mas estes poderes sio protegidos por velhos mestres e seres da natureza que s6 revelaram
seus segredos aos mais aptos dentre todos.

Caminhos Ocultos Comum a Todas as Trilhas

Magia Custo
Ambiente Natural 1

| Curas Naturais | 3 |
Magia Custo
Emboscada 3 ‘ \\
Marca do Cagador 3 y ’, \ /
Exploradores \ ) & ‘ H
‘ . ‘7‘0}32 BN [ '
Magia Custo ' ¥/ oA y

\J ‘.‘./A“.;-; ® [ > ! ;
Poder Ancestral 4 t \) ‘\\‘/
Infatigavel : 2 N’;‘lggﬁz@)&;‘\\(“’\" sl

1/ [/,
e T ag
]
.y
\‘.‘_‘\\l

Magia Custo "
L P ‘ v
Guardiio Espiritual. ‘ 2 A .F'\“"!\‘S“ﬂ v

Fusio Natural 4
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5.2 Bardos

Os bardos sao vistos pelo povo comum como aquele que traz as novas, boas ou mas. Mas em um
passado longinquo estes menestréis eram os mestres das culturas civilizadas, muitos eram lideres de
grandes massas e foram responsaveis por grandes feitos, alguns bons e outros malignos.

O aspecto mais assombroso destes senhores das artes era que nem mesmo o mais poderoso arcano
notava quando era enfeiticado. Gragas a sua magia discreta, seus conhecimentos sobreviveram
camuflados em partituras e manuais de arte. Sendo que apenas os membros desta classe mistica tém a
criatividade para desvendar os enigmas das Arte dos Antigos.

Magias Custo
Prolongamento 3
Narrativa Real 3
Soneto da Morte 1

Magias Custo
Cantico da Vitéria 3
Horror 4

Magias Custo

Arte da Guerra 4

Sugestio Coletiva 3 e ~——

, TN

ST\

Magias ' Custo | \: > ) )ﬁ’\\

Acorde Mistico 4 W

Duvida




53 Sacerdotes

As Magias Ancestrais usadas pelos Sacerdotes, também conhecidas como Milagres Supremos, sio a
maior prova do poder dos fiéis nos Deuses. Apesar de ter o mesmo reflexo no corpo que as demais
magias ancestrais usadas pelas outras profissoes de misticos, seu efeitos raramente sio usados
levianamente, além de causarem um impacto visual muito maior.

Ao contrario das outras Profissdes Misticas, os Sacerdotes recebem estes poderes diretamente de seus
deuses, sendo que estes limitam as situagdes onde o poder pode ser utilizado. Geralmente estas magias
sao evocadas em momentos criticos ou de grande importincia para a fé do usuario.

Talvez por seu poder mais opulento a quantia de Milagres Supremos sio bem menores em quantidade,

mas nem por 1sso mais fracos.

Milagre Custo Milagres Custo
Expulsio 3 Honra ‘ 2
Prote¢io Celestial 4 Terror t
Prote¢io Elemental 1
Solo Divino 2

T
Milagres Custo Milagres Custo
Diplomacia 2 Genocidio ‘ 2
Troca Absoluta 4 Terror 4

Milagres Custo Milagres Custo
Honra ‘ 2 Retorno do Martir 4 ‘
Martirio 4 Julgamento de Cruine 2 i

Milagres Custo
Lagrima de Ganis ‘ 3
Unidade com o Mar 3

Milagres Custo
Alma de Pedra (Mon) 2
Chamado de Nil (Nil) 1

. Fito Manipulacio (Vet) 2
Geo Conhecimento (Mon) 2
Restauracao Vegetal (Vet) 2
Transformaciao Animal (Nil) 3

Milagres Custo
Antecipacao 5
Verdade Absoluta 1

. Milagres Custo
‘ Privagio Sensorial 2
Premoni¢ao 4

Pk

Milagres Custo
Estender Juventude ‘ 2
Visio do Amor 4

Sevides/Liris/Quiris

Milagres Custo
Avatar do Sol ‘ 4
Fertilidade (Sevides) 2
Florescimento(Quiris) ‘ 2
Provedor (Liris) 2

Milagres Custo
Ferramentas 2
Perfei¢io 4

Milagres Custo
Recuperagio Divina ‘ 2
Retorno do Martir 4
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5.4 Magos

Se existe alguém que depende da magia para sobreviver é o Mago. Mas se engana aquele que julga um
mago escravo de palavras sem sentido e de livros velhos. Dentre os muitos misticos de Tagmar, os
magos sao aqueles que possuem o maior poder de destruicio.

Dentre suas magias, existe o grupo das Magias Ancestrais, também conhecida como Encantos Arcanos.

Seu poder nem se compara com as magias ensinadas nos colégios de magia. Um mago com este poder é
(o]

capaz de feitos incriveis e, ao mesmo tempo, assustadores.

Originalmente criados ou descobertos no
Segundo Ciclo da historia de Tagmar, sio
encontrados apenas em tomos daquela distante
época, e na mente de alguns mestres.

Sem as limitacoes impostas pelos deuses, os
magos usam estes poderes de forma discreta, pois
ele pode ser roubado ou mesmo tomado como
algo a ser temido.

Encantos Arcanos Comuns a todos os Colégios

Nome Custo
Centro de Poder 1
Interdi¢ao Dimensional ‘ 2 ‘
Transformacio Coletiva 2
Forma Espectral ‘ 1 ‘
Voo 2

Nome Custo Nome Custo
Animagio Migica 4 Aprimoramento 4

‘ Esfera Karmatica ‘ 4 Dreno de Mana ‘ 4
Fusio Corporea 4 Esfera Karmatica 4

‘ Redoma Intangivel ‘ 4 Invasao Mental ‘ 4 ‘

sy
Nome Custo Nome Custo
Aura Elemental 4 Ilusao Completa 4 i

‘ Energia Primordial 4 Prisao Imagindria 4 ‘
Imolac¢ao 4 Privacio Sensorial 4 V:

‘ Inferno 4 Verdade Absoluta 4 ‘
Nome Custo Nome Custo
Animacio Final 4 Ataque Infernal 4

‘ Biosfera ‘ 4 Carcere de Almas ‘ 4 ‘
Dominio Climdtico 4 Encarnacao 4

‘ Raizes Profundas ‘ 4 Manipulacio Infernal ‘ 4 ‘
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5.5 Descricdes das Magias Ancestrais
Acorde Mistico

Evocagio: Instantinea

Alcance: Varidvel

Duragio: Varidvel

Resisténcia 3 Magia: Nio

Requisito: Lendas 10 e Conhecimento 10
Estigio Recomendado: 11

Os Bardos pressentem a energla magica em constante movimento e vibracao moldando o plano astral e
formando o que eles chamam de harmonia mistica. Ao explicar, costumam fazer a analogia das auras
dos seres (ou o karma impregnado nos objetos) sons em uma orquestra, ou um quadro chelo de linhas e
cores € a harmonia mistica seria a musica ou a imagem resultante.

Ao evocar esta magla, o mistico se capacita a distinguir com mais clareza as “notas” ou “cores” que
compde a harmonia mistica produzida pelos seres dentro da drea de acio da magia.. Com 1sso ele pode
distinguir muitas coisas e obter muitas informacoes, apenas escutando a musica do universo.

Tanto a duracio quanto o alcance da magia sao determinados pelo efeito utilizado.

O conhecimento ganho por essa magia ¢ cumulativo. Ou seja, se alguém evoca o efeito 16 desta magia,
ele ganha nao s6 as informacoes descritas neste efeito, mas também aquelas dos efeitos 11, 12, 14 e 15.

e Acorde Mistico 11: O evocador se torna consciente da presenca de demonios na area de efeito
e de outros seres com aura maior ou igual a 9. O alcance é de 20 metros e a duracao de 5
rodadas.

e Acorde Mistico 13: O evocador se torna consciente da presenca de elementais na area de efeito
rodadas e determina a quantidade de seres com aura maior ou igual a 9. O alcance é de 30
metros e a duracio de 10 rodadas.

e Acorde Mistico 14: O Bardo se torna consciente da evocacio de magias de qualquer espécie na
area de efeito e percebe se hi seres com aura maior ou igual a 7. O alcance é de 40 metros e a
duraciao de 20 rodadas (5 minutos).

e Acorde Mistico 15: O evocador pode saber se um item é magico observando-o durante duas
rodadas, a uma distancia de menos de um metro e determina a quantidade de seres com aura
maior ou igual a 7. O alcance é de 50 metros e a duracio de 25 rodadas.

e Acorde Mistico 17: O evocador se torna consciente da presenca e do nimero de demonios,
mortos-vivos ou elementais na drea de efeito e percebe se hi seres com aura maior ou igual a 5.
O alcance ¢ de 50 metros e a duracao de 30 rodadas.

e Acorde Mistico 18: Ouvindo atentamente a harmonia mistica durante a0 menos uma rodada, o
evocador pode tentar determinar se existe alguma magia funcionando dentro do alcance e
determina a quantidade de seres com aura maior ou igual a 5. O alcance é de 60 metros e a
duracio de 40 rodadas (10 minutos).

e Acorde Mistico 19: O Bardo consegue perceber a quantidade de objetos migicos presentes, a
presenca de objetos com focus e determina a quantidade de seres com aura maior ou igual a 3..
O alcance ¢ de 60 metros e a duracio de 45 rodadas.

e Acorde Mistico 20: Ouvindo atentamente a harmonia mistica durante ao menos duas rodadas,
o invocador pode tentar determinar a quantidade de seres com aura maior ou igual a zero se
encontram no alcance da magia. Além disso, desde que esteja no campo de visio, pode
entender se uma determinada coisa é uma 1lusiao. Caso obtenha sucesso em um teste de
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R

f / -
/// percepcio (Dificuldade Média) ele descobre a verdade. O teste pode ser tentado mais de uma

vez, com os ajustes normais (veja Tentando de Novo, livro bésico, capitulo 3, pagina 29). O
alcance é de 100 metros e a duracio de 50 rodadas.

- Alma de Pedra

Muitos dos sacerdotes de Maira Mon possuem uma sensibilidade e agucada e uma interacio complexa
com as montanhas e cavernas, alguns dizem que algo de Maira Mon foi deixado nestas criagoes e que
seus servos sentem este algo.

Mas apenas os mais devotos, recebem a graca de viver esta interacio ao extremo. Estes sdo capazes de
modelar e refazer as criagoes de Maira Mon, além disso, sua alma se torna bruta como o minério e rica
como o velo.

Nos efeitos mais avancados deste Milagre o sacerdote se torna resistente a magias, porém tem seu
carisma reduzido a zero enquanto durar o encanto. Mas seu ultimo efeito é exclusivo para aquele que se

. provar o mais fiel a deusa.

Alma de Pedra 11: Permite abrir refugios, pequenas grutas e escava até 20 m metros na pedra.
Duracao de 1 dia.

Alma de Pedra 13: Permite abrir tineis de até 50 m e grutas. Duragio de 1 dia.
Alma de Pedra 15: Permite abrir tineis de 100 m e grutas profundas. Duracio de 2 dias.

Alma de Pedra 17: Permite abrir tineis de até 500 m e pode moldar morros e colinas. Duraca
de 4 dias.

Alma de Pedra 20: Permite abrir galerias de tuneis de até 10 Km em montanhas. Duracio de 1
semana.

Através deste Caminho Oculto ao Rastreador invocar, em ambientes artificiais, magias que sO seriam
possiveis de serem evocados em ambientes naturais. Esta magia so6 tem utilidade se evocada em
conjunto com outros encantos. A evocacio desta magia sera igual a do encanto que estiver sendo
evocado conjuntamente com ela. A duracio é idéntica a da magia invocada.

A grande vantagem desta magia € que ela substitul ingredientes naturais que possam ser necessarios para

) a execucdo de alguma magia.




e  Ambiente Natural 13: Permite evocar magias de até nivel 6 em ambientes artificiais.
e  Ambiente Natural 15: Permite evocar magias de até nivel 8 em ambientes artificiais.
e Ambiente Natural 16: Permite evocar magias de até nivel 12 em ambientes artificiais.
e  Ambiente Natural 18: Permite evocar magias de até nivel 16 em ambientes artificiais.

¢  Ambiente Natural 20: Permite evocar magias de até nivel 20 em ambientes artificiais.

Animacio Final

Evocagio: Ritual/ 20 rodadas

Alcance: Toque

Duragio: Permanente

Resisténcia 3 Magia: Nio

Requisito: Animacio Vegetal 10 e Conjuracio Natural 10
Estigio Recomendado: 12

Este poderoso Encanto Arcano permite animar permanentemente uma ou mais arvores.

O Ritual consiste em pingar uma gota de sangue do mago nas moedas de ouro (M.O.) distribuidas no
chio ao redor da arvore e na arvore a ser animada. Mas no caso do efeito Animacio Final 30, montam-
se 20 pilhas de 50 moedas em um circulo no chio, deposita-se uma gota em cada pilha e uma gota na
terra no centro do circulo.

Desta maneira o ouro passa a ser absorvido pela terra, demorando 20 rodadas, e o mago deve
permanecer concentrado por todo este tempo. Assim, fios capilares de ouro permeados de karma
passam a existir no interior da(s) arvore(s). I o ritual estd completo.

A 4drvore animada se torna como a criatura do Livro de Criaturas, porém com os atributos e a EF
duplicados (com os devidos ajustes no ataque) e com o 40 pontos de EH.

A comunicagio entre as arvores € o Mago se da através de um elo mental permanente. A pesar de
conseguir falar, a fala ¢ dificil e demorada levando por volta de 6 rodadas para falar uma palavra de trés
silabas e de facil diccio.

A principio elas sao leais ao mago, mas caso sintam-se tratadas como meros objetos podem escolher nio
obedecer. Na sua consciéncia, as arvores tem um senso de coletividade e sacrificio bastante apurados,
sabem que fazem parte de uma malha complicada da vida e nao se rebelardao contra qualquer machado.
Mas caso as inten¢oes do mago sejam claramente antagonicas a continuidade da vida e da floresta
(bosque, mata e etc.) elas nio s6 desobedecerio como se rebelario contra o mago. Mas caso a EF fique
1gual a zero, significa que a magia foi quebrada.

Com excecio do Efeito 30, o nimero maximo de arvores que podem ser animadas corresponde ao
estagio do Mago dividido por 4 e arredondado para baixo (tendo o minimo igual a 3). Se o maximo de
arvores for atingido é necessario que uma seja destruida e queimada, para que se possa conjurar outra.
Depois de queimada, no meio do carvio, encontra-se o ouro que estava em seu interior, reunido no
formato de um pequeno coracio animal. O ouro pode ser reutilizado desde que equivalha a mesma
quantidade de moedas necessarias para o ritual.

e Animacio Final 11: Anima-se uma arvore de pequeno porte. O ritual consome 10 moedas de
ouro.

e  Animagio Final 18: Anima-se uma arvore de médio porte. O ritual consome 30 moedas de
ouro.

¢  Animagcio Final 15: Anima-se uma arvore de grande porte. O ritual consome 50 moedas de
ouro.
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®  Animagio Final 20: Animam-se todas as arvores em uma drea de 60 metros de raio a partir da

gota do centro do circulo do ritual (algo como 36 arvores médias em uma floresta). O ritual
consome 1000 moedas de ouro.

Animacao Migica

Permite que uma criatura animada (qualquer criatura, inclusive homunculo) possa usar uma magia. Esta
criatura poderd usar livremente essa magia, pois absorverd o karma necessirio para ativi-la do mana da
drea onde estd, porém o numero de rodadas de itervalo entre as invocagoes é igual ao valor do nivel do
eleito da magia.

Por exemplo, um Golem de pedra o qual fo1 encantado por esta magia lhe dando a possibilidade de
soltar o efeito de Raio Elétrico 4. Ap6s soltar o primeiro raio demorard 4 rodadas para soltar o segundo.

Uy, A magia consiste no Alquimico imprimir ao ser animado um tipo de aura magica correspondente ao

Ny L . L, - . . L, - , . .

eleito da magica que deseja “ensinar” ao construto. O custo € igual ao nivel do efeito da magia impressa
em moedas de ouro.

ara 1ss0, 0 mago deve pressionar uma moeda de ouro por vez, contra o ser animado e se concentrando
o efeito que deseje “ensinar.” Assim, cada moeda dura uma rodada para ser incorporada a criatura
‘animada e o ouro toma a forma como se fosse um adorno ou um pequeno detalhe (tal como um
simbolo dourado incrustado, a pele da criatura fica dourada e etc.). Quando a ultima moeda for
" nserida, o ritual estara acabado.

O mago s6 podera imprimir efeitos de magias que ele conheca, ou magias que estejam assimiladas
através da magia “Assimilacio”. Para encantar um objeto com um efeito da magia Assimilagio, é preciso
que o tempo da assimilagio, descrita nos efeitos deste feitico, dure até o final da duracio do ritual da
Animacio Mégica, descrito acima.

Outras Regras: O mago nio poderd encantar magias rituais nestes seres; S6 podera encantar suas ,
proprias animacdes; O niamero de efeitos que poderd imprimir no ser animado ¢ igual ao valor da aura |

do alvo.

Animagio Migica 11: Encanta com um efeito de uma magia de nivel 1. A dura¢io é de 1 ano e
1 dia.

Animacio Migica 13: Encanta com um efeito de uma magia de nivel até 5. A duracao ¢ de 7
anos.

Animacio Migica 15: Encanta com um efeito de uma magia de nivel até 9. A dura¢io ¢ de 13
anos.

Animacio Migica 20; Encanta com um efeito de uma magia de nivel até 10. A duracio é
permanente.




l" S

% O Sacerdote recebe impressdes deformes ou mtencoes de um futuro proximo, mas nada proximo de
a ,J}ma imagem clara, o que impede que ele seja surpreendido e lhe concede algumas vantagens em
. combate.

A magia efetivamente permite ao sacerdote saber quando alguém vai lhe atacar com alguns segundos de
antecedéncia, mas nem sempre como. O aviso, no entanto, nao vem em tempo para que o evocador
avise seus companheiros, a nao ser os que estiverem em contato com o mesmo através da magia
Contatos Mentais.

Antecipagio 11: Concede +1 Coluna de Resolucio para os ataques do evocador e -1 Coluna de
Resolucao para os ataques do adversario estudado. Tem Duracao de 20 rodadas.

Antecipagio 13: Concede +2 Colunas de Resolucio para os ataques do evocador e -2 Colunas
de Resolucio para os ataques do adversario estudado. Tem Durag¢io de 10 minutos.

Antecipacio 15: Concede +3 Colunas de Resolucio para os ataques do evocador e -3 Colunas
de Resolucio para os ataques do adversario estudado. Tem Durag¢io de 20 minutos. Permite
saber se sera um ataque corpo-a-corpo ou a distancia.

Antecipagio 17: Concede +4 Colunas de Resolucio para os ataques do evocador e -4 Colunas
de Resolucio para os ataques do adversario estudado. Tem Duracio de 30 minutos. Permite
saber se serd um ataque corpo-a-corpo, a distincia ou magico

Antecipacio 20: Concede +6 Colunas de Resolucio para os ataques do invocador e -6 Colunas
de Resolucio para os ataques do adversario estudado. Tem Duracgio de 1 hora. Identifica até
mesmo a magia, arma ou projétil que sera utilizado no ataque.

;ﬁp Aprimoramento
A/

Esta magia faz com que o evocador canalize uma quantidade de mana ao seu redor, que terd a funcio
. de melhorar o desempenho de outras magias evocadas por ele.




Os niveis da magia determinam a duracio do encanto e os beneficios atribuidos aos feiticos evocados
pelo mistico durante o tempo do Aprimoramento.

Aprimoramento 11: Concede + 3 coluna de ataque para todas as magias evocadas pelo mistico. A
duracio do encanto é de 5 rodadas

e Aprimoramento 18: Concede + 4 colunas de ataque para todas as magias evocadas pelo mistico.
A duracao do encanto é de 10 rodadas

e Aprimoramento 15: Concede + 4 colunas de ataque para todas as magias evocadas pelo mistico
e mais 4 no seu dano bésico. A duracio do encanto é de 15 rodadas

¢  Aprimoramento 17: Concede + 5 colunas de ataque para todas as magias evocadas pelo mistico
e mais 8 no seu dano basico. A duracio do encanto é de 20 rodadas

¢ Aprimoramento 20: Concede + 5 colunas de ataque para todas as magias evocadas pelo mistico
e mais 12 no seu dano basico. A duracio do encanto é de 30 rodadas.

Arte da Guerra

Evocagio: Varidvel

Alcance: Variivel

Duragio: Instantinea

Resisténcia 2 Magia: Nio

Requisito: Contatos Musicais 10 e Detectar Intengéo 10.

Estigio Recomendado: 12

Conta-se que o pergaminho que contém A Arte da Guerra fornece ao bardo executor a capacidade de
avaliar as forcas e as fraquezas do mimigo, permitindo inclusive uma vitoria sem derramamento de
sangue. Independente da diferenca de forcas entre seu grupo e o exército oponente.

O Bardo consegue perceber as tensoes fisicas, sonoras e espirituais dos envolvidos na disputa, e dal
extrair as informagdes pertinentes para garantir a vitoria.

E possivel que em uma breve andlise, o Arauto pode dizer a forca do oponente, permitindo uma
melhor avaliacio da estratégia de defesa e ataque. Os mais poderosos nio s6 conseguem identificar a
for¢ca do oponente como conseguem identificar seus pontos fracos.

O tempo de evocacio desta magia depende da quantidade de individuos que a forca inimiga tem.
Quanto mais membros, mais demorada é a avaliacio do Arauto.

Deste modo, o tempo de avaliacio ¢ de 1 segundo por alvo.

Assim, um Arauto utilizando Arte da Guerra conseguiria extrair as informacgodes em 16m 4s a partir do
momento em que visse a horda de 1000 homens do inimigo.

Quanto maior o poder mais detalhada e ampla é a informacio obtida.

e Arte da Guerra 11: Informa a velocidade, energia heroéica e fisica do(s) individuo(s)
investigado(s).

e Arte da Guerra 13: Idem ao Anterior, mas fornece a quantidade de Karma e Resisténcia
Migica.

e Arte da Guerra 15: Idem ao Anterior, mas fornece a vulnerabilidade titica do oponente, além
de sua especializagio (se possuir).

e Arte da Guerra 17: Idem ao Anterior, mas fornece a vulnerabilidade Magica do oponente.

e Arte da Guerra 20: Idem ao Anterior, mas fornece a vulnerabilidade Moral do oponente € um
bonus de +5 em qualquer teste modificado por carisma que use as informacoes obtidas.
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Ataque Infernal

Evocagio: Instantinea

Alcance: 50 metros

Duragio: Varigvel

Resisténcia 3 Magia: Nio, para o efeito primario./Sim, para o efeito secundério
Requisito: Toque Gélido 10 e Degeneragio Fisica 10

Estigio Recomendado: 13

Esta magia cria uma massa de energia infernal que 1rd aderir na Aura do alvo, causando dano em dois
momentos: ao atingir a EH ou EF do alvo e ao longo da sua duracao.

A massa de energia é arremessada contra o oponente se comportando como uma magia de ataque
fisico, com o dano méaximo mostrado na descricao dos Efeitos.

Se o efeito invocado tiver causado 100% de dano na EH, ou atingido a EF, ou se o alvo falhar na
resisténcia 2 magia o karma infernal adere a Aura do alvo, produzindo os efeitos secundarios descritos.

E essencial notar que o ajuste para as acoes e o dano secundario causado pela energia ndo sio
cumulativos. Isto ¢, se a vitima for alvo seguidamente por mais efeitos desta magia, o que tiver maior
nivel sera o efeito considerado.

Se a EF da vitima atingir o valor negativo por conta do efeito secund:irio, o personagem deve ser tratado
rapidamente com a habilidade de medicina, Dificuldade média ou a magia Quebra de Encantos. Caso
contrario a hemorragia continua e a EF cai até o alvo morrer (-15).

¢ Ataque Infernal 11: Causa dano miximo 28 na primeira rodada. Efeito secundirio: a vitima
sente forte dor nas articulagcoes € uma pequena hemorragia interna (chega a cuspir sangue).
Assim, sofre a penalidade de -5 para todas as acoes e 1 de dano na EF nas 5 rodadas seguintes.

e Ataque Infernal 13: Causa dano maximo 32 na primeira rodada. Efeito secunddrio: a vitima
sente forte dor nas articulagoes e nos musculos, também tem uma hemorragia interna (além de
cuspir sai sangue pelo nariz). Assim, sofre a penalidade de -7 para todas as acoes e 2 de dano na
EF nas 3 rodadas seguintes.

e Ataque Infernal 15: Causa dano maximo 36 na primeira rodada. Efeito secundario: a vitima
sente forte dor no corpo como uma gripe fortissima, sente febre e uma pequena tremedeira.
Assim, sofre a penalidade de -9 para todas as acoes, a febre alta aliada a hemorragia interna da 2
de dano na EF nas 5 rodadas seguintes

e Ataque Infernal 17: Causa dano miximo 40 na primeira rodada. Efeito secundario: a vitima
sente forte dor no corpo como uma gripe fortissima, sente febre, hemorragia, os olhos ardendo
€ uma pequena tremedeira. Assim, sofre a penalidade de -9 para todas as acoes, 4 de dano na
EF nas 3 rodadas seguintes e a vitima perde 1 ponto do valor do seu fisico até que seja alvo da
magia Quebra de Encantos.

e Ataque Infernal 20: Causa dano maximo 44 na primeira rodada. Efeito secundario: a vitima
sente forte dor no corpo como uma gripe fortissima, sente febre, hemorragia, os olhos ardendo
e tremedeira. Nao consegue realizar nenhuma acio ofensiva. Tem -9 nos outros tipos de acoes.
Também sofre 3 de dano na EF nas 5 rodadas seguintes. Se durante estas rodadas a vitima nao
for alvo da magia Quebra de Encantos, perde 1 ponto do valor do seu fisico (podendo
recuperd-lo somente através da compra de atributos).
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Aura Slemental

Evocagio: 2 rodadas

Alcance: Varivel

Duragio: 20 rodadas

Resisténcia 3 Magia: Nio

Requisito: Desintegracio 10 e Resisténcia Elemental 10

Estigio Recomendado: 14

Uma aura de chamas, frio, pedras ou ventos envolve o evocador causando dano em todos os que

ficarem dentro da mesma. Ao evocar a magia deve-se escolher qual serd o tamanho da aura, até o
maximo determinado pelo Efeito utilizado. Este tamanho nio poderi ser alterado até o fim da duracao.

A aura causa dois efeitos:

Quem entrar na sua area de efeito recebera um dano automatico a cada rodada que ele permanecer em
contato com a aura. A quantidade de dano é determinada pelo efeito e a profundidade de penetracio
dos individuos na drea da aura. Ou seja, quanto mais perto do mago, maior a porcentagem de dano.
Assim:

e Para uma Aura que alcanca até 5 metros, para os personagens que se encontrem até 1 metro do
evocador tem-se 1009 de dano; maior que 1m e menor ou igual a 2m =75% de dano; maior
que 2m e menor ou igual a 3m=509% de dano; maior que 3m= 25% de dano.

e Para uma Aura que alcanca até 10 metros, para os personagens que se encontrem até 2 metros
do evocador tem-se 1009% de dano; maior que 2m e menor ou igual a 4m =75% de dano; maior
que 4m e menor ou igual a 6m=509% de dano; maior que 6m= 25% de dano.

e Para uma Aura que alcanca até 20 metros, para os personagens que se encontrem até 4 metros
do evocador tem-se 1009 de dano; maior que 4m e menor ou igual a 8m =75% de dano; maior
que 8m e menor ou igual a 12m=50% de dano; maior que 12m= 25% de dano.

e  Para uma Aura que alcanga até 25 metros, para os personagens que se encontrem até 5 metros
do evocador tem-se 1009 de dano; maior que 5m e menor ou igual a 10m =75% de dano;
maior que 10m e menor ou igual a 15m=50% de dano; maior que 15m= 25% de dano.

Caso o evocador receba um ataque que cause dano baseado no mesmo elemento da aura, a protecio
dada por esta magia serd subtraida deste dano.

Note que a protecio concedida deve ser aplicada a todos os ataques separadamente. Caso a prote¢io
concedida supere o dano feito pelo ataque, nenhum dano é causado. Ou seja, para causar dano no
evocador, um ataque elemental deve causar dano o bastante para superar a protecio concedida. A
protecao se regenera no final de cada rodada.

Se o dano causado superar a protecao concedida, o dano além da protecio ¢é aplicado normalmente.

Esta magia nao pode ser usada em conjunto com nenhuma outra magia de proteja contra efeitos
elementais. Caso isto seja feito, ambas as magias entram em colapso.

e Aura Elemental 11: A aura alcanca até 5 metros, protege contra e causa 20 de dano maximo.

e Aura Elemental 13: A aura alcanca até 10 metros, protege contra e causa 28 de dano maximo.
e Aura Elemental 15: A aura alcanca até 10 metros, protege contra e causa 36 de dano maximo.
e Aura Elemental 17: A aura alcanca até 20 metros, protege contra e causa 44 de dano maximo.

e Aura Elemental 20: A aura alcanca até 25 metros, protege contra e causa 52 de dano maximo.
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Avatar do Sol

Evocagio: 1 minuto

Alcance: Pessoal

Duragio: 10 minutos

Resisténcia 3 Magia: Nio

Requisito: Fertilidade 15, Florescimento 15, Provedor 15
Estigio Recomendado: 15

Sevides sempre fol um Deus pacifico, assim como seus filhos, tal atitude se reflete em seus sacerdotes,
porém em casos extremos, este Deus demonstra uma fuiria capaz de varrer qualquer exercito. Este
Milagre, o mais poderoso concedido aos Filhos da Terra, incorpora uma incrivel forca e ftria, que é
concedida aos sacerdotes mais devotos deste Deus.

O sacerdote em casos de extrema necessidade receberd a permissio para usar este milagre, ficando
envolto por uma grande luz alaranjada.

Ao ativar o Milagre, a sacerdote se torna o Avatar da Faria dos Filhos da Terra, quanto maior o
dominio sobre o milagre mais poderes serao liberados. O sacerdote ficard completamente envolto em
uma luz intensa, similar a do sol, além disso serd imune a qualquer medo, porém isso o levarad a atacar
qualquer mimigo que enxergue, mesmo que 1sso lhe custe a vida. Pela imensa for¢a dessa magia, ela nao
pode ser cancelada de nenhuma forma, a menos que o sacerdote morra. Como efeito adicional, o
sacerdote recebe um bénus de + 10 para resistir a qualquer magia de Origem nio divina

Caso o sacerdote tente invocar esta magia sem permissio (decidido pelo Mestre), gastard o karma mas
nao conseguira nenhum efeito.

e Avatar do Sol 11: Concede +1 em todos os atributos e Defesa, acréscimo de +2 em todas as
técnicas de combate, aumento do dano em 4/3/2/1 e aumento de 25 na EH.

e Avatar do Sol 13: Concede +2 em todos os atributos e Defesa, acréscimo de +4 em todas as
técnicas de combate, aumento do dano em 4/3/2/1 e aumento de 40 na EH.

e Avatar do Sol 15: Concede +2 em todos os atributos e Defesa, acréscimo de +6 em todas as
técnicas de combate, aumento do dano em 8/6/4/2 e aumento de 60 na EH.

e Avatar do Sol 17: Concede +3 em todos os atributos e Defesa, acréscimo de +8 em todas as
técnicas de combate, aumento do dano em 12/9/6/3 e aumento de 80 na EH. A energia
emanada pelo sacerdote ¢ tao intensa, que demonios de estagio 8 ou inferior sao banidos
mstantaneamente, sem direito a resisténcia. Os mais fortes, se sentem apenas incomodados por
essa luz.

e Avatar do Sol 19: Concede +4 em todos os atributos e Defesa, acréscimo de +12 em todas as
técnicas de combate, aumento do dano em 12/9/6/3 e aumento de 110 na EH. A energia faz o
mesmo que o efeito anterior.

e Avatar do Sol 20: Concede +4 em todos os atributos e Defesa, acréscimo de +15 em todas as
técnicas de combate, aumento do dano em 16/12/8/4 ¢ aumento de 140 na EH. A energia além
dos efeitos anteriores causa 15 pontos de dano por rodada em deménios e mortos-vivos em um
raio de 5 metros.

e Avatar do Sol 25: Concede +4 em todos os atributos e Defesa, acréscimo de +20 em todas as
técnicas de combate, aumento do dano em 20/15/10/5 e aumento de 170 na EH. A energia
emanada pelo sacerdote se torna puramente divina, com isso deménios de estagio 15 ou
inferior sao banidos se resistirem a magia, caso contrario sio destruidos, nio afetando os mais
poderosos. Além disso, causa 25 de dano em um raio de 20 metros a qualquer ser de outro
plano.
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Este Encanto Arcano permite criar um pequeno ecossistema dentro de um domo, aonde o naturalista
N . . . . -
- }yode viver ou se refugiar; ou ainda pode ser usado pelo mesmo para proteger criaturas que estio
desaparecendo, criando um ecossistema perfeito para elas viverem.

~ Para isso ¢ necessério uma pequena parte do ser que vive no tipo de bioma desejado (um fio de cabelo,
uma unha de garra, uma folha, etc.). Desta maneira, o mago deve permanecer concentrado durante uma
hora segurando o item ritualistico e no final aparece um portal de forma oval. Este portal leva para a
biosfera criada em outra dimensio e seu tamanho pode variar de um sitio de poucos hectares a uma
floresta densa e vasta. Os efeitos dessa magia variam conforme o nivel, mas nenhum efeito poderd criar
algo semelhante ao Domo de Arminus ou as brumas de Dartel.

Uma vez terminado o ritual, o portal nio podera ser movido de lugar. Além disso, somente podem
passar por ela o mago que invocou a biosfera ou aqueles que beberam ou comeram algo que veio dela.

A Biosfera deve ser invocada em um espacgo aberto que tenha pelo menos o mesmo espaco do bioma
-/ que serd criado.

Biosfera 11: Cria uma drea de até 30 hectares, s6 € possivel simular desertos e savanas.
Biosfera 13: Idem ao anterior, mas a area ¢ de 70 hectares e podem-se simular planicies.
Biosfera 15: Idem ao anterior, mas a area ¢ de 120 hectares e podem-se simular pantanos.

Biosfera 17: Idem ao anterior, mas a area ¢ de 200 hectares e podem-se simular montanhas.

Biosfera 20: Idem ao anterior, mas a drea ¢ de 500 hectares ¢ podem-se simular florestas.

. Obs: 1 hectare equivale a 10.000 m?2.

- Cantico da Vitéria

Esta Arte dos Antigos fol, sem duvidas, a que originou a fama dos Bardos de motivadores de exércitos.
Com ela, o Artista, ao citar inimeros ocorridos passados, ou possivels acontecimentos futuros, ou
- lembrar deveres ou mesmo engrandecer a morte, faz com que a resposta dos ouvintes seja de uma

: % g 7.~ tamanha excita¢io pela batalha que estes passam a lutar como herois, sangrar como madrtires e vencer
‘ “ como os deuses.

Independente de sua posicao em relagio a tropa, o artista € escutado com clareza por todos. A moral

dos combatentes € elevada de tal maneira, que sentem aumentar sua forca de vontade, seu foco no

nimigo, sua agilidade e sua vontade de vencer. Assim, se acham capazes de subjugar qualquer um e
ualquer coisa, e realmente enquanto estio sob o efeito da magia, eles o sio.
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Esta Arte aumenta a EH, as colunas de ataque e fornecem bonus para técnicas de combate.

e (Cantico da Vitéria 11: Concede +15 na EH, +4 nos ataques e +2 para as técnicas +1 para a
Resisténcia Mdgica e moral (para Personagem Nao Jogador). Duracao de 20 rodadas.

e (Cantico da Vitéria 13: Concede +35 na EH, +6 nos ataques e +2 para as técnicas +2 para a
Resisténcia Miagica e moral (para Personagem Nao Jogador). Duracao de 20 rodadas.

e (Cantico da Vitéria 15: Concede +50 na EH, +8 nos ataques e +3 para as técnicas + 3 para a
Resisténcia Magica e moral (para Personagem Nio Jogador). Duracio de 20 rodadas.

e (Cantico da Vitéria 17: Concede +75 na EH, +12 nos ataques e +3 para as técnicas + 3 para a
Resisténcia Mdgica e moral (para Personagem Nao Jogador). Duracao de 25 rodadas.

e (Cantico da Vitéria 20: Concede +110 na EH, +15 nos ataques e +4 para as técnicas + 4 para a
Resisténcia Mdgica e moral (para Personagem Nao Jogador). Duracao de 25 rodadas.

Carcere de Almas

Evocagio: Ritual

Alcance: 15 metros

Duragio: Vandvel

Resisténcia 3 Magia: Sim

Requisito: Esconjuragio 10 e Possessio 10

Estagio Recomendado: 15

Com este sombrio feitico, o evocador é capaz de transferir almas de seres das ragas civilizadas, para uma
gema negra (previamente preparada) que as mantera presas, até o final da duracio do efeito. Esta magia
tem a finalidade de “esvaziar” um corpo para que outras almas sejam postas em seu lugar com o uso da
magia Encarnacao. No entanto, nao é rara a utilizacao desta magia para outras finalidades, como
sequestro de almas ou forma de punicio.

Este encanto é divido em duas partes, um ritual e a magia propriamente dita.

O Ritual: O evocador deve fazer um ritual com 6 moedas de ouro, 6 moedas de prata e 6 moedas de
cobre para encantar a gema que servird de prisao para as almas das vitimas. Serd necessario deposita-la
sobre uma pilha feita com as moedas. Ap6s as palavras mdgicas ditas pelo mago para iniciar o ritual o
mago gasta 18 pontos de karma e as moedas vio pouco a pouco evaporando (uma média de 10 minutos
por moeda), de maneira que o ritual tem a dura¢iao de 3 horas no total. No final do ritual, a gema negra
fica com uma listra tripla feita de ouro, de prata e de cobre que a envolve e fica incrustada. Uma gema
trabalhada assim costuma ser bastante bela e cara.

Cada gema so tem a capacidade de manter presas, no maximo trés almas (a0 mesmo tempo ou em
tempos separados). Para cada alma que aprisiona e liberta, uma das trés listras some, na ordem cobre,
prata e ouro. Apos ter aprisionado e libertado as trés almas possivels, a gema perdera o encanto,
devendo ser novamente submetida ao ritual.

A magia funciona da seguinte maneira: De posse do objeto encantado, o mago devera evocar a magia
sobre a vitima (o alvo tem direito a resistir). Se a vitima sucumbir ao feitico, sua alma serd transferida
para a gema negra e seu corpo se mantera “vazio” e inanimado. E importante notar que o corpo da
vitima, mesmo se for um mortal, nio envelhece apesar de poder ser morto. ¥. a alma nio percebe o
tempo passado.

Se a gema que contiver a alma da vitima for destruida, ela retornard imediatamente a seu corpo
(independente do plano onde esteja o corpo) expulsando qualquer espirito que o estiver possuindo no
momento. Caso o corpo esteja morto a alma fard um teste de seu nivel no ataque contra a Resisténcia a
Magia na defesa. Se nio obtiver sucesso, serd uma alma penada no lugar onde o corpo morreu, em
busca de vinganca.

153



O necromante pode portar a gema encantada em forma de joia e assim facilitar seu manuseio no
momento da evocagio do feitico. Nio € possivel para um mesmo mistico, possuir mais de duas gemas
encantadas por vez. Caso uma terceira gema seja encantada, a primeira perde o encanto imediatamente
e todas as almas que nela estiverem presas, retornario a seus corpos (como explicado acima). O tempo
em que as almas se manterio presas na gema varia de acordo com a vontade do mago e o tempo
maximo estipulado pelo efeito usado.

e (Carcere de Almas 11: O tempo miximo de aprisionamento ¢ de 1 dia.

e (Carcere de Almas 13: O tempo miximo de aprisionamento ¢ de uma semana.
e (Carcere de Almas 15: O tempo miaximo de aprisionamento ¢ de 1 més.

e (Carcere de Almas 17: O tempo miximo de aprisionamento ¢ de 6 meses.

e (Carcere de Almas 19: O tempo miximo de aprisionamento ¢ de 1 ano e 1 dia

e (Ciarcere de Almas 20: O tempo maximo de aprisionamento ¢ indefinido.

Centro de Poder

Evocagio: 1 més

Alcance: Variavel

Duragio: Permanente

Resisténcia 3 Magia: Nio

Requisito: Detecgio de Magias 10 e Contatos Mentais 10
Estigio Recomendado: 20

Ao evocar este ritual o mistico cria um elo entre uma regiio determinada e si mesmo.

Um mistico pode ter apenas um centro de poder. Caso um evocador evoque esta magia em outro local,
ele perde os beneficios do centro de poder anterior (a magia perde o eleito).

Dois centros de poder nio podem ocupar o mesmo local ao mesmo tempo. Caso o local ja seja um
centro de poder de outro mago, é necessario que seja desfeito do efeito apropriado de Quebra de
Encantos ou destruindo o mistico a quem pertence o centro de poder.

Dos beneficios comuns a todos os eleitos temos:

e Conhecimento. O evocador passa a se tornar consciente de todos os eventos magicos (uso de
magia) que ocorram na drea de eleito. Ele nio precisa se concentrar para isso, mas tem de estar
acordado. Caso esteja dormindo ele tem direito a tentar uma Percepg¢io (Média). Se conseguir
ele acorda e se torna consciente do fato que o acordou.

e Toque. Independente da distincia da méxima de alcance da magia, todos os que tiverem dentro
do Centro de Poder do mago estario a distancia de Toque. Exemplo: Um raio elétrico nivel 1
acerta qualquer um que estiver dentro da area deste Encanto Arcano.

O Alcance desta magia diz até que distancia do ponto onde ela foi evocada o mistico pode colher os
beneficios da mesma. Note que ele nio necessita estender o alcance até o seu maximo. Ele pode
"moldar" a drea de efeito para adapta-la s suas necessidades, desde que toda ela esteja dentro do
alcance.

Por exemplo, um mistico que more em uma cidade pode reduzir a sua drea de efeito para que inclua
apenas a sua torre, para niao se tornar consciente de cada briga de taverna ou feiti¢o de cura que ocorra
na cidade.

Dependendo da for¢a da magia, informa-se sobre a presenca de um determinado tipo de criaturas na
area de efeito. Além disso, a partir do efeito 15, 0 mago passa a ser capaz de canalizar mana diretamente
para as suas evocagoes.
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Os conhecimentos dados por esta magia sio cumulativos. Ou seja, se alguém evocou o ritual de Centro
de Poder 17, ele também ganha os conhecimentos dados por Centro de Poder 11, 18 e 15. A
diminuicio dos custos da evocacio de magia NAO é cumulativa.

Também é essencial notar que a diminuicio vale para a evocacao total. Assim, caso o mistico realize
uma evocacio conjunta, a reducio sera feita a partir do custo total da evocag¢io e ndo dos custos de cada
magia.

e Centro de Poder 11: Além dos beneficios comuns, o evocador se torna consciente da presenca,
mas nao do nimero, de demoénios na area de efeito e de outros seres com aura maior ou igual a
9. Um teste de percepcao muito dificil para saber o niimero e impossivel para a posicio exata
destes seres. O alcance é de 20 metros.

e Centro de Poder 13: O evocador se torna consciente da presenca, mas nio do nimero, de
mortos-vivos na area de efeito e de outros seres com aura maior ou igual a 7. Um teste de
percepcao dificil para saber o nimero e muito dificil para a posicao exata destes seres. O
Alcance ¢ de até 40 metros.

e (Centro de Poder 15: O evocador se torna consciente da presenca de elementais e de outros
seres com aura maior ou igual a 5 na drea de efeito, mas nao consegue dizer o seu niimero ou
posi¢ao. Um teste de percepciao médio para saber o niimero e dificil para posicio exata destes
seres. Além disso, todas as magias passam a custar menos 2 pontos de Karma para evocar. Caso
o efeito custe 1ss0 ou menos, o mago pode soltar quantas vezes desejar sem custo algum. O
Alcance é de até 80 metros.

e Centro de Poder 17: O evocador se torna consciente da presenca de criaturas de outro plano
que nio o plano onde o Centro de Poder foi conjurado e de outros seres com aura maior ou
1igual a 3 na area de efeito. Um teste de percep¢io médio para a posi¢io e numero exato destes
seres. Além disso, todas as magias passam a custar menos 4 pontos de Karma para evocar. Caso
o efeito custe 1ss0 ou menos, o mago pode soltar quantas vezes desejar sem custo algum. O
Alcance é de até 200 metros.

e (Centro de Poder 20: Torna-se impossivel obter surpresa completa sobre o evocador no Centro
de Poder (surpresa parcial ainda é possivel). Um teste facil de percepcio para saber a posicao e
numero de seres em qualquer regiio do Centro de Poder. S6 nido sio percebidos objetos que
nao possuam aura. Com um teste de percepcio médio é possivel saber que existem objetos
magicos na area da magia, mas nio o nimero ou posicao. Todas as magias passam a custar
menos 6 pontos de Karma para evocar. Caso o efeito custe 1sso ou menos, o mago pode soltar
quantas vezes desejar sem custo algum. O Alcance é de até 1km.

Chamado de Nil

Evocagio: 1 rodadas

Alcance: 1 Km

Duragio: um uso

Resisténcia 3 Magia: nio

Requisito: Comunhio natural 10 e Elo Animal 10
Estigio Recomendado: 11

Com este encanto o sacerdote clama a sua deusa e pede que as criaturas da natureza lhe ajudem a
derrotar seus inimigos.

O efeito da magia é convocar criaturas que estejam na regiao para ajudar o sacerdote que se encontre
numa situacio de perigo ou de grande necessidade.

Somente as criaturas (vivas) irracionais, que sejam do plano material e que niao sejam de indole maligna
1rio ajudar o sacerdote. O nivel da magia define o poder das criaturas. As criaturas ficam a critério de
mestre, mas o jogador poderd escolher as criaturas mais apropriadas para situacao. O Mestre deve tentar
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colocar criaturas com o estdgio 1gual ao do efeito. Caso nio seja possivel, o mestre devera colocar uma

Note que as criaturas nao aparecerao magicamente, mas sim por seus proprios meios de locomocio.
* Isto quer dizer que nao serd possivel determinar quanto tempo elas demorario a aparecer. Caso a drea
nao possua criaturas como em um deserto, a magia falhard e o sacerdote sabera disto.

O sacerdote s6 poderd usar esse encanto em ambientes naturais,
Chamado de Nil 11: Convoca criaturas com estagios somados equivalente a 17.
Chamado de Nil 13: Convoca criaturas com estagios somados equivalente a 21.
Chamado de Nil 15: Convoca criaturas com estagios somados equivalente a 25.
Chamado de Nil 17: Convoca criaturas com estagios somados equivalente a 30.

Chamado de Nil 20: Convoca criaturas com estagios somados equivalente a 35.

~ melhor maneira. Desta forma, caso o personagem tenha que fazer um teste de resisténcia fisica (por
exemplo, contra veneno ou doenca), adiciona-se a quantidade de karma gasto pelo rastreador a coluna
de defesa do receptor da magia.

Lembre-se que as ervas devem ser medicinais e que cujos efeitos desejados (tais como antidoto,
remédio, cicatrizacio e etc.) estejam presentes normalmente nelas nem que seja em pequena
quantidade. Ou seja: grama nao serve.

/\; Além disso, ap6s a evocac¢ao, quem foi submetido ao encanto recupera a quantia de EF e EH descrita
/«?’”‘ﬁ no efeito correspondente. Destaca-se que para que a magia funcione corretamente o alvo da magia deve
" ficar imo6vel durante a evocacio. Note que se o evocador for interrompido ou o receptor da magia se

“ mexer (tomar qualquer acio que nio seja falar), esta nio surte efeito.

Curas Naturais 11: Cura 3 ponto de EF e 10 de EH. A Evocacio é de 30 minutos.
Curas Naturais 12: Cura 5 pontos de EF e 20 de EH. A Evocaciao é de 20 minutos.
Curas Naturais 14: Cura 8 pontos de EF e 30 de EH. A Evocacio ¢ de 15 minutos.
Curas Naturais 16: Cura 12 pontos de EF e 45 de EH. A Evocagio é de 10 minutos.
Curas Naturais 18: Cura 15 pontos de EF e 60 de EH. A Evocagio é de 1 minuto.
Curas Naturais 20: Cura 20 pontos de EF e 80 de EH. A Evocacio € instantanea.
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) ,J;anguinérios se tornam plebeus pacificos. Devido ao seu tremendo poder, apenas 1 sacerdote por

geracdo tem autorizacio de usar este milagre. Permissio esta que ¢ dada por Cambu.

~ Esta magia faz com que o sacerdote escolha qual o estado o alvo ird ter para o resto da vida para com

ele. Sendo os estados 0s mesmos usados na magia Modificar Espirito. Mas ao contrario dela, pode-se
mudar totalmente o espirito do alvo. O alvo tem direito a apenas um teste de Resisténcia a Magia.

Para que esta magia seja ativada € necessario dialogar por duas rodadas sem atacar o alvo, caso este seja
atacado durante estas duas rodadas a magia nao ira fazer efeito. Esta magia pode afetar varios alvos, mas
nao simultaneamente. Caso tenha se chegado no maximo de alvos do efeito, nio serd possivel usar esta
magia até que um dos antigos alvos morra, mas se o sacerdote assassinar um dos alvos anteriores, tera
seus poderes retirados por Cambu.

Diplomacia 11: Até 3 alvos.
Diplomacia 13: Até 5 alvos.
Diplomacia 15: Até 7 alvos.
Diplomacia 17: Até 10 alvos.
Diplomacia 19: Até 14 alvos.
Diplomacia 20: Até 20 alvos.

mudar completamente a paisagem afetada. Pintanos se tornam desertos, desertos viram lagos, lagos em
montanhas e montanhas em algo que s6 um naturalista extremamente poderoso poderia conceber.

Ao iniciar o ritual, o arcano ja deve ter em mente todos os elementos, que comporio a nova paisagem,
decididos em sua mente. A cada hora do ritual, clima comega a ser moldado: primeiro a temperatura,
depois o solo, em seguida os ventos e por ultimo a umidade.

A temperatura pode variar entre -100° e 60° C, o solo pode ser de qualquer tipo conhecido pelo
mvocador, os ventos podem ser inexistentes ou mesmo furacoes constantes, ja a umidade defline a

. quantia de dgua existente na nova paisagem.




¢ Dominio Climatico 11: Afeta uma area de 20 hectares.
¢ Dominio Climatico 13: Afeta uma area de 50 hectares.
¢ Dominio Climatico 15: Afeta uma area de 100 hectares.
¢ Dominio Climatico 17: Afeta uma area de 180 hectares.

o  Dominio Climitico 20: Afeta uma drea de 250 hectares.

Dreno de Mana

Evocagio: Instantinea

Alcance: Toque

Duragio: 10 rodadas

Resisténcia 3 Magia: Sim, para seres vivos./ Nio, para objetos e encantamentos
Requisito: Quebra de Encantos 10

Estigio Recomendado: 14

Através desta magia é possivel para o Mago restabelecer o maximo de seu armazenamento de karma
absorvendo o mana armazenado em seres vivos, objetos encantados ou encantamentos.

Para acionar a magia o Mago concentra o karma em sua mao. Se 0 mago nio encostar em nada dentro
até o fim da rodada seguinte a evocacao, o efeito se perde.

O processo em seres vivos é incomodo, doloroso e as vezes mortal. Se o alvo tem uma quantidade de
Karma, sendo 1 ponto de Karma absorvido para cada ponto retirado, causando um incémodo. Caso
nao possua karma, mas EH, extrai 1 ponto de EH para cada ponto karma absorvido, causando dor
como uma pontada de agulha. Caso a vitima nao tenha EH, ¢ retirado 1 ponto de EF para cada maximo
de 10 pontos de karma absorvido, doendo muito e chegando a ser mortal. O teste de Resisténcia a
Magia ¢ feito involuntariamente para cada rodada de duracio do Dreno de Mana. Neste caso, processo
de absor¢ao pode ser interrompido caso 0 mago perca a concentracio.

No caso de objetos enfeiticados, o maximo de karma total absorvido ¢ a quantdade de karma gasta para
encantar o objeto. Se o objeto for um focus, ele retira o karma de seu dono (independente da distincia)
até esgota-lo. Tendo o karma esgotado, o objeto alvo se desfaz sendo focus ou nio. Os niveis de
dificuldade determinam apenas a quantidade maxima de karma que pode ser absorvida no tempo de
uma a¢ao mstantinea. Também neste caso o processo de absor¢io pode ser interrompido caso o mago
perca a concentracio.

No caso de encantamentos o Mago pode ser alvo destes ou buscar tocar em seus efeitos. Desta maneira
ele absorve instantaneamente a quantidade de karma correspondente ao efeito eliminando-o. O
maximo de karma absorvido € definido pelo efeito da magia absorvida e pelo efeito do Dreno de Mana.
Por exemplo, se ¢ lancado um Raio Elétrico 10 contra o Mago e este conjurou Dreno de Mana 11,
significa que ele consegue absorver pela mao os 10 pontos de karma do raio e o raio nio causa o dano!
Caso a quantidade de karma ou e efeito seja maior, a diferenca é que causa o dano. Por exemplo, é
lancado um Raro Elétrico 10 contra o Mago, porém gastaram-se 16 pontos de karma para melhorar o
ataque, assim, ao usar Dreno de Mana 11, o Mago absorve 10 pontos de karma e ¢ atingido por um
Raio Elétrico 6.

E importante destacar que este Encanto Arcano nio funciona para encantamentos permanentes. Ou
seja, nao é possivel absorver mana de um Centro de Poder ou Biosfera.

e Dreno de Mana 11: Drena 10 pontos de karma por rodada.
e Dreno de Mana 13: Drena 17 pontos de karma por rodada.
e Dreno de Mana 15: Drena 22 pontos de karma por rodada.

e Dreno de Mana 17: Drena 26 pontos de karma por rodada.
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¢  Dreno de Mana 20: Drena 30 pontos de karma por rodada.

Duvida

Evocagio: Instantinea

Alcance: Varidvel

Duragio: Especial

Resisténcia 3 Magia: Sim

Requisito: Perspicicia 10 e Leitura de Hébitos 10.
Estigio Recomendado: 13

Esta magia faz com que a cancdo, poema, pintura, escultura, discurso ou argumento do Erudito, faca o
individuo ou coletivo duvidar de suas convicgoes. Se, por exemplo, o individuo for um sacerdote, pode
duvidar de sua fé, impedindo de realizar milagres. Se for um mago, duvida de sua capacidade de invocar
uma magia muito complicada. Se for um guerreiro pode duvidar de sua capacidade de batalha.

Podem existir efeitos posteriores a magia. Pode-se fazer alguém mudar de 1déia s6 por implantar uma
duvida. Isso dependerd da coeréncia do argumento e da forca da convicgio. Ou seja, é¢ mais facil um
sacerdote com celibato, porém apaixonado, duvidar de sua capacidade de milagres do que um sacerdote
cuja religido permita o casamento.

O mistico pode usar de qualquer tipo de argumento para convencer o outro personagem. No entanto a
duracio do efeito dependerd da divida implantada:

e Divida extremamanete coerente: O personagem nunca havia pensado no argumento proposto
e nao tem resposta. O efeito da magia permanece durante um dia. Mas afeta o individuo de tal
maneira que pode nio se extinguir até que mude de opiniao.

e Ddavida coerente: Nio pensou no argumento proposto, mas em algo parecido. O efeito magico
permanece durante o encontro.

e Duvida cabivel: Ele ja pensou no argumento, e € pertinente, mas tem uma resposta que justifica
sua acio mesmo sem o livrar da duvida. O efeito da magia permanece durante 6 (seis) rodadas,
e a vitima deixard para pensar depois.

e Ddvida incabivel: Ele nunca parou para pensar no assunto, mas quando pensa vé logo que a
duvida nao faz sentido. Ou seja, o personagem apos uma rapida reflexiao percebera o furo no
argumento. Os efeito magicos duram 3 (trés) rodadas.

e Divida impossivel: O personagem € pego desprevenido pelo argumento, mas logo percebe que
nao faz sentido nenhum! O efeito dura 1 (uma) rodada, apds 1sso o personagem aletado
ganhard +1 em qualquer tipo de teste e 15 de EH contra o bardo, pois se sentiu
verdadeiramente ofendido com a argumentac¢io e tem mais conviccio de sua atitude.

O nuimero de pessoas que ¢é afetado corresponde ao niimero de pessoas para qual se dirige o
argumento. Além dos efeitos da magia, caso os personagens afetados quiserem fazer uma acao ofensiva
deverio fazer uma rolagem de d20:

No caso dos Personagens nao Jogador (PN]Js), estes terdo que fazer um teste de moral, indo de muito
dificil a facil, dependendo do tipo de divida destacada acima.

No caso dos jogadores, fario uma rolagem de Resisténcia a Magia.
Caso falhem, além de sofrerem os efeitos da magia, perderio a rodada devido a duvida repentina.
No fim do efeito, a energia heréica perdida pela duvida, é recuperada. E esta magia nio afeta a EF.

e Divida 11: Impoe o ajuste de -3 na coluna de qualquer tipo de teste. (inclusive no teste moral
dos Personagens Nio Jogadores e de Resisténcia Magica dos Personagens Jogadores.).
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e Ddvida 13: Impoe o ajuste de -3 na coluna de qualquer tipo de teste. E perde-se 20 pontos de
EH.

e Ddvida 15: Impoe o ajuste de -5 na coluna de qualquer tipo de teste. E perde-se 20 pontos de
EH.

e Ddavida 17: Impoe o ajuste de -7 na coluna de qualquer tipo de teste. K perde-se 50 pontos de

EH.

e Ddavida 20: Impoe o ajuste de -9 na coluna de qualquer tipo de teste. I perde-se 70 pontos de

EH.

Smboscada

Evocagio: 3 rodadas
Alcance: Varidvel
Duragio: 1 més
Resisténcia 2 Magia: Sim
Requisito: Cagada 10
Estigio Recomendado: 14

Os cacadores antigos costumavam usar esta magia para atrair animais para armadilhas quando
estivessem numa floresta, ou atrair pessoas, grupos ou tropas para um local perigoso ou que os
colocasse numa posicio desvantajosa de combate. Ela funciona alterando os sentidos de suas vitimas,
fazendo com que as mesmas pensem que os melhores caminhos para chegarem aonde desejam, sio
passando por um local determinado pelo evocador, ou pensem que a melhor posicio para uma
estratégia de combate ¢é a que o evocador escolheu - quando na realidade pode ser a pior.

Para conseguir isso o cacador esconde sua armadilha (quando houver) e concentra sua energia no local
da emboscada e nos alvos, que podem ser pessoas ou animais. No caso do alvo ser algum ser inteligente;
o evocador deve estar perto o suficiente dele para lancar o feitico (de acordo com o alcance definido no
efeito). No caso de ser uma criatura irracional, basta o evocador estar perto do local da armadilha no
momento da evocac¢do. Criaturas irracionais, ou animais, capturados numa armadilha ficarao em estado
de sono e nio 1rao se atacar.

Para evitar fazer os testes de resisténcia de uma grande quantidade de alvos, o Mestre pode fazer apenas
1 teste de RM para cada grupo e assim saber se houve a resisténcia. Nesse caso, alega-se que algum
membro daquele grupo percebeu a emboscada e alertou os companheiros.

Se os alvos inteligentes passarem no teste de Resisténcia a Magia, eles percebem que houve uma
tentativa de manipulacio de seus sentidos.

A principal dificuldade é que para alguns dos efeitos dessa magia funcionem, é preciso estar perto da
vitima o suficiente para encanti-la. Outra limita¢ao é o tamanho da armadilha ou da drea da emboscada,
ela s6 conseguird atrair a quantidade de criaturas que couber dentro dela.

e  Emboscada 11: Permite atrair 1 ser inteligente que esteja a 10 metros do evocador para um
local especifico que fica no maximo 1 km de distincia. Ou permite atrair para a armadilha
todos os seres de um dos trés grupos alimentares (onivoros, carnivoros ou herbivoros) que
passarem num raio de 1 km do local e que couberem na armadilha.

e Emboscada 13: Permite atrair até 10 seres inteligentes que estejam a 20 metros do evocador
para um local especifico que fica no maximo 1 km de distancia. Ou permite atrair para a
armadilha todos os seres de uma espécie que passarem num raio de 1 km do local e que
couberem na armadilha.

e Emboscada 15: Permite atrair até 18 seres inteligentes que estejam a 30 metros do evocador
para um local especifico, que se encontra no miximo a 2 km de distincia. Ou permite atrair
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para a armadilha seres irracionais pessoalmente escolhidos visualmente pelo evocador, desde
que todos eles caibam na armadilha.

e Emboscada 17: Permite atrair até 30 seres inteligentes que estejam a 100 metros do evocador
para um local especifico, , que se encontra no maximo a 2 km de distincia. Ou permite atrair
para a armadilha todos os seres de um dos trés grupos alimentares (onivoros, carnivoros ou
herbivoros) que passarem num raio de 2 km do local e que couberem na armadilha.

e  Emboscada 19: Permite atrair até 50 seres inteligentes que estejam a 1 km do evocador e
tenham sido vistos por ele para um local especifico, que se encontra no maximo a 5 km de
distincia. Ou permite atrair para a armadilha todos os seres de uma espécie que passarem num
raio de 5 km do local e que couberem na armadilha.

e  Emboscada 21: Permite atrair até 100 seres inteligentes que estejam a 1 km do evocador e
tenham sido vistos por ele para um local especifico, que se encontra no maximo a 5 km de
distincia. Ou permite atrair para a armadilha seres irracionais pessoalmente escolhidos pelo
evocador, desde que todos eles caibam na armadilha e passem dentro de, pelo menos, 5 km do
local.

Eincamacio

Evocagio: Varidvel

Alcance: Toque

Duragio: Vandvel

Resisténcia 2 Magia: Sim

Requisito: Possessio 10 € Necro Conhecimento 10
Estigio Recomendado: 14

Esta magia faz com que um espirito “vagante” (a alma nio pode ter sido destinada a outros planos),
encarne em um corpo vivo que esteja vazio (sem alma). Para retirar a alma de um corpo vivo, leia o
encanto “Carcere de Almas”. Os niveis 1 e 2 desta magia sio de evocacao instantanea, todos os outros
niveis sao Rituais.

O invocador deverd convocar o espirito antes do ritual. Uma vez convocado o espirito seguird o
mvocador durante 1 dia, ficando a sua disposicao durante este tempo para que seja encarnado.

Normalmente os espiritos convocados aceitam alegremente retornar ao plano fisico, mas em alguns
casos o espirito pode nio querer ser convocado. Isso apenas acontecerd, se o espirito a ser convocado,
tiver um motivo realmente forte para nio servir o invocador, mas caso o invocador faca questio de
convocar este espirito, ele pode obrigi-lo a fazer uma resisténcia a magia, (a resisténcia a magia do
espirito serd igual 4 possuida em vida) caso resista, se mantera livre de uma nova convocacio deste
mistico por 1 ano. Mas note que esse ¢ um evento muito raro.

A personalidade do espirito encarnado sera igual a possuida em vida, porém o ser serd completamente
submisso ao invocador. Os espiritos encarnados servirio o invocador com o melhor de suas
capacidades. Os atributos Intelecto, Aura, Carisma e Percepgio serdo do espirito encarnado, e os
atributos Forca, Fisico e Agilidade, serdao do corpo possuido. O tempo de incorporacio do espirito sera
1igual ao tempo permitido pela magia Carcere de Almas.

O Poder (estigio miximo) do espirito encarnado, e o custo do ritual variam com a dificuldade do efeito.

¢ Fncarnagio 11: Por meio de uma intui¢io o invocador saberi se existem espiritos e/ou
fantasmas no local onde se encontra.

¢ Encarnacio 13: Permite a convocag¢ao de espiritos para a encarnagio, ¢ preciso que o invocador
conheca ou ji tenha ouvido falar na pessoa morta.

¢ Encarnacio 15: Permite a encarnacgio de um espirito convocado, que seja de estigio maximo 4,
o custo do ritual é de 6 moedas de ouro.
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de um espirito convocado, que seja de estigio maximo 7,
o custo do ritual ¢é de 9 moedas de ouro.

Encarnagio 19: Permite a encarnacio de um espirito convocado, que seja de estigio maximo
10, o custo do ritual é de 12 moedas de ouro.

Encarnacio 20: Permite 2 encarnacio de um espirito convocado, que seja de estigio maximo
13, o custo do ritual é de 15 moedas de ouro.

’} O evocador recria uma pequena quantidade da energia que havia em forma livre antes da criacio e a
n’ arremessa em um raio saindo de suas maos, com resultados devastadores.
W Y.

O raio se propaga para [rente, ocupando uma drea de 1 metro de largura até o fim do Alcance.

A Energia Primordial afeta a todos os que estiverem no caminho, causando dano e, em alguns casos,
atordoamento e cegueira.

“Seres que recebam 100% ou mais de dano na EH ou dano na EF devem fazer uma Resisténcia 2 Magia
u ficar atordoadas por um nimero de rodadas determinado por cada Efeito, nao podendo agir neste

i

- O brilho intenso que acompanha a descarga da magia pode cegar que estiver olhando para ele. Quem
estiver no caminho do raio olhando para o evocador no momento da evocacio deve fazer uma
Resisténcia & Magia ou ficard cego por um nimero de rodadas determinado pelo Efeito utilizado.

Tanto em um caso quanto em outro a Forca de Ataque da magia serd o namero de pontos de Karma
usado para evocar a Energia Primordial.

Energia Primordial 11: Causa dano Maximo 44, atordoa por 1 rodada e cega por 3 rodadas,
alcance de 25 metros.

Energia Primordial 13: Causa dano Maximo 48, atordoa por 2 rodadas e cega por 4 rodadas,
alcance de 25 metros .

Energia Primordial 15: Causa dano Maximo 52, atordoa por 2 rodadas e cega por 5 rodadas,
alcance de 35 metros.

Energia Primordial 17: Causa dano Mdaximo 56, atordoa por 3 rodadas e cega por 6 rodadas,
alcance de 35 metros.

Energia Primordial 19: Causa dano Mdximo 60, atordoa por 4 rodadas e cega por 8 rodadas,
alcance de 45 metros.

Energia Primordial 20: Causa dano Maximo 64, atordoa por 5 rodadas e cega por 10 rodadas,
alcance de 60 metros.




- Lsta magia canaliza certa quantidade de mana em uma bola de cristal, tornando-a capaz de acumular
. pontos de Karma. A bola deve ser conseguida a parte, e pode variar de 4cm a 10cm de diametro. Apos
4@@;}% ritual o mago deve tocar na bola e transmitir seus pontos de Karma até chegar a capacidade maxima
 permitida. A partir de entiio, a bola nio mais podera ser preenchida até que todos os pontos de karma,
nela se esgotem.

“'Por se tratar de um objeto sem aura propria, a bola de cristal ird perder gradualmente uma determinada
quantidade de karma, podendo chegar a se esgotar totalmente com o tempo.

y} Para uma nova energizacio o mago poderi utilizar-se novamente da bola de cristal, mas os custos do
ritual de energizacio devem ser gastos novamente. Os pontos de karma acumulados com essa magia siao
- somados ao do mago e ao de qualquer focus especial que ele venha possuir, sendo descontados
4% somente apos o esgotamento destes. O mago deve ficar no maximo 4 2 metros do objeto para usufruir
" seus beneficios.

' S6 € possivel para um mesmo mago, manter energizada uma bola de cristal de cada vez. Se uma
‘segunda bola de cristal for energizada, a que possuir maior quantidade de karma prevalecerd, e a outra
) . .

A sgotard imediatamente os pontos de karma.

Os nivels desta magia indicardo a quantidade maxima de pontos de karma que poderio ser atribuidos a
" bola e a razio da perda de energia da bola. O Custo do ritual é de 1 moeda de ouro por nivel de
dificuldade do efeito.

e Esfera Karmatica 11: Pode armazenar até 9 pontos de Karma, e é perdido 1 ponto ao fim de
cada 8 horas.

Esfera Karmaitica 13: Pode armazenar até 15 pontos de Karma, e € perdido 1 ponto ao fim de
cada 12 horas.

Esfera Karmitica 15: Pode armazenar até 25 pontos de Karma, e é perdido 1 ponto ao fim de
cada dia.

Esfera Karmdtica 17: Pode armazenar até 40 pontos de Karma, ¢ é perdido 1 ponto ao fim de
cada 3 dias.

Esfera Karmatica 20: Pode armazenar até 65 pontos de Karma, e é perdido 1 ponto ao fim de
cada 10 dias.

Sstender Juventude

ste milagre permite ao sacerdote de Lena prolongar a longevidade de um ser aumentando a

&‘./ expectativa de vida em um nimero de décadas de acordo com o nivel do milagre efetuado, retardando
4P
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itos do envelhecimento por este mesmo tempo. Quaisquer defeitos fisicos que o alvo possua serdao

0s elfe

.~ Mas tal milagre jamais poderia fornecer uma vida eterna, pois 1sso causaria um choque inevitavel com
' * Cruine e seus Vingadores Negros. Por isso cada pessoa s6 pode receber esta magia uma tinica vez.

utilizam o milagre em si mesmo, mas ja houve casos em que 1sso fol necessario.

Estender Juventude 11: O sacerdote de Lena estende a expectativa de vida de um ser, em duas
décadas, retardando o envelhecimento do corpo por um mesmo periodo.

Estender Juventude 13: O sacerdote de Lena estende a expectativa de vida de um ser, em
quatro décadas, retardando o envelhecimento do corpo por um mesmo periodo.

Estender Juventude 15: O sacerdote de Lena estende a expectativa de vida de um ser, em sels
décadas, retardando o envelhecimento do corpo por um mesmo periodo.

Estender Juventude 17: O sacerdote de Lena estende a expectativa de vida de um ser, em sete
décadas, retardando o envelhecimento do corpo por um mesmo periodo.

Estender Juventude 20: O sacerdote de Lena estende a expectativa de vida de um ser, em dez
décadas, retardando o envelhecimento do corpo por um mesmo periodo.

Todas as criaturas na drea de efeito desta magia que tenham até um determinado Estigio devem ter
. sucesso em um teste de Resisténcia a Magia ou retornar aos seus respectivos planos de origem, caso nio
estejam nele. ’

A magia afeta todas as criaturas que estejam a uma distancia menor ou igual ao Alcance da magia e cujo
’ﬁ Estagio seja menor ou igual 2 um maximo determinado pelo Efeito.

~ Quaisquer criaturas que nio pertencam ao plano material podem ser aletadas. Isso inclui todos os
demonios e elementais e quaisquer outras criaturas nao nativas do plano material, a critério do Mestre

Expulsio 11: Afeta seres de Estigio até 11. O Alcance é 20 metros.
Expulsio 13: Afeta seres de Estagio até 14. O Alcance é 40 metros.
Expulsio 15: Afeta seres de Estagio até 18. O Alcance é 60 metros.
Expulsio 17: Afeta seres de Estagio até 21. O Alcance é 80 metros.
Expulsio 20: Afeta seres de Estagio até 25. O Alcance é 100 metros.




- Estd magia pode ser utulizada no momento de grande necessidade dos sacerdotes de Parom, invocando
. qualuger objeto que se querira. De fato, dizem que os sacerdotes tomam emprestado um objeto da
‘fiqnﬁnita oficina de Parom para poder utilizi-lo. Esta oficina contém os mais diversos objetos, dos mais

~ diversos tamanhos, divinamente trabalhados e ornamentados.

No entanto nio possuem qualquer propriedade mdgica mesmo para facilitar seu manuseio. A tnica
diferenca € que estes objetos possuem aura. I se extinguem apoés o término da tarafe para a qual foram
mvocados. A quantidade de objetos invocados e ilimitado, mas seu miximo volume depende do nivel

<7 da magia.
n Para isso, o sacerdote invoca o objeto recitando: "O senhor das forjas, lorde dos artifices me conceda a

=" honra de usar seu (sua) [objeto, ou conjunto de objetos] divino (a), como ajuda até que se complete
Wy, [tarefa para qual o objeto serd usadol."

&

RN _ _
Note bem que o(s) objeto(s) emprestado nio pode ser usado com descaso ou descuido. Para cada
~ objeto danificado, o nivel do milagre invocado correspondera ao niimero de semanas que o sacerdote

§
A

estaré privado das benc¢ios de Parom. Ou seja, nio poderd usar seus poderes de sacerdote.
N

emplo se um sacerdote invoca 4 catapultas e duas delas se danificam, apés o retorno das catapultas
‘ele ficara 38 semanas sem poder realizar milagres.

Ferramentas 11: Volume correspondente a um martelo.
Ferramentas 13: Volume correspondente a uma cadeira.
Ferramentas 15: Volume correspondente a um sofa de 2 lugares.
Ferramentas 17: Volume correspondente a uma carruagem.
Ferramentas 19: Volume correspondente a uma catapulta.

Ferramentas 21: Volume correspondente a uma casa de um quarto.

Este milagre é o mais importante e um dos mais perigosos de toda a histéria de Tagmar. Com ele é
possivel controlar a fertilidade de todos os seres vivos, seja conceder aos inférteis ou retirar daqueles que
sao [érteis. Seu segredo estd em um tomo guardado pela Ordem dos Filhos da Terra. Porém somente

1 aqueles que forem escolhidos pelo proprio Sevides entenderao as palavras escritas.

riado pelos deuses, para permitir que as racas mortais se multiplicassem e povoassem o Mundo
aterial. Foi selado e esquecido por todos os deuses, exceto Sevides. Este guardou o segredo entre os

&‘- seus servos, que hoje o protegem a qualquer custo.
g




Esta magia nao exige testes de Resisténcia a Magia para conceder fertilidade, mas exige para retira-la.
O Ultimo nivel s6 pode ser usado com o auxilio e permissio de Sevides ou de outra divindade, pois ¢
necessario muito karma, algo impossivel a um mortal.

e Fertilidade 11: Concede ou retira a fertiidade de um ser vivo.

e Fertilidade 15: Concede ou retira a fertiidade de uma cidade.

e Fertilidade 20: Concede ou retira a fertilidade de uma nacio.

e Fertilidade 30: Concede ou retira a fertilidade de uma raca.

fito-ManiPulaQTao

Evocagio: Ritual

Alcance: 5 quilometros

Duragio: Permanente

Resisténcia 3 Magia: Sim

Requisito: Unidade Natural 10 e Comunhio Natural 10
Estigio Recomendado: 13

Alguns dizem que a pior coisa que alguém que é odiado pela floresta pode encontrar é uma cidade de
elfos florestais, mas os sacerdotes de Maira Vet discordam. A coisa mais temivel que pode ser
encontrada em uma floresta é um poderoso sacerdote da Deusa Vegetal, principalmente se ele possuir
este Milagre Supremo.

Com ele o sacerdote pode manipular tudo que for vegetal ou seja feito do mesmo. Escudos de madeira
se tornam um problema, assim como carrogas e hastes de armas. Apesar de nao poder causar dano
diretamente aos alvos ¢ possivel matar inimigos, de formas mais naturais. Mas a manipulacao s6 pode
ser efetuada se o sacerdote estiver dentro da regiao afetada pela magia. Para tal ele precisa apenas pensar
no que deve ocorrer, podendo lutar e lancar outros milagres enquanto comanda a vida vegetal.

Rastreadores nao podem ser alvos desta magia, por sua grande afinidade com a natureza. Em geral esta
magia € usada para guiar, prender ou mesmo cercar Inimigos que serao atacados por outros meios.

Ao executar o ritual o Sacerdote cria um vinculo com a regiio afetada, sempre que esta estiver em
perigo ele ficard sabendo através de sensacoes como angustia, depressio e até mesmo dores fisicas. S6 é
possivel encantar uma regiao por vez, para lancar a magia sobre uma nova regiao ele deve fazer um
ritual de desligamento que € idéntico ao que cria o vinculo.

Para execucao do ritual é necessario um objeto magico que marcara o centro da drea, remover o objeto
do lugar niao cancela a magia, mas informa ao evocador quem foi e a localizacio do mesmo.

Apenas sacerdotes indicados pelo sumo-sacerdote podem receber este Milagre Supremo.

e  Fito Manipulacio 11: Permite deformar madeira, mas nio afeta seres vivos (arvores, Enidas e
etc.).

e  Fito Manipulagio 13: Permite controlar a vegetacio de forma sutil, podendo mudar arvores de
lugar e etc.

e Fito Manipulagio 17: Permite controlar a vegetacio livremente, podendo cercar e até mesmo
prender alvos, mas nio afeta seres vivos sapientes.

¢  Fito Manipulagio 20: Permite controlar totalmente toda a vegetagio existente no alcance, pode-
se usar as plantas para envenenar, fazer com que galhos sufoquem os alvos e o que mais o
sacerdote desejar, pode afetar seres vivos sapientes caso estes ndo resistam a magia. Caso
resistam, a ordem se transformard em um pedido de ajuda.
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- Esta magia invoca as béncaos de Quiris em uma drea devastada, o local ir sofrer por alguns dias de
. chuvas e sol alternados. Apos isso a terra ird se tornar fértil para o plantio e apenas para ele.

- Pastagens que sejam plantadas para gado ou qualquer atividade diferente do plantio, nio sobreviverao.
Esta magia afeta pantanos, charcos, desertos e qualquer outro tipo de terreno pouco fértil ou mesmo
inférteis.

A regiio afetada por este milagre estard constantemente sobre o efeito ultimo de Campo Abencoado.

Caso algum ser maligno se instale nas terras sagradas, a bencao ira abandonar a regiao, até que a criatura
' seja removida.

Florescimento 11: Cobre até 2 hectares e dura 3 anos.
Florescimento 13: Cobre até 5 hectares e dura 6 anos.
Florescimento 15: Cobre até 10 hectares e dura 9 anos.
Florescimento 17: Cobre até 30 hectares e dura 12 anos.

Florescimento 20: Cobre até 50 hectares e dura 15 anos.

! . , g .

A Com esta poderosa magia o evocador podera desmaterializar o seu corpo ou, de acordo com o efeito,
~ 0s corpos de outros seres. Os alvos desta magia assumirdo uma forma translicida e intangivel

Q (semelhante a de um espectro), podendo atravessar qualquer obsticulo que nio possua aura, como uma

«|parede, porta, telhado, etc. Note que ao atravessar um obsticulo o alvo da magia sentird uma intensa

%%‘ sensacao de desorientacio, devendo esperar uma rodada para se situar novamente, por esse motivo, sd

otk

¢ ¢ seguro atravessar obstdculos que o evocador tenha certeza de que exista outro ambiente procedente a
s

este. Se o evocador tentar entrar em uma ou obsticulo que nio possua um ambiente subsequente, ele
tera uma chance de se perder em meio a matéria do obsticulo, devendo passar em um teste facil do /
atributo Intelecto para se orientar e sair, caso contrario o ser ficard preso na matéria e morrera quando a
duracio da magia acabar.

.
Enquanto estiver imaterial, o alvo desta magia nao podera realizar ataques [isicos, mas nada impede que
ele utilize magias de ataque. Além disso, o receptor da magia sera totalmente imune a ataques de origem
nio magica.

" Esta magia nio pode ser imposta a uma criatura que nao queira recebé-la.
e Forma Espectral 11: Torna apenas o evocador imaterial. A duracio do encanto é de 3 rodadas.

e Forma Espectral 13: Torna apenas o evocador imaterial. A duracio do encanto é de 5 rodadas.




¢ Forma Espectral 15: Torna o evocador e mais uma criatura, imateriais. A duracio do encanto é
de 7 rodadas.

e Forma Espectral 17: Torna o evocador e mais duas criaturas, imateriais. A duracio do encanto
¢ de 10 rodadas.

¢ Forma Espectral 20: Torna o evocador e mais trés criaturas, imateriais. A duracio do encanto é
de 15 rodadas.

FPusao Corpdrea
Evocagio: 3 rodadas
Alcance: Toque

Duragio: Varigvel
Resisténcia 3 Magia: Sim
Requisito: Transmutagio 10
Estigio Recomendado: 15

Com esta poderosa magia o mago podera fundir os corpos de duas criaturas, originando um ser
totalmente novo.

O mago podera fundir o seu corpo com o de outra criatura, ou fundir os corpos de outrem. Uma vez
fundidos os corpos originarao um ser totalmente novo que se apresentard em uma forma harmoniosa da
mistura entre as duas criaturas. O volume corporal do ser fundido serd igual ao da criatura que tiver
maior volume, no entanto o seu peso sera equivalente ao da soma das duas criaturas. E preciso que
ambas as criaturas queiram fazer a fusio, caso contrario, a magia falhard. O ser originado pela fusao tera
os atributos equivalentes a soma dos atributos das duas criaturas (ex; se um guerreiro de Forca 3 se
fundir com um sacerdote de Forca 1, o ser originado pela fusio terd Forca 4). O ser originado podera
utilizar as habilidades de ambas as criaturas (Obs.: o ajuste somado a habilidade usada sera
correspondente ao do ser originado pela [usido), caso as duas criaturas possuam a mesma habilidade,
prevalecera o do que tiver nivel mais alto, o mesmo acontecera com a Resisténcia 4 Magia e Resisténcia
Fisica.

A Energia Heréica, a Energias Fisica e o Karma do ser serio obtidos da soma das energias das duas
criaturas. Caso os dois seres que facam a [usio sejam capazes de evocar maglas €/ou milagres, o ser
originado pela fusio de ambos poderd utiliza-as.

A criatura que controlard o ser originado pela fusio serd o que tiver estigio mais alto, caso ambos os
seres sejam de mesmo estigio, um teste do atributo “Carisma” devera ser executado por ambas as
criaturas. Quem obtiver maior dificuldade na coluna de resoluc¢ao serd o que controlara o ser originado.
A criatura que nao estiver controlando o ser podera se comunicar com o controlador através de
pensamentos.

No final da duracio da magia os seres irdo se separar ¢ ambos ficardo atordoados recebendo um ajuste
de -7 para qualquer teste de habilidade, ataque ou magia que realizem durante 1 hora. Com a separac¢iao
dos corpos as energlas: Heroica, Fisica e os pontos de Karma serdo divididos entre as criaturas (caso a
metade de uma das energias seja maior do que a capacidade maxima de uma das criaturas, o excedente
val para a outra).

E importante dizer que os itens nio se fundem com a criatura. Por 1ss0, caso seja feita uma fusio entre
um mago e um guerreiro que esteja trajando uma armadura, o ser ndo podera evocar magias até
desequipar a armadura.

As caracteristicas comuns entre as criaturas que poderio fazer a fusio e a dura¢io da magia variam com
o efeito usado.

E impossivel fundir criaturas que nao tenham peso consideravel, criaturas irracionais, morto-vivos, ou

criaturas que possuam a composicio corporal de origem mineral ou vegetal (elementais, plantores e
etc.).
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e Fusio Corporea 11: Funde duas criaturas de mesma raga (um humano com outro humano, um
elfo com outro elfo, etc.) e que tenham aproximadamente o mesmo peso e altura (diferenca de
5 kg e de Hem). A duracio do encanto € de 5 rodadas.

e Fusio Corporea 13: Funde duas criaturas de mesma raca (um humano com outro humano, um
elfo com outro elfo, etc.) que sejam de pesos e alturas diferentes. A duragio do encanto é de 7
rodadas.

e Fusio Corporea 15: Funde duas criaturas semelhantes (um humano com um elfo, um anio
com um pequenino, etc.). A duracio do encanto é de 10 rodadas.

e Fusio Corporea 17: Funde duas criaturas humanoides (um humano com um gigante, um elfo
com um orco, etc.). A duragio do encanto ¢ de 20 rodadas.

e Fusio Corporea 19: Funde duas criaturas do mesmo plano de existéncia (um humano com um
dragio, um elfo com uma 4guia gigante etc.). A duracio do encanto é de 10 minutos.

e Fusio Corporea 20: Funde duas criaturas de planos diferentes (um humano com um demonio,
um elfo com um Enviado, etc.). A duraciao do encanto é de 1 hora.

Fusao Natural

Evocagio: 5 rodadas

Alcance: Toque

Duragio: 1 semana

Resisténcia 2 Magia: Sim

Requisito: Convocagio Animal 10 e For¢a Mutua 10
Estigio Recomendado: 15

Esta magia era utilizada no Segundo Ciclo para conferir grandes poderes aos rastreadores.
Normalmente com a finalidade de proteger um ecossistema, tal como um bosque ou lago, dado que é
necessario o consentimento do animal para a realizacio da magia.

Com esta magia ancestral, um guardiio ¢ capaz de unir-se aos animais com os quais ele possui um elo
(=}

permanente, resultando numa criatura humanoide com os tracos e as habilidades dos animais

envolvidos. Sua aparéncia também muda, tendo uma pequena variacio no tamanho do rastreador.

Por exemplo: Fundindo-se com um peixe, o Guardiao obtém a habilidade de respirar embaixo d'dgua e
sua pele fica cinza e escamosa, o nariz diminui € aparecem guelras.

O Animal o qual o Guardiao quer se fundir deve ser convencido de que a fusio é necessaria. Caso
contrario, o ser pode desejar resistir a magia e ganhard como bonus de resisténcia a magia o valor da
metade do karma usado pelo guardiao na magia. Ou seja: quanto mais forte for a fusio, mais dificil sera
de realizd-la caso o animal discorde do ritual.

Devido ao poder envolvido nessa magia, ela também causa um efeito colateral: em seus niveis mais
baixos, o mstinto selvagem dos animais pode se manifestar no novo ser em situacdes de confronto com
alguma fobia ou de estresse elevado, colocando-o em frenesi. Por exemplo, ao se fundir com um peixe,
pode-se criar a fobia de fogo, forte claridade e secura, ao se fundir com um alce, podera ter medo de
trovoes, escuridiao completa e de ser enclausurado (claustrofobia).

Ao se deparar com a fobia, deverd fazer um teste de resisténcia magica contra a forca de ataque 10,
somando +1 na for¢a de ataque por rodada que estiver exposto a fobia e nio obtiver algum tipo de alivio

(tal como se afastar do fogo, vendar os olhos ou usar algo que diminua a passagem de luz, ou beber
agua).

Se o personagem ficar com a EH igual ou menor que a metade, devera fazer uma vez o teste de
resisténcia magica contra a forca de ataque 10.
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Fendémenos instantineos que causem fobias - no caso do peixe-homem, uma bola de fogo, ou uma luz
para cegar - nio exige um teste de resisténcia magica, porém o guardiio terd a penalidade de -5 na
tabela de resoluc¢ao de acoes, em qualquer acio na rodada seguinte.

Caso falhe no teste de Resisténcia a Magia, a ficha do PJ passa para as mios do Mestre e o personagem
entra em frenesl.

Durante o frenesi, o ser perde seu intelecto e busca por alivio de sua angtstia. Desta maneira passa a
atacar sem distin¢ao quem se aproximar até aplacar o seu medo ou até desmaiar. Se tiver possibilidade
de fuga, fugird até se sentir seguro por no minimo 3 rodadas e no maximo 30 rodadas. Por exemplo, no
caso da fusio com o peixe, se entrar em frenesi, o guardidao pulard para dentro do lago e nadard para o
fundo até se acalmar. Caso nio tenha possibilidade de fuga, apos as 10 rodadas continuard atacando
mas se fard um teste de resisténcia fisica contra a forca de ataque 10 somando +1 na forca de ataque por
rodada. Quando falhar o teste, o personagem cai desmaiado por conta do stress.

A partir do efeito 23 nao ha mais risco de frenesi.

e Fusio Natural 11: Une o evocador a um animal a que ele possua um elo permanente. Os
atributos e habilidades do novo ser, sio a combinacio do maior valor existente entre os
atributos e habilidades do evocador e de sua criatura. Metade da EH do animal soma-se a EH
do evocador para compor a EH do novo ser. O ser possui trés fobias, e pode entrar em frenesi
caso se depare com ela ou caso perca metade de sua EH em combate.

e  Fusio Natural 13: Une o evocador a até 2 animais que ele possua um elo permanente. Os
atributos e habilidades do novo ser sio a combinacio do maior valor existente entre os atributos
e habilidades do evocador e de suas criaturas. Metade da EH de cada animal soma-se a EH do
evocador para compor a EH do novo ser. O ser possul trés fobias, e pode entrar em frenesi
caso se depare com ela ou caso perca metade de sua EH em combate.

e Fusio Natural 15: Une o evocador a um animal a que ele possua um elo permanente. Os
atributos e habilidades do novo ser sio a combinacio do maior valor existente entre os atributos
e habilidades do evocador e de sua criatura. A EH do novo ser é a soma da EH dos seres
combinados. O ser possul uma fobia, e pode entrar em frenesi caso se depare com ela ou caso
perca metade de sua EH.

e Fusio Natural 17: Une o evocador a até 2 animais que ele possua um elo permanente. Os
atributos e habilidades do novo ser sio a combinacio do maior valor existente entre os atributos
e habilidades do evocador e de suas criaturas. A EH do novo ser é a soma da EH dos seres
combinados. O ser possul uma fobia, e pode entrar em frenesi caso se depare com ela ou caso
perca metade de sua EH.

e  Fusio Natural 19: Une o evocador a um animal a que ele possua um elo permanente. Os
atributos e habilidades do novo ser sio a combinacio do maior valor existente entre os atributos
e habilidades do evocador e de sua criatura. A EH do novo ser é a soma da EH dos seres
combinados. Metade da EF do animal é somada na EF do evocador para compor a nova EF. O
ser pode entrar em frenesi caso perca metade de sua EH em combate.

e Fusio Natural 20: Une o evocador a até 3 animais que ele possua um elo permanente. Os
atributos e habilidades do novo ser sio a combinacio do maior valor existente entre os atributos
e habilidades do evocador e de suas criaturas. A EH do novo ser é a soma da EH dos seres
combinados. Metade da EF do animal é somada na EF do evocador para compor a nova EF. O
ser pode entrar em frenesi caso perca metade de sua EH em combate.

e Fusio Natural 23: Une o evocador a um animal a que ele possua um elo permanente. Os
atributos e habilidades do novo ser sio a soma dos valores existentes do evocador e de sua
criatura. A EH do novo ser ¢ a soma da EH dos seres combinados, o mesmo acontece com a

EF.

e Fusio Natural 25: Une o evocador a até 3 animais que ele possua um elo permanente. Os
atributos e habilidades do novo ser sao a soma dos valores existentes do evocador e de suas
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da EH dos seres combinados, 0 mesmo acontece com a

EF.

Fusio Natural 27: Une o evocador a um animal a que ele possua um elo permanente. Os
atributos e habilidades do novo ser sao a soma dos valores existentes do evocador e de sua
criatura. A EH do novo ser ¢ a soma da EH dos seres combinados, o mesmo acontece com a

EF.

Fusio Natural 30: Une o evocador a até 3 animais que ele possua um elo permanente. Os
atributos e habilidades do novo ser sio a soma dos valores existentes do evocador e de suas
criaturas. A EH do novo ser ¢é a soma da EH dos seres combinados, o mesmo acontece com a

EF.

Os Sacerdotes de Crezir sio temidos por sua ferocidade em combate. Embora cada sacerdote veja a
. batalha de modo diferente, todos entendem que s6 existem dois resultados aceitaveis: Vitoria ou Morte.

ste milagre permite aos aliados do Sacerdote (que aceitarem a ben¢io) entrarem em uma espécie de
uria sagrada. Sempre que forem liderados em um ataque pelo sacerdote, seus aliados sentirdo os
temores desaparecer de suas mentes e apenas o desejo de derrotar completamente o inimigo existira.
Sob o efeito da magia é impossivel para os afetados tentar escapar ou fazer qualquer tipo de recuo.

Ao fim da batalha, todos os afetados pela magia ficario exaustos.

Este milagre nio pode ser usado em conjunto com nenhum outro milagre de Crezir.

Genocidio 11: Afeta todos em uma area de 30m. Aumenta em 5 colunas o ataque e aumenta a
EH em 10 pontos.

Genocidio 13: Afeta todos em uma area de 50m. Aumenta em 6 colunas o ataque e aumenta a
EH em 20 pontos.

Genocidio 15: Afeta todos em uma area de 70m. Aumenta em 7 colunas o ataque e aumenta a
EH em 30 pontos.

Genocidio 17: Afeta todos em uma area de 100m. Aumenta em 8 colunas o ataque e aumenta a
EH em 40 pontos.

Genocidio 20: Afeta todos em uma drea de 150m. Aumenta em 10 colunas o ataque e aumenta
a EH em 70 pontos. /
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" Este milagre concede ao sacerdote o conhecimento de todos os tineis, animais e minérios existentes
Ry ~ , . o~
. dentro do seu alcance. Com a evolucio deste poder é capaz de se localizar a posi¢ao exata de cada
Mi\_ colsa, assim como seu tipo e tamanho.

Esta magia é concedida apenas aos sacerdotes de Maira Mon, devido sua grande intera¢io com o meio
_ambiente subterrineo. Sendo em geral conhecedores profundos dos perigos e tesouros viventes nos
territorios da Deusa Maira Mon.

~ Este milagre ¢ a marca que identifica um grande sacerdote, diferenciando este dos seus demais
g conirades. Sendo concedido a todo aquele que se provar nobre aos olhos da Deusa com atos e palavras.

e Geo Conhecimento 11: Permite ao sacerdote saber se existe algum animal, veio de minérios ou
tunel dentro do alcance.

Geo Conhecimento 13: Idem ao anterior, mas determina quantidade exata de criaturas e
tamanho do veilo de minério.

Geo Conhecimento 17: Idem ao anterior, mas determina localizacio exata das criaturas e dos
velos de minério.

e Geo Conhecimento 20: Idem ao anterior, mas determina o tipo exato de criatura e minério,
além da resisténcia dos tineis existentes no alcance.

Guardiao Sspiritual

N
i ‘Guardides sio os mais ligados a natureza dos rastreadores e 0s que mais prezam e zelam por sua

ey N ; ) R
protecao. Com essa magia, mesmo enquanto dormem, esses guerreiros podem proteger a floresta que

Os corpos etéreos do rastreador terao 1/2 da EH e EF do rastreador, porém o dano sera o mesmo e
poderao atacar qualquer ser que adentre nos limites da floresta que o rastreador resida. Os corpos

parecerio fantasmas do rastreador, porém solidos, o que permite que sejam atacados. Caso a EF dos
corpos cheguem a zero, esses sumiriao e o rastreador acordard. O rastreador de forma alguma perde




/7// Guardiio Espiritual 16: I&ein 'ao anterior, mas cada corpo terd a mesma EH e EF do
rastreador.

Dentre os Deuses, os tnicos que cobram este comportamento de seus Servos sio Blator e seu filho
Crizagom. Cada um a seu modo, inspira atos honrados nas racas mortais, um dos meios € este Milagre.

g Através dele, o sacerdote amaldicoa todos os que tocar por um tempo determinado a agir com honra,
sensatez e respeito ao inimigo.. O tempo determinado deve ser um evento futuro e certo. Caso o alvo
tente cometer algum ato desonroso, ele sofrerd uma parilisia temporaria caso nao passe em um teste de |

»/ Resisténcia a Magia.

Este milagre costuma ser usado para impedir que novatos ou mercenarios cometam atrocidades nas
“batalhas, que possam envergonhar o sacerdote perante seu Deus.
\

Honra 11: Afeta até 5 alvos. O evento deve ocorrer até o fim da semana.
Honta 13: Afeta até 15 alvos. O evento deve ocorrer dentro dos proximos 15 dias.
Honra 17: Afeta até 30 alvos. O evento deve ocorrer dentro més atual.

Honra 20: Afeta todos em uma area de 100m. O evento deve ocorrer no mesmo dia.

seja pintura, musica ou qualquer outra forma de arte) que insira
pavor em qualquer inteligente. Esta obra diz respeito a um personagem, ou fato historico, ou uma
representacio simbolica de uma dada cultura, ou uma cena da realidade social. Tanto as combinacoes
de cores, notas ou formas serao assustadoras. As imagens dario a ilusio de se moverem, os sons serao
surpreendentes e agonizantes, ou seja, seja qual for a arte ela serd sempre causara horror. Como
exemplos: O som de uma cangio funebre da cultura de Sensera, a estitua de um rei agonizando, o
quadro de um mendigo esquelético esmolando.

Com o aprendizado, o artista sai do terror indigesto para o medo absoluto. Quem presencia a arte
encantada sempre se sentira pressionado pela presenca dela, mas somente aqueles que falharem no
este de Resisténcia 2 Magia que sofrerio o efeito.

e Horror 11: Causa mal estar e tonturas. -2 para qualquer acio na proxima hora.




e  Horror 13: Causa medo leve. -4 para qualquer teste enquanto estiver proéximo da obra, ao se
afastar dela sofre -2 pela proxima hora.

e  Horror 15: Causa -4 para qualquer teste até¢ o fim do dia. Causa pesadelos durante o préximo
sono, permitindo recuperar somente metade da I"H.

e  Horror 17: Causa panico. A pessoa saira correndo imediatamente para o mais longe possivel da
obra. Caso seja uma musica, ele s6 para de fugir quando sair do alcance do som. Sofre
pesadelos como no efeito anterior.

e Horror 20: Causa panico absoluto. A pessoa larga tudo que estd carregando para correr mais
rapido, se nio conseguir fugir entrard em choque e ficara inconsciente pelas proximas 6 horas.
Sofre penalidade de -4 pelo resto da semana.

e  Horror 30: O ser inteligente afetado entra em um estado catatonico: perde o contato com a
realidade, nio consegue nem fugir, se recolhendo e se abracando a fim de minimizar sua
presenca diante de seu medo. Quando afastado da arte pode deixar com que outros o toquem e
ajudem, mas se perguntado, comeca a dizer coisas sem sentido, as vezes com relacio a arte.
Durante uma semana ficard neste estado onde nao conseguira fazer nada, precisando de ajuda
para comer etc. Para que o efeito passe, o personagem terd que ter sucesso em um teste de
Resisténcia Magica, com +1 de bonus para cada dia que passou desde o dia em que viu a obra.
Depois de uma semana, o alvo podera voltar a fazer suas atividades, mesmo que ainda nio
tenha passado no teste. Mas, neste caso, a simples mencio da Obra o fard voltar ao estado
catatonico por duas horas.

Tlusao Completa

Evocagio: Instantinea

Alcance: Variivel

Duragio: Varidvel

Resisténcia 2 Magia: Sim

Requisito: Sugestio 10 e Ventriloquismo 10
Estigio Recomendado: 15

Esta magia cria illusdes com os componentes das magias Ilusoes, Imagem, Pseudomateria e
Pseudoconsciéncia de maneira mais eficiente que evocando essas magias conjuntamente.

Cada Efeito desta magia permite evocar uma ilusio com um ou mais dos componentes das magias
acima. A magia efetivamente duplica os Efeitos dessas magias, tendo como limite apenas o
conhecimento do evocador sobre as mesmas.

Ao usar um Efeito de Ilusao Completa o evocador diz quais os Efeitos das magias acima ele deseja usar.
Pode-se escolher qualquer Efeito, respeitando-se duas restricoes.

Em primeiro lugar pode-se usar apenas os Eleitos que o evocador possa evocar (tenha comprado niveis
suficientes para evocar).

Além disso, a soma das Dificuldades das magias que se deseja usar nao pode ser maior dos que o
numero especificado no Efeito de Ilusio Completa que estd sendo evocado.

Este encanto nao tem Duragio definida, tendo uma Duracio igual 2 maior Duragio dos feiticos que ele
esta duplicando.

e Tlusio Completa 11: Podem-se mimetizar magias cuja soma dos nivels seja igual ou inferior a
13.

e Tlusio Completa 13: Podem-se mimetizar magias cuja soma dos nivels seja igual ou inferior a
16.
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18.

Thusio Completa 17: Podem-se mimetizar magias cuja soma dos niveis seja igual ou inferior a

22.

Tlusio Completa 20: Podem-se mimetizar magias cuja soma dos niveis seja igual ou inferior a
25.

Além do dano causado pela explosio, a forca do encanto pode arremessar quem estiver na Area de
Efeito para longe do evocador.

}’/

. Criaturas na Area de Efeito que pesem menos de 150 Kg sio arremessadas 2 metros por cada 10 pontos
§\i de dano recebido. Criaturas arremessadas devem fazer um teste de Acrobacias Dificil ou perderem uma
“]

a(;io recuperando o equilibrio.

A critério do Mestre do Jogo, criaturas muito leves podem ser arremessadas distincias maiores (por
exemplo, classificar em categorias de peso, aumentando a distincia que criaturas mais leves - como
5. . .
.y pequeninos - sio jogadas).

e Imolacio 11: Causa dano maximo 32 e a explosio afeta todos até 10 metros de distincia do
evocador. Possul duragio instantinea.

Imolagio 13: Causa dano maximo 44 e a explosio afeta todos até 15 metros de distincia do
evocador. Possul duragio instantinea.

Imolacio 17: Causa dano miaximo 56 e a explosio afeta todos até 20 metros de distincia do
evocador. Possui durac¢io instantinea.

Imolacio 20: Causa dano miaximo 68 e a explosio afeta todos até 30 metros de distincia do
evocador. Possul durac¢io instantinea.

Imolagio 25: Causa dano miximo 80 e a explosio afeta todos até 45 metros de distincia do
evocador. Dura por 5 rodadas, sendo que a cada rodada ocorre uma nova explosiao, que causa
dano aos que ainda estiverem dentro do alcance. Além disso, a cada nova explosio, sua
poténcia é aumentada fazendo que criaturas com peso inferior a 200 kg sejam arremessadas.




D

Infzit/igévcl

- Com essa magia o explorador e sua montaria (de acordo com o efeito), podem deslocar-se
- Tindependentemente das condicoes adversas. Este deslocamento também ¢ realizado durante dias e

noites seguidos, sem necessidade de descanso nem causar fadiga . Para este tipo de efeito o tempo de
~ evocacio da magia ¢ ritual.

Como alternativa, o explorador pode rapidamente conjurar esta magia para aproveitar essa resisténcia
sobrenatural num combate.

e Infatigivel 11: Permite que o evocador se desloque sem problemas em sua velocidade normal
durante 3 dias e 3 noites, sem precisar descansar. Ou, se evocada em 3 rodadas, permite que o
evocador aumente em 30% sua EH por 30 rodadas.

Infatigivel 13: Permite que o evocador e sua montaria se desloquem sem problemas em sua
velocidade normal durante 3 dias e 3 noites, sem precisar descansar. Ou, se evocada em 3
rodadas, permite que o evocador aumente em 45% sua EH por 30 rodadas.

Infatigivel 15: Permite que o evocador se desloque sem problemas em sua velocidade normal
durante 7 dias e 7 noites, sem precisar descansar. Ou, se evocada em 3 rodadas, permite que o
evocador aumente em 60% sua EH por 30 rodadas.

Infatigivel 17: Permite que o evocador e sua montaria se desloquem sem problemas em sua
velocidade normal durante 7 dias e 7 noites, sem precisar descansar. Ou, se evocada em 2
rodadas, permite que o evocador aumente em 75% sua EH por 30 rodadas.

Infatigivel 19: Permite que o evocador se desloque sem problemas em sua velocidade de
corrida durante 3 dias e 3 noites, sem precisar descansar. Ou, se evocada em 2 rodadas, permite |
que o evocador aumente em 90% sua EH por 30 rodadas.

Infatigivel 21: Permite que o evocador e sua montaria se desloquem sem problemas em sua
velocidade de corrida durante 3 dias e 3 noites, sem precisar descansar. Ou, se evocada em 1
rodada, permite que o evocador aumente em 105% sua EH por 30 rodadas.

Infatigivel 25: Permite que o evocador se desloque sem problemas em sua velocidade de
corrida durante 7 dias e 7 noites, sem precisar descansar. Ou, se evocada em 1 rodada, permite
que o evocador aumente em 135% sua EH por 30 rodadas.

Infatigivel 30: Permite que o evocador e sua montaria se desloquem sem problemas em sua
velocidade de corrida durante 7 dias e 7 noites, sem precisar descansar. Ou, se evocada
Instantaneamente, permite que o evocador aumente em 150% sua EH por 30 rodadas.




- Transforma uma drea em um verdadeiro inferno, com labaredas brotando do chao e permeando o ar e
. incendiando qualquer material inflamavel.

" Para isso, o Elementalista deve invocar a magia em um ponto dentro do Alcance descrito no Efeito. A
drea em que as chamas aparecem pode ser regulada até o raio méximo descrito no efeito.

Todas as criaturas que estiverem dentro da drea afetada pela magia, inclusive o invocador, receberio o
dano determinado pelo Efeito, a cada rodada, a nio ser que estejam protegidos contra fogo de algum
modo.

) ‘ Como as chamas ocupam toda a drea dentro do Alcance, nio é possivel escapar delas. Assim, todo o
dano causado ¢ aplicado diretamente na Energia Fisica. Mas note que a magia nio ignora a absorcio
fornecida por armaduras, elmos e escudos.

Inferno 11: O fogo causa 3 de dano na EF por rodada ao longo de 4 rodadas. O Alcance é de
30 metros e a area maxima afetada tem 30 metros de raio.

Inferno 13: O fogo causa 3 de dano na EF por rodada ao longo de 6 rodadas. O Alcance ¢ de
60 metros e a drea maxima afetada tem 40 metros de raio.

Inferno 15: O fogo causa 4 de dano na EF por rodada ao longo de 5 rodadas. O Alcance é de
90 metros e a drea maxima afetada tem 60 metros de raio.

Inferno 17: O fogo causa 5 de dano na EF por rodada ao longo de 4 rodadas. O Alcance ¢ de
150 metros e a drea maxima afetada tem 80 metros.

Inferno 20: O fogo causa 4 de dano na EF por rodada ao longo de 6 rodadas. O Alcance é de
180 metros e a drea maxima afetada tem 100 metros de raio.

- Interdicao Dimensional

Quando um local ¢ submetido a esta magia, torna-se impossivel qualquer forma de acesso a outras
dimensdes no mesmo. Isto impede que se evoque qualquer magia que conjure criaturas ou envolva
transporte dimensional.

Note que niao é possivel entrar ou sair da area por meio de transporte dimensional, nem tampouco
trazer ou retirar objetos por este meio.

» Nenhum tipo de criatura pode ser conjurado no interior da area protegida, quer sejam demonios,
elementais, enviados ou outras criaturas.




Cada Efeito da magia protege certa area e o espaco imediatamente acima dela. O local sera protegido
até o teto ou até 100 metros de altura, o que for menor.

Caso o evocador deseje, ele pode proteger uma drea com formato diferente da drea da magia (como
uma sala retangular por exemplo). Para isto basta que a drea a ser protegida caiba toda dentro da area de
efleito da magia.

A evocacao desta magia exige certos materiais, cujo custo esta descrito em cada Efeito.

e Interdigio Dimensional 11: Protege a drea até 5 metros de distincia do evocador. Os materiais
custam 5 moedas de ouro.

¢ Interdi¢io Dimensional 13: Protege a drea até 10 metros de distincia do evocador. Os materiais
custam 10 moedas de ouro.

¢ Interdigio Dimensional 15: Protege a drea até 15 metros de distincia do evocador. Os materiais
custam 20 moedas de ouro.

e Interdigio Dimensional 17: Protege a drea até 20 metros de distincia do evocador. Os materiais
custam 40 moedas de ouro.

e Interdigio Dimensional 20: Protege a drea até 50 metros de distincia do evocador. Os materiais
custam 60 moedas de ouro.

Invasio Mental
Evocagio: 1 rodada

Alcance: Toque

Duragio: Varidvel

Resisténcia 2 Magia: Sim

Requisito: Onda Psiquica 10 e Contatos Mentais 10
Estigio Recomendado: 11

Permite que se crie um elo mental de forma que se invada a mente de um ser inteligente para se extrair
informacoes da mesma. Pode-se tentar resistir ao processo, sendo a resisténcia perigosa para ambos.

A vitima tem de estar imobilizada e incapaz de resistir, mas deve estar consciente. Durante a Duracio da
magia o evocador pode fazer uma ou mais perguntas e tentar obter respostas diretamente da mente da
vitima. Sendo possivel fazer apenas 1 pergunta por rodada.

A vitima tem o direito a tentar resistir ao efeito da magia, se desejar. Se a vitima nao desejar resistir, o
mterrogador obtém a resposta correta (tal como o interrogado a conhece) automaticamente.

Se a vitima desejar resistir, ela tenta entio uma Resisténcia a Magia. Caso falhe, o interrogador obtém
diretamente da mente da vitima a resposta a pergunta, até o limite do conhecimento da mesma.

Se, a vitima obtiver sucesso em sua resisténcia ela consegue esconder a resposta.

Caso um personagem tente resistir e falhe sorteando um 1 natural no dado, a sua tentativa de resistir,
além de fracassar, causou dano cerebral. O Intelecto do personagem ¢ reduzido de 1 (podendo ser
aumentado somente com a compra do atributo).

Se, no entanto o personagem obtiver um 20 no sorteio da resisténcia, ele nio so6 consegue resistir como
¢ o interrogador que tem o Intelecto reduzido de 1 no més seguinte.

Durante todo o processo a vitima fica completamente consciente da invasio que sua mente esta
sofrendo e que o evocador da magia estd obtendo acesso aos seus mais intimos pensamentos e
sentimentos. Nio surpreendentemente, quem sofre esta humilhacio desenvolve um 6dio mortal por
quem o submeteu a ela.
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Apéds’'o fim da Duracio e a vitima tentou resistir, quem foi submetido a magia cai em um coma
profundo que dura 24 horas, nio podendo ser despertado neste meio tempo por nenhum melo, € o
mago Nao consegue se concentrar e, portanto, realizar uma magia ou uma tarefa dificil por 2 horas.

e Invasio Mental 11: Possui Duracio de 3 rodadas.
e Invasio Mental 13: Possui Duracio de 6 rodadas.
e Invasio Mental 15: Possui Duracio de 12 rodadas.
e Invasio Mental 17: Possui Duracio de 20 rodadas.
e Invasio Mental 20: Possui Duracio de 30 rodadas.

Julgamento de Cruine

Evocagio: 5 rodadas

Alcance: Variavel

Duragio: Varidvel

Resisténcia 3 Magia: Nio

Requisito: Necro Poténcia 10 e Ira Divina 10
Estagio Recomendado: 15

Somente o Grande Ceifador, lider da Ordem da Noite Eterna, conhece este poderoso milagre. Ele
somente € repassado a pouquissimos Vingadores Negros, cuja sabedoria e capacidade de tomar decisoes
tenham sido reconhecidas pelo lider maximo da Ordem através de provas e grandes feitos. Este milagre
deve utilizado somente em casos extremos e com grande cautela por parte dos sacerdotes. Pois caso
tenham tomado a decisio errada, o Julgamento de Cruine recaird sobre eles!

Este milagre somente pode ser utilizado em seres que tenham cometido ofensas gigantescas aos deuses
ou que tenham volitivamente se envolvido com deménios e criaturas dos planos inferiores, cabendo ao
sacerdote de Cruine decidir se esta ofensa € grave e a situacio urgente o necessario para que este
milagre possa ser solicitado (fica a cargo de o Mestre decidir se realmente o sio).

Para que o efeito deste milagre seja realizado, o sacerdote deve orar a Cruine durante trés rodadas, nio
podendo realizar nenhuma outra atividade neste periodo, pedindo a ele que tome a SUA decisio. Ao
fim deste tempo, o veredicto de Cruine tomara seu efeito sobre o alvo (ou sobre o sacerdote se este
tomou uma decisao incorreta).

e Julgamento de Cruine 11: O alvo perde 25% de sua RM, EH, EF e atributos bésicos, além de
ficar marcado com um sinal em alguma parte do corpo que nio pode ser retirado nem por
magia.

e Julgamento de Cruine 13: O alvo perde 50% de sua RM, EH, EF e atributos basicos, além de
ficar marcado com um sinal em alguma parte do corpo que nao pode ser retirado nem por
magia.

e Julgamento de Cruine 17: O alvo perde 75% de sua RM, EH, EF e atributos basicos, além de
ficar marcado com um sinal em alguma parte do corpo que nio pode ser retirado nem por

magia.

e Julgamento de Cruine 20: O alvo morre, queimando-se em uma enorme pira de fogo negro,
transformando-se em um monte de cinzas, nio podendo ser ressuscitado.
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N ThS . . . . :
" Quando Ganis ¢ ofendida por seus filhos, seus sacerdotes dizem que a deusa chora lagrimas de tristeza
Ry

. 0 que causa mundacoes ou secas. Mas nem sempre o sacerdote espera que a deusa caia em prantos para
Mi\_ que os seus filhos notem a ofensa cometida.

Os sacerdotes de Ganis recebem o dom de manipular o volume das dguas para punir todos os que
_ofenderem a Deusa. Caso este servo puna incorretamente, sera punido com a morte.

Apenas os mais sabios e experientes sacerdotes recebem este poder, como resultado seus olhos se
~ tornam azuis como gelo. Tal marca é reconhecida e respeitada pelos demais servos da Deusa. Apenas
g aqueles que possuem os olhos do mar, podem verter as mesmas lagrimas que Ganis.

1\ O ritual consiste apenas na entrada do sacerdote no corpo de 4gua, onde ele ajoelhard e derramara suas
2 lagrimas, assim que a primeira lagrima tocar o corpo de dgua, o milagre estard ativo.

Lagrima de Ganis 11: Permite causar a seca de um rio por um periodo de até 1 més.
Lagrima de Ganis 13: Permite causar a inundac¢des de um rio por um periodo de até 1 més.

Lagrima de Ganis 15: Permite causar a seca e inundagoes de um rio por um periodo de até 2
meses.

Lagrima de Ganis 17: Permite controlar o volume das dguas de todos os rios, lagos, lagoas e
acudes que estejam proximos aos que ofenderam a Deusa Ganis por um periodo de até 2
meses

Lagrima de Ganis 20: Permite controlar o volume das dguas de uma bacia hidrogréfica por um
periodo de até 3 meses.

Manipulacio Infemal

Com esta magia, o evocador conjura para o plano material uma grande quantidade de energia infernal,
L queo evocador poderd manipular ao longo da Duracio da magia para realizar ataques contra um ou
% \ . mais iInimigos que estejam dentro do Alcance e a uma determinada distancia uns dos outros.
-3 A !

t

, M@l@& A energia conjurada ¢ extremamente cadtica e dificil de controlar. Por isso niio ¢ possivel estendé-la por

‘ dreas muito grandes. A distincia mdxima que pode haver entre dois alvos quaisquer esta especificada em
cada Eferto.

Note que esta restri¢io € valida mesmo quando mais de dois seres forem atacados. Ou seja, a distincia

ais do que 1sso, ¢ muito dificil coordenar os movimentos da energia infernal para atacar mais de um

{ e ,
&i" ser, o que se reflete na imitacao do nimero de seres atacados.
P




O ataque ¢ tratado como um ataque fisico contra cada um dos alvos, os quais sao afetados por
queimaduras bastante dolorosas e que costumam deixar cicatrizes.

A energia pode ser usada para criar barreiras em torno de seres. Para criar uma barreira em torno de
um ser do tamanho de um ser humano deve-se usar energia o bastante para se atacar duas pessoa. Seres
que atravessem esta barreira recebem um ataque exatamente como se o evocador dirigisse sobre eles a
energia.

Note que a natureza cadtica da energla torna possivel que uma pessoa atravesse a barreira de energla
sem receber nenhum dano, embora 1sso seja improvavel e dependa unicamente de sorte.

Caso um ser nao deseje ter a barreira criada em torno de si, ele pode tentar uma disputa usando o seu
Total em Acrobacia contra o nivel do evocador em Manipulacio Infernal. Caso ele consiga vencer ele
sal de dentro da "prisao” de energia antes que ela se feche. Caso contrario ele atravessa a barreira e
recebe um ataque normalmente.

Esta magia pode manipular energia infernal evocada com o uso de outros encantos, como Energia
Infernal e Ataque Infernal. Com isso ele pode ser usado para proteger os alvos destes encantamentos.
Um alvo pode ser protegido por cada alvo que o Efeito usado desta magia poderia atingir.

A protecao nio ¢é certa. O evocador deve estar preparado (declarar antes da miciativa que deseja usar
esta magia para proteger), os alvos a serem protegidos devem estar em seu raio de visao e ele deve
ganhar do evocador do outro encanto uma disputa usando o seu nivel em Manipulacio Infernal contra
o nivel do atacante no encanto apropriado. Caso consiga, a vitima € protegida e nio recebe nenhum
dano. Caso contrério ele atuou tarde demais e a vitima recebe o dano normalmente.

Note que em uma rodada em que se usa a Manipulacao infernal para proteger, ela nio pode usa-la para
atacar.

O pior revés dessa magia é o forte cheiro de enxofre que a energia infernal tras consigo, tal odor fica
mmpregnado do evocador por no minimo 5 dias, se este se limpar constantemente. Por este cheiro ser
marca registrada de deménios e demonistas, sacerdotes cacario qualquer um fedendo a enxofre.

e Manipulagio Infernal 11: A energia causa 28 de dano maximo e pode atingir até 2 alvos a uma
distancia de até 2 metros uns dos outros. A Duracio é de 5 rodadas.

e  Manipulagio Infernal 13: A energia causa 32 de dano maximo e pode atingir até 3 alvos a uma
distincia de até 3 metros uns dos outros. A Duracao é de 10 rodadas.

e  Manipulacgio Infernal 15: A energia causa 36 de dano miaximo e pode atingir até 4 alvos a uma
distancia de até 4 metros uns dos outros. A Duracao é de 15 rodadas.

e  Manipulacgio Infernal 17: A energia causa 40 de dano miaximo e pode atingir até 6 alvos a uma
distancia de até 5 metros uns dos outros. A Duracao é de 20 rodadas.

e Manipulagio Infernal 20: A energia causa 44 de dano maximo e pode atingir até 9 alvos a uma
distincia de até 6 metros uns dos outros. A Duracao é de 25 rodadas.

Marca do Cacador

Evocagio: Especial
Alcance: Especial
Duragio: Permanente
Resisténcia 2 Magia: Sim
Requisito: Pegonha 10
Estigio Recomendado: 11

Esta magia trouxe a fama aos cacadores de serem inesqueciveis na mente de suas presas. Além de
perseguidores implacaveis, eram capazes de detectar sua presa em qualquer lugar.
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Para realizar a magia o cacador deve encostar sua arma do tipo cortante ou perfurante (uma flecha) no
chio e conjurar o efeito da magia.

O karma conjurado por este Caminho Oculto permanece no ataque do cacador por 10 rodadas. Apos

mvocar o efeito desejado, o cacador precisa acertar um ataque que pelo menos faca um pequeno corte
no alvo (1009% EH ou dano na EF).

Deste modo, a vitima fard o teste de Resisténcia 8 Magia. Caso a vitima falhe no teste, por mais
superficial que seja a ferida, esta deixarda uma cicatriz que somente sumira se for curada por uma magia
mais poderosa que o nivel do efeito usado neste caminho oculto.

Assim, o cacador pode saber a localizagio exata da vitima, ganhando um bonus para acerti-la e tornar a
cicatriz dolorida sempre que desejar (com os limites descritos nos efeitos).

Sempre que o cacador quiser usar o efeito depois da cicatriz formada, ele deve gastar a mesma
quantidade de karma. Da mesma forma a vitima pode tentar resistir a magia toda vez que o efeito for
acionado.

O cacador pode tentar ativar o efeito da marca quantas vezes lhe forem possivel. Mas uma vez que teve
sucesso, s6 podera ativi-lo outra vez no dia seguinte.

O uso dos efeitos nao sio acumulativos. Ou seja, ndo é possivel deixar cicatrizes de diferentes efeitos na
mesma vitima e nio pode usar dois efeitos diferentes na vittma no mesmo dia. Porém, pode-se escolher
um efeito inferior ao da cicatriz criada no alvo (e gastar menos karma) conforme o cacador desejar.

e Marca do Cagador 11: O Cacador pode localizar a vitima a 100 metros de distancia, e ganha um
boénus de +3 no ataque contra ela. Se a vitima estiver a esta distincia, o cacador pode fazer a
cicatriz arder fortemente durante 1 hora, causando uma penalidade de - 4 para habilidades. O
alvo deve fazer um teste de resisténcia fisica para nio gritar de dor, na primeira rodada.

e  Marca do Cagador 13: O Cacador pode localizar a vitima a 1km de distancia, e ganha um bonus
de +5 no ataque contra ela. Se a vitima estiver a esta distincia, o cacador pode fazer com que a
cicatriz inicialmente se abra causando nduseas e um dano de 2 pontos na EF, sendo que depois
ela arde durante 2 horas. Todos os testes terdo penalidade de -4.

e Marca do Cagador 16: O Cacador pode localizar a viima a 10km de distincia, e ganha um
bonus de +8 no ataque contra ela. Se a vitima estiver a esta distincia, o cacador pode fazer a
cicatriz abrir e sangrar, sem coagular, de forma que causa dano trés vezes por dia, um a cada
hora passada. O dano é de 3 pontos na EF e os testes sio realizados com uma penalidade de -6
durante as 8 horas de duracio do efeito.

e  Marca do Cagador 20: O Cacador pode localizar a viima onde ela estiver, a menos que esteja
em outro plano ou em algum lugar onde haja o mana seja controlado ou 1solado (a vitima esta a
salvo se estiver em uma Bilosfera ou em uma Redoma Intangivel) e ganha um bonus de +10 no
ataque contra ela. A viima podendo ser detectada, o cacador pode fazer a cicatriz sangrar e
doer durante 24h. A cada 4 horas passadas a vitima perde 4 pontos de EF. O alvo deve passar
em teste de resisténcia fisica para se manter consciente a cada 2 horas, se for bem sucedido tem
penalidade de -6 em todos os testes.

Martirio

Evocagio: Instantinea

Alcance: Pessoal

Duragio: Varigvel

Resisténcia 3 Magia: Nio

Requisito: Cobertura 10 e Bravara 10
Estigio Recomendado: 15

Este ¢ o Milagre Supremo dos Sacerdotes de Crizagom, conhecidos como Paladinos. Infelizmente,
poucos destes sacerdotes utilizam este milagre duas vezes, pois além do revés causado por ser uma
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Magia Ancestral, ela também impede que qualquer pessoa num determinado raio sofra qualquer dano,
redirecionando este dano para o sacerdote.

Enquanto o Milagre estiver ativo, o sacerdote nao sentira dor, medo, frio, calor, misericérdia ou
qualquer outra coisa. No momento em que a magia ¢ ativada ele se torna um avatar da justica.

Apods uma prece pessoal, o efeito de protecio contra dano € ativado, fazendo com que o sacerdote
sangre pelos olhos, ouvidos e qualquer ferimento que ele possua. Em seguida sua arma ¢ envolvida por
uma luz branca que cobre todo seu braco e parte de seu torso. Esta mesma luz causa um dano adicional
aos mimigos da Justica.

Assim que a luz aparece todos os Inimigos que nio estejam em combate corpo-a-corpo com outra
pessoa 1rio voltar sua aten¢iao para o sacerdote e ataca-lo. Caso venha a ser ferido neste momento, as
feridas serdo lacradas com luz, anulando o dano momentaneamente. Durante o transe, o sacerdote nao
ird se defender, o que retira sua agilidade da defesa. Mas a quantia de karma gasto na evocacio sera
somada as colunas de ataque do sacerdote até o fim do milagre.

Ao fim do transe, o Sacerdote recebe todo o dano anulado, assim como o dano que deveria ser causado
aos aliados.
Apesar de ser um Milagre mortal para o Sacerdote, estes se sentem extremamente honrados com tal
graca divina.

e  Martirio 11: Absorve todo dano em um raio de 10 m. Dura 10 rodadas e aumenta o dano da

arma em 4/3/2/1.

e  Martirio 13: Absorve todo dano em um raio de 15 m. Dura 10 rodadas e aumenta o dano da
arma em 8/6/4/2.

e  Martirio 15: Absorve todo dano em um raio de 25 m. Dura 15 rodadas e aumenta o dano da
arma em 12/9/6/3.

e  Martirio 17: Absorve todo dano em um raio de 30 m. Dura 15 rodadas e aumenta o dano da
arma em 16/12/8/4.

e  Martirio 20: Absorve todo dano em um raio de 50 m. Dura 20 rodadas e aumenta o dano da
arma em 20/15/10/5.

Narrativa Real
Evocacio: Instantinea

Alcance: Variivel

Duragio: Varidvel

Resisténcia 2 Magia: Sim

Requisito: Modificar Espirito 10 e Canciio do Animo 10.
Estigio Recomendado: 10

Permite ao Bardo narrar um combate que ele tenha presenciado e todos que estivarem ouvindo (aliados
ou nao) deverao fazer teste de resisténcia magica, se nao passarem se sentirdo como os personagens da
historia.

No decorrer da magia o dano que seria causado ao personagem do conto serd retirado da EH de um
dos alvos. O dano serd causado somente na EH, caso alguém tenha sua EH reduzida a 0 pelo efeito da
magia, esta pessoa receberda uma penalidade de -4 em qualquer acio que faca até o fim do dia.

Caso algum dos personagens da historia narrada esteja presente, ele ird obrigatoriamente incorporar a si
mesmo. Todos os demais casos 0 Mestre deve escolher quem incorpora qual personagem.

e Narrativa Real 11: Afeta todos que podem ouvir a voz do bardo claramente (50m), mas
somente aquele que conhecerem a lingua em que a histéria é narrada.
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D o
* Narrativa Real 13: Afeta todos os que podem ouvir a voz do bardo, mesmo que parcamente

(100m), mas somente aquele que conhecerem a lingua em que a historia é narrada.

Narrativa Real 17: Afeta todos que podem ouvir a voz do bardo claramente (50m),
independente de entender a lingua usada ou nio.

Narrativa Real 20: Afeta todos os que podem ouvir a voz do bardo, mesmo que parcamente <
(100m), independente de entender a lingua usada ou nao. Atinge até mesmo animais e mortos- <
VIVOS. "

versoes perfeitas destas. Todos os tracos se tornam soberbos e detalhados. Devido a seu poder, Parom
»/ limita serlamente as situacoes em que esta magia pode ser usada, caso o Sacerdote desobedeca ele ira

perder todos os poderes e em casos mais graves serd morto pela divindade. Uma vez que a situagio que

liberou a criacio do item seja resolvida, o sacerdote pode ficar com o objeto, se for a vontade de Parom.

i ob o efeito deste milagre, armas pequenas e inofensivas se tornam mais perigosas que alguns dragoes,
‘armaduras de couro ficam mais resistentes que ago temperado. A principal restri¢io ¢ que s6 pode ser
-usada em objeto criados pelo proprio sacerdote. Mas qualquer um pode usar o objeto, sendo a tinica
excessao item encantados com o ultimo nivel da magia que sao de uso exclusivo do sacerdote.

O boénus concedido se acumula com os ja existentes no objeto alvo, mas nunca ultrapassando o maximo
de 8 em armas e 20 em equipamentos defensivos. Lembrando que nenhum item pode ser alvo duas
vezes dessa magia.

e Perfeicio 11: Torna o item alvo em magico com bonus de +2, e para itens defensivos concede
+5 de absorcio.

Perfeicio 13: Torna o item alvo em mdgico com bonus de +3, e para itens defensivos concede
+9 de absorcio.

Perfeicio 17: Torna o item alvo em mdgico com bonus de +4, e para itens defensivos concede
+15 de absor¢io.

Perfeiciao 20: Torna o item alvo em mdgico com bonus de +6, e para itens defensivos concede
+20 de absorcio, ignora a restricio de bonus maximo.

Poder Ancestral

AT




Esta magia é mais uma bencio que um encanto, tanto ap6ds recebé-la basta gastar o karma necessério
para receber o bonus desejado.

Possuindo 3 efeitos, antes da ativacio um deles deve ser escolhido. Caso deseje outro efeito o primeiro
sera cancelado.

e Poder Ancestral 11: Aumenta Percepcio em 1 ou Aumenta Agilidade em 1 ou Torna imune a
magias de controle mental.

o Poder Ancestral 13: Aumenta Velocidade Basica em 5 ou Aumenta Resisténcia Fisica em 10 ou
Torna imune a magias de dano indireto.

e Poder Ancestral 15: Aumenta For¢a em 3 ou Aumenta o Karma em 30 ou Aumenta o poder
de ataque das magias em 5.

e Poder Ancestral 17: Aumenta Agilidade em 3 ou Aumenta as habilidades do grupo Geral em
10 ou Aumenta a Resisténcia a Magia em 15.

e Poder Ancestral 20: Aumenta Percepcio em 4 ou Aumenta o dano em 12 ou Torna imune a
magia de dano direto.

Premonicio

Evocagio: 5 rodadas

Alcance: Variavel

Duragio: Vandvel

Resisténcia 3 Magia: Nio

Requisito: Auxilio Incerto 10 e Previsibilidade 10
Estigio Recomendado: 12

Através deste milagre, o sacerdote solicita ao seu deus mmformagoes sobre o futuro proximo de uma
determinada situacio. A revelacio nao é imediata, podendo vir a qualquer momento em até no maximo
uma semana apos o uso do Milagre.

A situacao (fatos, locais, pessoas, etc.) pode ser qualquer uma que o sacerdote julgue necessario saber
detalhes do futuro da mesma, contudo, a resposta da divindade dependera de quao especifica for essa
situacao:Para situacoes genéricas, respostas genéricas; para situacoes explicitadas pelo sacerdote,
respostas mais especifica.

A resposta de Plandis vira na forma de visdées dependendo do nivel do milagre. Apenas o mais antigo
dos Oraculos da Ordem da Divina Deméncia conhece este milagre, que lhe foi ensinado pelo préprio
Plandis.

Localiza-lo e convencé-lo a passar adiante este conhecimento é o principal teste para aqueles que
desejam adquirir a Premonicio.

Esta magia s6 pode ser usada uma vez por situacio, mesmo que se use um nivel superior pela segunda
vez, nada diferente sera revelado.

¢  Premonicio 11: O sacerdote visualiza instantineos nitidos de acontecimentos de um futuro
recente (miximo de 5 anos) envolvendo a situacio solicitada.

¢  Premonicio 13: O sacerdote visualiza cenas de, no maximo, cinco minutos de acontecimentos
do futuro recente (maximo de 10 anos) envolvendo a situa¢ao solicitada.

¢  Premonicio 17: O sacerdote possul uma visio clara e nitida do que acontecera no futuro
proximo (maximo de 15 anos) envolvendo os fatos relacionados a situacao solicitada.

¢  Premonicio 20: O sacerdote possul uma visio clara e nitida do que acontecera no futuro
proximo (podendo ser até 30 anos no futuro) envolvendo os fatos, locais ¢ pessoas relacionadas,
inclusive podendo manter um didlogo com a prépria divindade ou um enviado da mesma,
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s 4 sobre a situa¢io. A durac¢io da visio dependerd do tipo de situacio e informacio solicitadas
- pelo sacerdote, podendo variar de poucos minutos até meia hora.

previsivel, sendo regido pela prépria imaginacio do alvo.

O alvo ficard preso no efeito enquanto o mago mantiver a concentrac¢io. Durante esse tempo, o corpo
do alvo estara totalmente imovel, a mercé de um ataque (0 que quebra o encantamento). Apenas mover

<7 a vitima nio quebra o encanto.
& . L . . )
Mesmo sendo criado com base na imaginacio do alvo, o invocador tem plena ciéncia do esta se

\ . S . N . .
~ passando na Prisdo Imagindria ¢ pode modificar eventos que estdo ocorrendo na magia. Esta magia ¢
Wy, usada para quebrar o espirito, torturar ou mesmo obter informacoes.
ey v

Os niveis determinam o Bénus na forc¢a de ataque da magia além de sua dificuldade normal. Os

Al
bserve que o mago também fica desprotegido enquanto esta concentrado, com diferenca que mantém ,/
\a consciéncia do que acontece ao seu redor.
Prisao Imaginaria 11: Bonus de +1 coluna de ataque magico.
Prisao Imaginaria 13: Bonus de +4 coluna de ataque magico.

Prisao Imaginaria 17: Bonus de +7 coluna de ataque magico.

Prisao Imaginaria 20: Bonus de +10 coluna de ataque magico.

 Privacio Sensorial

Esta magia priva a sua vitima de todos os cinco sentidos, fazendo com que ela perca completamente o
contato com o mundo que a cerca. Esta magia permite 1 teste resisténcia inicial e um adicional toda vez
que for tocado pelo conjurador (por exemplo, em um ataque).

O corpo da vitima ainda responde aos seus comandos, mas como ela nao tem nenhum sentido, ela nao
tem condi¢oes de saber qual o resultado de suas acoes ou sequer se estas foram bem sucedidas ou nao.
Também nio saberd se esta sob ataque, pois ndo sentird dor.

Deste modo, se um personagem jogador for vitima deste [eitico o Mestre do Jogo deve anotar a parte o
alor da Energia Herdica e Fisica para ir descontando se for o caso, sem que o jogador saiba a dimensao




Mesmo que a vitima esteja presa, ela nao saberd se estd ou nao, pois nao possui a visio ou o tato. Note
que no caso em que a vitima esteja presa ela pode tentar realizar uma acio ou magia, mas nao obtera
sucesso algum.

Obviamente, os ataques nesta situacao sao impossiveis de serem realizados, mas algumas magias podem
ser bastante tteis, como Transporte Dimensional ou Quebra de Encantos.

Quanto mais experiente o ser, maior a probabilidade de ter sucesso na agdo. Assim, para que a vitima
possa realizar qualquer atitude é necessario tomar seu estagio na tabela de resolucao de acoes e realizar
um teste muito dificil, para cada acio. Porém, nio ficara ciente de seu resultado (a menos da magia
quebra de encantos). Se for um ataque, com o resultado impossivel obtido, nio havera critico.

Se o personagem que estiver sob 0 encanto tentar usar a magia e nio obtiver sucesso em usd-la seu
Karma nio é gasto, e o personagem pode ficar ciente disto. Este é o tinico sentido que nao € afetado: a
consciéncia de seu proprio karma.

O normal é que em os efeitos 20 e 23 desta Magia Ancestral matem o alvo por inanicio. Se o
personagem nio obtiver os devidos cuidados até uma semana sob efeito da magia, ele morre. Caso se
tenha uma forma apropriada alimentar e hidratar a vitima, ela sobrevive. Apos um més sob este efeito e
sob cuidados, o personagem perde um ponto de atributo Forca e Fisico.

Apo6s uma semana sob o efeito deste encanto, o personagem deve realizar um teste de Resisténcia a
Magia a cada dois dias. Caso nao tenha sucesso perde 1 ponto de intelecto.

Ao atingir intelecto -3, o personagem se torna irracional e é impossivel que realize aventuras, ganhe
experiéncia ou utilize de seus pontos para aumentar o atributo. Para voltar a ser racional é necessario
que o intelecto seja restaurado magicamente até no, minimo, o valor -2.

e Privacio Sensorial 11: Possui duracio de 20 rodadas (5 minutos).
e  Privagio Sensorial 13: Possui duracao de 20 minutos.

e Privacio Sensorial 15: Possui duracio de 2 horas.

e  Privagio Sensorial 17: Possui duracio de 8 horas.

e  Privagio Sensorial 19: Possui duraciao de 1 dia.

e Privagio Sensorial 20: Possui duracio de 1 semana.

e  Privagio Sensorial 23: Possui duracio de 1 més.

Prolongamento

Evocagio: Especial

Alcance: Especial

Duragio: Especial

Resisténcia 3 Magia: Nio

Requisito: Memorizacio 10 e Habilidade Misticismo 15.
Estigio Recomendado: 15

O Bardo entende a vibracoes da energia mistica de tal forma que faz reproduz um eco magico,
aumentando a duracio do encanto. Este encanto deve ser evocado conjuntamente com esta magia, a
nao ser que a descricio do Efeito diga algo em contrario.

Esta magia pode nao altera a Duracio de magias instantineas ou que durem 1 (um) rolamento. Caso
seja evocada conjuntamente o Alcance e a Evocacao desta magia sio os mesmos da magia com a qual
ela é evocada. Caso contrario ela tem Evocacio de uma rodada e Alcance de 2 (dois) metros.

¢ Prolongamento 11: Aumenta em 5 rodada a Durac¢io de uma outra magia. NAO pode ser
evocada conjuntamente.
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a Duracio de uma outra magia. NAO pode ser

evocada conjuntamente.

Prolongamento 15: Duplica a Duracio do encanto.
Prolongamento 17: Triplica a Duracio do encanto.
Prolongamento 20: Quadruplica a Durag¢io do encanto.

Esta é o Milagre Supremo mais temido pelos Demoénios e seus servos. Ele se equivale ao ritual que abre
um Portal para os Planos Infernais, mas por ser realizado por um servo dos deuses é algo menos
%L/ opulento e nem de longe tao Maligno.

Com uma prece inconsciente, que varia de acordo com o Efeito usado, o Sacerdote utiliza seu Karma e
/sua alma para abrir um portal para o Plano de seu Deus e de 14 invoca Enviados para auxilid-lo.

§

'O Enviado ira sair das costas do Sacerdote, primeiro suas asas e entio seu torso e cabeca, depois o resto
e seu corpo. O enviado ja saberd exatamente o porqué fol convocado e ird cumprir o objetivo
'imediatamente. Enquanto o Enviado estiver invocado, o Sacerdote deve continuar orando para manter
- o Portal aberto e assim permitir que o Enviado permaneca no Plano Material.

O Enviado tera todos os atributos somados ao do Sacerdote. Isso acontece por que o portal é a propria
alma do Sacerdote, logo todos os sentimentos do Invocador estario no invocado.

Quando mais de um enviado surgir, o mais {raco ird se encarregar unicamente de proteger o sacerdote,
enquanto o mais poderoso iIra cumprir a missao.

/\; Ao contrario da Magia Apelo, o enviado nao discute ou recusa ajudar o sacerdote.
e Protecio Celestial 11: A Evocacio dura 3 Rodadas. Invoca um enviado Tipo IV.
Protecio Celestial 13: A Evocagiao dura 2 Rodadas. Invoca um Enviado Tipo IV e um Tipo I11.
Protecio Celestial 17: A Evocagao dura 1 Rodada. Invoca um Enviado Tipo V.
Protecio Celestial 20: A Evocacao ¢ Instantinea. Invoca um Enviado Tipo V e um Tipo IV.

§l§ Protecio Slemental

Cada efeito desta magia protege o invocador contra um determinado ntimero de pontos de dano
“causados por ataques elementais. Caso o dano infligido seja maior que a prote¢iao concedida, o excesso

&‘./ de dano ¢ aplicado normalmente, mas a magia nio se quebra.
o
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Notq({ue o dano nfligido ao encanto nio é cumulativo. Em outras palavras, para conseguir ferir o
invocador € preciso se causar mais dano do que a protecio concedida de uma s6 vez.

Esta magia ndo pode ser usada em conjunto com nenhuma outra magia que forneca protec¢ao contra
* nenhum dos elementos. Caso isto seja feito, ambas as magias entram em colapso causando o dano, que
deveria ser absorvido, ao usuario.

Protecio Elemental 11: protege contra até 20 pontos de dano por até 10 rodadas.
Protecio Elemental 13: protege contra até 25 pontos de dano por até 20 rodadas.
Protec¢io Elemental 15: protege contra até¢ 30 pontos de dano por até 10 minutos.
Protecio Elemental 17: protege contra até 35 pontos de dano por até 30 minutos.

Protecio Elemental 20: protege contra até 45 pontos de dano por até 2 horas.

Estes Milagres advém da Deusa Liris, que apesar ser vista por muitos como uma deusa caprichosa, ¢
uito atenciosa com seus devotos, chegando a interceder muitas vezes com outros deuses por eles.

O Provedor permite que o sacerdote transforme seu proprio karma em alimento para aqueles que nio
- foram agraciados com uma colheita. Mas o sacerdote deve sempre lembrar os alimentados que a
colheita € feita de suor e devocio ao campo.

Quanto maior o efeito mais alimento € gerado. A comida aparecerd na forma de grios, frutas e outros
vegetais. O sacerdote s6 recupera os pontos gastos ao fim da duracio. Caso o alimento seja roubado ou
usado para alimentar tropas, ele ird se converter em veneno (a escolha do Mestre).

Provedor 11: Permite alimentar até 2 familias (10 pessoas) por 1 més.
Provedor 13: Permite alimentar uma vila pequena (30 pessoas) por 1 més.
Provedor 17: Permite alimentar uma vila média (100 pessoas) por 2 meses.

Provedor 20: Permite alimentar uma vila grande (300 pessoas) por 3 meses.

Raizes Profundas

O evocador ¢ capaz de realizar esta magia apenas em ambientes de solo natural.

Apos o fim do tempo de invocagio, uma enorme arvore, com didmetro e altura determinado pelo nivel

. . . . . . N
~da magia, nasce do local indicado, empurrando ou destruindo o que estiver acima e aos lados. O vegetal N',“
¢ permanente, podendo sobreviver por séculos apos ser invocada. O tipo da arvore deve ser

&t‘ determinado pelo invocador.
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A drvore terd aura propria, sendo que ela poderd fornecer uma quantia de karma apenas para seu
“~criador uma vez por semana. Tais pontos podem ser usados apenas para restaurar o karma, nunca

* O mago pode a uma vez por semana transmutar um de seus membros em uma raiz, que em contato ,
com o solo se conectard a arvore pelo plano astral permitindo a restauracio do karma. 4

0N
e Raizes Profundas 11: A drvore possui 3m de didmetro e 15m de altura. Fornece 20 pontos de \@& , ‘s
Y

karma.

xS s
Raizes Profundas 13: A arvore possui 6m de didmetro e 30m de altura. Fornece 35 pontos de / g‘@

karma.

Raizes Profundas 17: A arvore possui 12m de diametro e 50m de altura. Fornece 50 pontos de
karma.

Raizes Profundas 20: A drvore possui 25m de diametro e 110m de altura. Fornece 80 pontos de
karma.

Recuperacio Divina

+Com esta magia o Sacerdote pode apressar e assegurar a recuperacao de seus seguidores apos uma
~ batalha, embora Selimom conceda esta magia para proteger a Paz. A magia afeta a todos os que, na hor
da evocacio, estiverem dentro de seu Alcance.

Todos os seres afetados ficam automaticamente estabilizados, nao morrendo caso estejam com EF
negativa. Os ferimentos recebidos se curam limpamente, niao deixando cicatrizes ou sequelas, mas
criticos e seu tempo de recuperacgio nio sio afetados. Além disso, as criaturas afetadas ndo contraem
nenhuma doenca ou infeccio.

/\; Durante a Duragio da magia, aqueles sob seu efeito recuperam EH e EF mais rapidamente. Se

&/?i’ « estiverem descansando ou fazendo esforco leve, 2 pontos de EH serio recuperados por hora e um
o

‘ MJ ponto de I'F a cada 4 horas. Criaturas dormindo recuperam 4 pontos de I'H por hora e 1 ponto de I'F

- a cada 2 horas (todas as fracoes sio arredondadas para cima). O uso da Habilidade Medicina nio
aumenta a velocidade da recuperagio. Caso eles entrem em combate a magia é quebrada e mais nada ¢é

recuperado.

Recuperagio Divina 11: Possui Alcance de 20 metros e Duracio de 4 horas.
Recuperacio Divina 13: Possui Alcance de 30 metros e Duracio de 6 horas.
Recuperacio Divina 15: Possui Alcance de 50 metros ¢ Duracio de 10 horas.
Recuperacio Divina 17: Possui Alcance de 80 metros ¢ Durac¢io de 14 horas.

Recuperagio Divina 20: Possui Alcance de 150 metros € Duracio de 20 horas.
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O evocador cria uma drea onde ele tem controle sobre a mana. Desta maneira tudo o que é magico tem
. dependéncia indireta da vontade deste mistico.

. .“‘
B
~ Ou seja, se o Alquimico desejar:
Ele e quem desejar ganham um bonus igual ao nivel do efeito invocado para todos os testes de
resisténcia magica (sendo o valor minimo igual a 1).

As magias que Invocar ganha na sua forca de ataque o valor correspondente a metade de seu estagio
’ (arredondado para cima).
&

n As magias que forem invocadas por outros perdem na sua forc¢a de ataque o valor correspondente a
- metade do estigio do Alquimico (arredondado para cima).

teste de resisténcia magica com penalidade de -3 por rodada. Ao falhar os primeiros perdem seu poder
~7de se mover (voltando assim que a Redoma Intangivel acabar) e os segundos sio banidos de volta para

Redoma Intangivel 11: Cria uma redoma de raio de 2.5m por 5 rodadas. O mago necessita
manter a concentracio nio podendo se locomover ou invocar outra magia.

Redoma Intangivel 13: Cria uma redoma de raio de 5m por 10 rodadas o mago necessita
manter a concentracio nao podendo se locomover ou invocar outra magia.

Redoma Intangivel 15: Cria uma redoma de raio de 7m por 15 rodadas o mago niao necessita
manter a concentracio, podendo andar livremente (note que ele € o ponto central da redoma).

Redoma Intangivel 17: Cria uma redoma de raio de 9m por 1 hora o mago nio necessita
manter a concentragiio e pode se locomover livremente (andar, correr e nadar).

Redoma Intangivel 20: Cria uma redoma de raio de 12m por 24 horas o mago niao necessita
manter a concentracio, podendo até mesmo voar, mas nesse caso a redoma se transformara em
um globo.

Restauragio Vegctal

é Tal habilidade s6 ¢é possivel se existisse no local da magia Florescimento um ambiente a ser restaurado e *
se o efeito de Restauracio Vegetal for mais alto que o de Florescimento utilizado. Isso reflete o poder
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superior de Maira sobre os deuses do Plantio e da Fertilidade. Uma vez que sem Maira Vet nao haveria
plantas para serem plantadas e cultivadas.

A Restauracio ¢ imediata, sendo necessarios apenas alguns minutos, seu ritual porém consome algumas
horas ou mesmo dias. Rastreadores terio dificuldade em se localizar em tais dreas uma vez que nio
seguem os padroes normais.

Com esta magia é possivel criar até mesmo odsis em desertos se houver alguns rio subterraneo.

e Restauragio Vegetal 11: Afeta uma drea de 2 hectares. Revitaliza vegetacio rasteira e pequenas
arvores. O ritual se estende por 2 horas.

e Restauracio Vegetal 18: Afeta uma drea de 5 hectares. Revitaliza vegetacdo rasteira, pequenas e
grandes arvores. O ritual se estende 5 horas.

e Restauracio Vegetal 17: Afeta uma drea de 15 hectares. Revitaliza vegetagio rasteira, pequenas e
grandes arvores, reservatorios de dgua e criaturas vegetais. O ritual se estende por 3 dias.

e Restauragio Vegetal 20: Afeta uma drea de 30 hectares. Revitaliza toda a vegetacio existente no
ambiente, assim como lagos existente dentro do mesmo. O ritual se estende por 1 semana.

Retormo do Mirtir

Evocagio: Ritual

Alcance: Toque

Duragio: Permanente

Resisténcia 3 Magia: Nio

Requisito: Regeneragio 10, Ressurreigio 10 e Solo Sagrado 10
Estagio Recomendado: 15

Este Segredo esti guardado pelos servos mais poderosos dos deuses, sejam enviados ou Dragdes muito
antigos.

Esta magia permite um ser que tenha morrido de forma violenta volte a vida, restaurando
completamente seu corpo. De tio poderosa, esta magia cura qualquer efeito critico que o alvo tenha
sofrido. O tempo da morte é uma limitacio real no poder desta magia, sendo que quanto mais
poderosa, maior podera ser o tempo em que o alvo morreu. Outra imita¢ao é que o morto tem que
querer retornar a vida. Se for um personagem o jogador decide, se nio o Mestre decide. Para esta magia
ser usada mais de uma vez sobre a mesma pessoa, o deus tem que concordar com o merecimento do
milagre (o mestre decide).

O ritual consiste em convidar a alma do morto dos campos de Cruine, e com o consentimento dela,
trazé-la de volta a vida. O ritual deve ser feito em local sagrado por um Sacerdote. Mas o alvo 1rd
retornar mais fraco do que no momento de sua morte, 1 estigio mais fraco por 1 ano morto. Sendo que
na pior das hipéteses ele retorna no Estagio 1, nunca abaixo disso.

e Retorno do Mirtir 11: O alvo estd morto até 1 ano.

e Retorno do Martir 13: O alvo estd morto até 3 anos.
e Retorno do Martir 15: O alvo estd morto até 5 anos.
e Retorno do Martir 17: O alvo estd morto até 7 anos.
e Retorno do Mirtir 19: O alvo estd morto até 10 anos.

e Retorno do Martir 20: Independe da data da morte do alvo.
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Solo/Divino

) ,J;eguidores mais fiéis. No decorrer do Segundo Ciclo, foi ensinada a alguns sacerdotes para que estes
. protegessem locais sagrados ao culto e ao proprio mundo.

~ Esta magia protege uma drea de Desmortos, Demonios e qualquer ser de mtencao maligna, além de
canalizar forcas positivas para derrotar mortos-vivos e Demoénios. Caso um destes falhe em resistir a essa
magia, ele sera imediatamente forcado a fugir da regiao por um dia, como se possuido por um panico
terrivel. Se o efeito usado for muito poderoso, é possivel até mesmo destruir o corpo fisico da criatura.

y} A magia afeta criaturas que estejam dentro do alcance e todas as que vierem a adentrar a drea afetada.
‘w Sacerdotes que iInvoquem outros milagres dentro da drea desta magia terao os efeitos dessas
") maximizados (equivalente a rolar 19 no dado).

Solo Divino 11: Protege area de 1 km? por 1 ano, afasta criaturas de estigio 15 ou menos que
nio passarem na RM e automaticamente destréi criaturas de estigio 5 ou inferior.

Solo Divino 13: Protege drea de 2 km? por 1 ano, afasta criaturas de estigio 17 ou menos que
nao passarem na RM e automaticamente destroi criaturas de estagio 6 ou inferior.

Solo Divino 15: Protege drea de 3 km? por 1 ano, afasta criaturas de estigio 19 ou menos que
nao passarem na RM e