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1 Introdugdo

Ndo ha instrumento mais poderoso que a magia,
mas também, ndo ha conhecimento que exija mais
dedicacdo. Dizem que é preciso ser um génio para
se utilizar forgas sobrenaturais. Isto ndo é verdade,
mas ainda assim uma Aura acima da média é muito
importante para aqueles que querem conhecer a
fundo as artes misticas.

Tagmar é um mundo com uma alta concentragédo de
mana, a substancia da magia. Seres devidamente
treinados e com grande forca mistica (Aura)
conseguem manipular o mana, distorcendo a
realidade, criando efeitos de maior ou menor porte.

O estudo da magia é feito basicamente de duas
formas. A primeira é o método dos Magos e dos
Bardos, que usam suas forgas interiores e as do
meio em volta para criar alteragdes no ambiente ou
em criaturas préximas. O outro método é o dos
Sacerdotes e Rastreadores. Estes misticos
canalizam a energia magica de urna entidade de
grande poder (a natureza, um Deus ou outro tipo
de ser divino) e a usam para criar as alteragdes na
realidade que definem as magias. Em
compensacao, a entidade cujo poder se usa investe
o Rastreador ou Sacerdote corno seu servo e
representante, devendo o mesmo fielmente servi-la
Seja qual for o método, o objetivo é Unico: criar o
que se convencionou chamar de magica. A outra
meta comum € aprender o maior niumero de
encantos possivel (também chamados de magias,
feiticos, milagres, etc). Na verdade, ndo ha uma
Unica magia, um bloco Unico que faz tudo. O que se
observa em Tagmar € um enorme nimero de
feiticos individuais, cada um com seus efeitos
proprios. Esses encantos sdo muito mais potentes
se controlados completamente, mas muito fracos se
o controle for pequeno. Assim como em
Habilidades, Magia também depende do nivel (se
vocé leu Habilidades, isto estard mais claro).

1.1 Corre¢Ges nesta Atualiza¢do

Esta versdo 2.2 traz as seguintes alteragoes e
corregoes:

¢ Nova Capa

e Correcao de erros de layout.

e Novas magias de rastreadores (Trilhas).

e Novas magias de Bardos (confrarias).

e Descricoes de cada especializagdao mistica.

e Alteragdo na magia Correntes. Foi introduzida
a seguinte observacdo: Atacar alguém que
esteja imobilizado pela magia Correntes, ou
deixar por omissdo alguém faca isto, é um ato
de covardia e é desaprovados por todos os
deuses. Neste caso, se o evocador for um
sacerdote, ele pode ser punido por seu deus. O
MJ deve ficar atendo a este detalhe

1.2 Como vocé pode ajudar no
Projeto Tagmar 2

O Projeto Tagmar 2 é o responsavel por manter e
desenvolver esta nova versao do RPG Tagmar. Todo
trabalho é feito por um processo de criagdo coletiva
onde um grupo grande de pessoas trabalha
voluntariamente para desenvolver os livros.

Gostariamos de convidar vocé, leitor, a participar
desta nobre missdo. Sua colaboracdo é muito
importante e pode ser feita de duas formas:

e Email: se vocé tem sugestdes/criticas para
este livro ou para algum outro livro do Tagmar
2, mande um email para nods:
contato@tagmar2.com.br

e Participe do Projeto: se vocé gosta de
escrever regras, criar novas criaturas ou
aventuras, ou gosta de escrever textos de
ambientacao, ou ainda tem vocacao desenhar;
entre para o Projeto Tagmar e participe mais
ativamente da construcdo de um RPG. Entrar
para o projeto (é gratuito!) é facil, basta seguir
as instrucdes em:
http://www.tagmar2.com.br/ComoParticipar.aspx
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2 As Profissdes e as (Nagias

2.1 Rastreadores

Rastreadores sdo guerreiros que se relacionam de
uma forma muito especial com a natureza. Esta
relacdo permite que eles usem varios feiticos. Em
geral, estes ajudam em suas habilidades e sao
praticamente impossiveis de serem descobertos,
pois quase todos usam na evocagao apenas gestos
e palavras que combinam com a agdo que estd
sendo executada (para usar o feitico Rastreamento,
0s gestos necessarios a evocagdo poderiam ser
apalpar o chdo e/ou amassar uma folha qualquer do
caminho), a ndo ser que a descricao diga algo em
contrario.

Rastreador (lista basica) ‘ ‘

Magia Custo Magia Custo
Abrigo 1 Montar 2
AcOes Furtivas 1 Rastreamento 1
Armadura Elemental 3 Resisténcia 2
Despistamento 1 Elo Animal 2
Escalar Superficies 1 Empatia Animal 2
Ler Trilhas 1 Resisténcia Elemental 3
(of-Tor-Te [o] {=T ‘ ‘ ‘ ‘
Magia Custo Magia Custo
Bote 2 Garras 2
Cacada 2 Peconha 3
Faro 2 Vigilia 2
Folego 1 Visdo Térmica 2
Exploradores ‘ ‘ ‘ ‘
Magia Custo Magia Custo
Orientagao 2 Visdao de Cena 2
Visdo Noturna 2 Protecao Natural
Desloc?mento 2 Conhe?imento 2
lnDlreTssentir Perigo 3 Ee;isténcia a Fadiga 1
Guardides ‘ ‘ ‘ ‘
Magia Custo Magia Custo
Protecdo Natural 2 Habilidade Animal 3
Camuflagem 2 Inteligéncia Animal 2
Convocagdo Animal 2 Licantropia Lupina 2
Forga Mutua 2 Resisténcia a Fadiga 1

Também é necessario notar que grande parte dos
feiticos de Rastreador funcionam apenas em
Ambiente Natural. Ambiente Natural &, por
definicdo, qualquer lugar que nao tenha sido

ZOZOZD

modificado por urna das ragas civilizadas ou
selvagens.

Algumas magias mais raras tém seu uso restrito ao
Ar Livre. Isto quer dizer que estes feiticos s podem
ser usados em locais onde ndo haja teto. Esta
restricdo pode ou ndo ser cumulativa com a de
Ambiente Natural.

Finalmente, é importante notar que os
Rastreadores obtém os seu feiticos através de uma
grande ligagdo com a natureza. Se um Rastreador
agir maneira prejudicial a natureza como um todo,
com conhecimento de seus atos e no dominio de
sua vontade (critério do MJ) o estado de espirito
necessario ao uso de seus encantos é perdido. Por
causa disto, o Rastreador ndo podera usar os seus
feiticos até limpar a sua alma e se redimir.
Normalmente, esta redencgdo é feita através de
alguma missdo ou ato benéfico a natureza (o
Rastreador recupera os seus feiticos apenas depois
da missdao. De um modo geral, quanto maior a
infragdo mais dificil sera a redencdo ( o MJ escolhe
a missao).

As Crilbas

Rastreadores sdo pessoas curiosas e comumente
saem em busca de novos conhecimentos. Ao
contrario dos Magos e Sacerdotes que se organizam
em organizagdes bem estruturadas, os rastreadores
se especializam em Trilhas que sdo ramos de
conhecimento passados por outro rastreador mais
experiente, numa tradigao oral de mestre e pupilo.
Ha 3 Trilhas de conhecimentos, mas & necessario
que se encontre um mestre disposto a passar os
ensinamentos:

e Trilha dos Cagadores
e Trilha dos Guardides
e Trilha dos Exploradores

Trilha dos Cacadores: Também conhecidos como
Guias ou Batedores, é o tipo padrdo de rastreador
encontrado nas cidades mais civilizadas. Sdo muito
procurados por saberem como ninguém os
segredos florestas sabendo como evitar seus
perigos. Estes rastreadores sao em sua maioria
Humanos.

Sao comumente encontrados trabalhando para
grandes nobres como guias em suas cagadas, como
batedores em exércitos ou mesmo liderando
caravanas. Sao os mais belicosos de todos e,
portanto, costumam usar armas de todos os tipos,
mas sempre mantém um arco e uma aljava cheia
de flechas ao lado.

Seus poderes sdo os mais discretos dentre todas as
trilhas, o cagador parece que simplesmente
aumenta as suas capacidades fisicas e habilidades
guando as utiliza, sendo necessario muito
treinamento e dedicagdo para que se aprenda até
mesmo 0 mais simples dos poderes.

Trilha dos Guardides: Sao rastreadores que
desenvolveram um grande vinculo com a floresta
passando a viver apenas do que nela existe,
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adquirindo assim certas habilidades Unicas. Estes
sao em sua maioria Elfos Florestais.

Esta é uma das trilhas mais vinculada a natureza,
sao grandes defensores da vida animal e vegetal
sempre entrando em choque com grupos que
cacam ou desmatam de forma indiscriminada ou
mesmo quando desrespeitam a floresta.

Trilha dos Exploradores: Esses rastreadores tém
um impulso natural por ir atras do desconhecido.
Eles sempre estdo em busca de algo novo, que
nunca foi visto antes. Muitas vezes eles sdo até
confundidos com cagadores de tesouro, apesar de
isso ndo ser o propdsito de suas exploragdes.

O rastreadores que aderem a esta trilha aprimoram
principalmente seus sentidos de percepcao. Eles
costumam ser muito atentos e curiosos, e sempre
tomam o cuidado de manterem as coisas como
acharam, sempre preservando o ambiente como foi
encontrado, para que ndo traga um desequilibrio.
Por esse motivo, eles costumam entrar em conflito
com cagadores de tesouros que exploram e
destroem os locais naturais de forma
indiscriminada.

2.2 Bardos

Bardos desempenham basicamente duas fungdes
em suas culturas: a primeira delas é a de
menestréis, musicos que vivem do entretenimento
oferecido as pessoas. A sua outra funcao é
preservar a cultura, e a historia. Para ajudar a
preencher estas fungdes, o Bardo dispde de
algumas magias, as quais visam sobretudo
influenciar as pessoas, manipular sons e facilitar a
obtencdo e o acumulo de informagdes.

A grande maioria de suas magias sdo muito dificeis
de notar (as excegles terdo observagdes escritas
nas suas descricdes). Apenas um Bardo pode notar
que um outro esta usando feiticos, € mesmo assim
tem que prestar atengdo. Além disso, estes feiticos
dependem em grande parte da sua voz e musica,
precisando portanto ter as habilidades Arte/Canto e
Arte/Mdusica Instrumental. Também vale notar que,
para evocar a maioria destas magias, o Bardo deve
ter em maos o seu instrumento musical e estar em
condigOes de falar e/ou cantar.

Bardos (lista Basica)

Magia Custo Magia Custo
Amizade 3 Distracao 1
Empatia 1 Cangado do Animo 2
Escrita 1 Lendas 1
Linguagem 2 Memorizagao 1
Modificar Espirito 2 Seducdo 1
Siléncio 2 Ventrioloquismo 1

WP Civro de agias _____ SEILILICILILILID)

As magias destinadas a colher informagdes ndo tém
nenhuma exigéncia em relagdo as Habilidades, nem
exigem que o Bardo tenha em maos o seu
instrumento musical. O contrapeso disto é que
algumas delas sdo rituais e que a maior parte pode
ser facilmente identificada como feiticaria.

Magia Custo Magia Custo
Auséncia 2 Boato 3
Contatos musicais 1 Detectar Intengao 2
Identificacao 2 Leitura Labial 2
Manipular Confianga 2 Motivagao 2

Magia Custo Magia Custo
Aura Ameacadora 2 Cancao de Alento 2
Cangao do Sono 3 Cangao do Tormento 2
Fascinio 2 Malabarismo 1
Ruido 2 Tensdo 2
.
Magia Custo Magia Custo
Aura Emocional 2 Criptograma Mistico 2
Conhecimento 2 Convivéncia 2
Leitura 1 Leitura de Habitos 2
Lenda Viva 2 Perspicacia 3

As Confrarias

Os bardos podem ser de trés confrarias:
e Confraria dos Artistas

e Confraria dos Arautos

e Confraria dos Eruditos.

Cada uma delas reflete a relacdo que o bardo tem
com a Arte, que é sua fonte de poder e seu
principal objeto de estudo.

Para entrar em uma Confraria € necessario que o
bardo tenha realizado algum feito notavel, ou que
tenha contribuido para o desenvolvimento da arte
(como uma bela composigdo ou escultura). Outra
forma é ter feito algo importante para a sociedade
(recuperagao de uma lenda antiga ou documento
histérico) ou ainda para uma vitéria diplomatica
(obter sucesso em uma negociacdao de paz),
resumindo, é preciso que o bardo atraia a atengdo
de uma das confrarias de alguma maneira.

Artistas: Os artistas sd3o aqueles que mais

procuram manter um relacionamento intimo com a
Arte. Pintores, instrumentistas, cantores, circenses,
dancarinos, escultores; todos eles, ao escolherem a
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Arte como campo de estudo, tém como principal
objetivo o desenvolvimento da propria Arte, ou
seja, a perseguicdo incansavel pelo belo, que é
transcendental como a alma, mas que se revela aos
sentidos humanos, encantando e influenciando os
sentimentos.

Eles estdo sempre em busca de aperfeicoar suas
técnicas, viajando constantemente em busca de
novas experiéncias que Ihes déem inspiracdo para
que possam se aproximar cada vez mais da
perfeicdo. Dentre todos os bardos, eles sdo os
Unicos que, efetivamente, tém uma preocupacado
puramente artistica: sdao eles quem compode o
patriménio artistico de um reino, como as obras
monumentais, as cangdes correntes, os hinos
patridticos e etc.

Encarando como necessarias para o seu
desenvolvimento, os artistas gostam de realizar
apresentacoes para as pessoas, desde as mais
comuns até as mais abastadas. Sdo elas que
permitirdo saber o qudo préximo da Arte estd o
artista.

Mas ndo so ele é beneficiado, as pessoas se
encantam, se divertem, se sentem felizes com suas
apresentacoes. Os artistas sao pegas fundamentais
na vida das pessoas, especialmente as mais pobres,
cujas vidas ndo oferecerem muitas oportunidades
de diversao.

Por estes motivos eles sdo muito bem recebidos em
praticamente todos os lugares por onde passam,
tornando-se 6tima companhia de aventuras. Apesar
de outras pessoas se apresentarem como artistas
(como os arautos ou simplesmente pessoas que
tém algum conhecimento técnico em alguma arte)
a diferenga entre eles é nitida, embora nao
explicavel. Enquanto outras pessoas, como 0s
outros bardos, conseguem simplesmente entreter
as pessoas, dando-lhes diversao, os artistas
conseguem ir além, envolvendo os sentimentos e
marcando a vida das pessoas. Estas, no entanto,
nao conseguem explicar essa diferenca.

Os artistas, ao buscarem o belo, conseguem retirar
da Arte a capacidade de influenciar os sentimentos
das pessoas, retirando delas sua percepgao da
realidade inserindo-as em um outro universo criado
pela Arte, podendo inspirar terror através de uma
cancdo, evocar sentimentos através de um som ou
mesmo fazer com que pessoas mergulhem dentro
de uma pintura.

Arautos: Diferentemente dos artistas, romanticos
no seu estudo da Arte, os arautos ndo véem a
propria Arte como objetivo de seu estudo e sim as
pessoas. A Arte é, para os arautos, o principal meio
com qual se torna mais facil influenciar as pessoas.
Discursos bem feitos podem motivar soldados, uma
musica bem tocada pode fragilizar uma mulher,
tornando-se mais facil de seduzi-la, uma fala bem
estruturada persuade mais facilmente.

Além disso, para ser um arauto é necessario
compreender muito bem a forma de viver e pensar
das pessoas, especialmente no mundo da nobreza,
onde a intriga e a manipulagdo sdo muito mais
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presentes. Por conta disso, os arautos sao
incomuns e a grande maioria deles vem e trabalha
junto a nobreza.

A principal funcdo de um arauto é representar
alguém. Mas como tal pessoa sera representada
varia muito. Por isso o arauto pode se apresentar
de diversas formas: como mensageiro, levando
informacgodes, representando algum nobre ou
instituicdo importante; como diplomata, também
representando alguma entidade importante, mas
tendo certo poder de decisdo; como agentes
juridicos (advogado, promotor ou juiz) nos paises
aonde ha tribunais organizados; como “relagées
publicas” de um cavaleiro ou nobre ou ainda como
espiao.

Como representantes, os arautos devem ser muito
leais aos seus representados. Caso ele cometa
traicdo, ainda que nao seja morto, ele dificilmente
conseguirad encontrar outra pessoa a quem
representar. Claro que um arauto poderia viver sem
representar ninguém; porém, isso seria
extremamente prejudicial. Primeiro porque ele ndo
terd mais como contar com uma forga maior para
sua argumentacao (ele ndo podera mais dizer que
se ele for atacado, por exemplo, o Duque enviara
tropas que irdo destruir todo o feudo do Barao) e
segundo, porque isso dificilmente Ihe dara o status
que servindo a alguém lhe daria.

Os arautos, dado o seu convivio com a nobreza,
costumam ser vaidosos, procurando sempre obter
cada vez mais fama. Por conta disso, ou até mesmo
por uma extrema lealdade ao seu representado, ele
pode acabar por se utilizar de meios inescrupulosos
para conseguir seus objetivos, como difamar
alguém através de um boato ou causar intrigas
entre familias. Esse com certeza é o caminho mais
rapido para o sucesso, mas também o mais
arriscado. Caso seja descoberto, dificilmente seu
representado ird apoia-lo.

Dessa forma, os arautos sdao ao mesmo tempo bem
e mal vistos pela nobreza. Bem pelo que eles
podem fazer para melhor representar um nobre e
mal pelo que eles podem fazer para melhor
representar um inimigo desse primeiro nobre.

Entre os habitantes comuns, eles ndo costumam se
apresentar como arautos e sim como artistas
viajantes. Sendo assim, eles sao tdao bem recebidos
pelas pessoas comuns como os artistas de fato.

Sua relagdo com a Arte permite que os arautos
criem um canal de empatia com as pessoas,
permitindo que eles detectem melhor suas
intengdes, sejam capazes de convencer melhor e
até mesmo recobrar animos de soldados.

Eruditos: Diferentemente dos artistas, que
estudam a Arte em prol dela mesma, e dos arautos,
que a estudam para melhor influenciar as pessoas,
os eruditos estudam a Arte como uma melhor
forma de compreender a sociedade. Sendo 0s mais
raros dentre os bardos, muitas vezes os eruditos
sao chamados de sabios pelas pessoas. Isso porque
eles costumam ter conhecimento sobre as mais
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diversas areas, encantando as pessoas comuns
pelas suas vastas experiéncias.

Um erudito geralmente esta quase sempre
viajando, procurando conhecer novos lugares,
novas pessoas, novas linguas e culturas. A Arte é
um instrumento que permite a interagao social,
minimizando diferengas, tornando as pessoas mais
proximas umas das outras, inclusive o préprio
bardo, permitindo que ele consiga obter
informagdes de forma mais natural possivel.

Por seu vasto conhecimento e seu olhar critico e
atento aos eventos mais comuns que, certamente,
outras pessoas ignorariam, eles se tornam
importantissimos, ja que sdo eles a elite intelectual
de Tagmar e produtores de mais de 80% de todos
os livros existentes de temas cotidianos. Enquanto
0s magos escrevem livros muito voltados a sua
propria utilizacdo e de seu colégio, da mesma forma
que os sacerdotes, os eruditos escrevem livros para
a sociedade. Sao eles que registram as lendas, a
histéria de um reino, a genealogia de uma familia
nobre, as diversas linguas e culturas, os mapas, as
guerras, ou seja, praticamente toda a historia,
tanto politica, como econémica, como cultural de
um reino é registrada por esses bardos.

Apesar de pouco numerosos, ja que a percepgao de
gque esse tipo de conhecimento é relevante é muito
restrita, além do que é necessario estar
constantemente em viagens, grande parte
perigosas, para que se possam obter tais
conhecimentos, eles produzem muito conhecimento
e, ndo raro, reis poderosos, mas cultos, os desejam
por duas fungdes: a de registradores dos atos do
rei, de forma que eles se tornem imortalizados nos
livros; e de conselheiros, ja que seu vasto
conhecimento, que percorre diversas areas, é
sempre muito Gtil para um rei perspicaz.

Entretanto, os eruditos sé se fixam em um local
guando ja estdo velhos, incapazes de prosseguir em
viagens arriscadas. Enquanto ndo chega esse
momento, eles costumam se associar a grupos de
aventureiros e seus conhecimentos bem como sua
arte podem ser aliados valiosos.

Os eruditos sao muito bem recebidos por onde
passam, sendo geralmente muito indagados sobre
suas pesquisas. Além disso, seu contato com a
arte, ao mesmo tempo em que estabelece um
ponto de contato com as pessoas, permite que elas
sejam entretidas.

O contato com a Arte do erudito permite que se
estabelega um ambiente harmonioso entre as
pessoas, permitindo que ele consiga se inserir mais
entre as pessoas, conseguindo reviver lendas,
histérias bem como melhorando sua capacidade de
leitura e absorcdao de conhecimento.
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2.3 Sacerdotes

A maioria dos Sacerdotes de Tagmar nao tem
capacidade de evocar milagres e mesmo aqueles
que ocupam altos cargos sao frequentemente
incapazes de evocar até mesmo um simples feitico.

Os Sacerdotes que conseguem criar milagres
através de sua fé sdo raros e bem vistos. Eles sdo
considerados agentes especiais de seus Deuses no
mundo dos mortais e muitos terminam se tomando
herdis dos fiéis ou, em muitos casos, martires de
sua causa.

As responsabilidades destes individuos sdo grandes,
mas o poder de que eles dispGem também é
tentador. Para aqueles que se mostram fiéis e
capazes existe a grande honra: ser convidado a
fazer parte de uma Ordem.

Os Sacerdotes devem sempre seguir os designios
de seu Deus e, se possivel, converter mais fiéis
para a sua causa. Caso o Sacerdote traia o seu
Deus em qualquer aspecto, ele sera punido. A
punicdo pode ser algo pequeno, como jejum e
oracgdes por um dia, ou terrivel, como uma missao
quase suicida. O MJ] decide a penalidade conforme o
grau do "crime cometido".

Milagres comuns a todos os sacerdotes

Milagre Custo Milagre Custo
Apelo 3 Contatos 2
Curas Fisicas Curas Herdicas
Esconjuragao MaldicBes
Ordens Presencga Divina

Quebra Encantos Resisténcia

N WIN [~ | N
== NN

Sagragdo Itens Solo Sagrado

Ordens

Cada religido mantém uma estrutura organizada de
Sacerdotes em sua igreja, Dentro destas
organizagoes religiosas existem um ou mais grupos
seletos dos mais fiéis e capazes seguidores do
Deus. Estes grupos sao chamados de "Ordens".

Ha pelo menos uma Ordem para cada deus, com
excecdo de Liris e Quiris que ndo possuem Ordens
proprias, mas seus sacerdotes sdo aceitos na
Ordem de Sevides.

As grandes exigéncias para se entrar em uma
Ordem sao fama, poder e fidelidade. Quando se
sobe de estagio, considera-se que a fama e o poder
aumentam, lhe proporcionando a chance Unica do
Sacerdote ser convidado a ingressar na Ordem
sagrada de seu deus.

Cada Ordem possui novos segredos que abrem para
0 sacerdote 0 acesso uma lista com diversos
milagres (magias), a maioria das quais exclusivos
para os membros da Ordem. Isto causa uma
especializacdo, pois € normalmente mais vantajoso
aprender os encantos dos Colégios, uma vez que
eles tém um custo menor que os da lista basica.
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No entanto, embora cada ordem possua um tempo
sede, cada Ordem mantém congregacdes em outros
lugares de Tagmar. Estas respondem diretamente a
sede, mas tém uma relativa independéncia ao que

se refere a maior parte das suas agdes, inclusive
ordenando novos membros. No entanto nao se

devem confundir as congregagdes da Ordem com

os demais templos, principalmente por que as
congregacdes ndao sdao muitas e se encontram
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normalmente apenas nas capitais dos reinos e
excepcionalmente em Saravossa, onde todas as
ordens mantém uma congregacgdo. Por isso ndo é
necessario ir até a sede para tentar ser admitido,
mas isto ndo quer dizer que sera facil achar uma
congregacdo subordinada a Ordem, e é muito mais
comum o Sacerdote ser contactado por uma Ordem

gue o contrario.

Milagre Custo Milagre Custo Milagre Custo Milagre Custo
Area de Paz 2 Curas Fisicas 1 Campo abengoado 2 Controle Climatico 1
Curas Espirituais 1 Protecdo Divina 1 Corrente 2 Curas Espirituais 1
Purificacao 1 Recuperacgdo Fisica 2 Curas Fisicas 1 Graga divina 2
Regeneragao 1 Ressurreicao 1 Ira Divina 3 Purificagao 1
Sacrificio 2 Serenidade 3 Recuperagdo Fis 1 Regeneragao 2
Corrente 2 Vigor 1 MaldicOes 1 Serenidade 1
Cobertura 2 Restauracao 2 Sexto Sentido 2 Ressurreigao 2

Milagre Custo Milagre Custo Milagre Custo Milagre Custo
Auxilio Natural 2 Comunhao natural 2 Analise 1 fcone Sagrado 2
Controle Climatico 1 Curas Espirituais 1 Avaliagao 1 Ira Divina 2
Curas Fisicas 1 Hidromanipulagao 1 Controle Mecéanico 1 Onda Destrutiva 3
Hidrotolerancia 2 Ira Divina 2 Detecgdo de Magia 2 Restauragao 1
Purificacao 1 Recuperacgdo Fisica 1 Fabricagao 1 Runas 2
Relampagos 3 Regeneracdo 2 Forma de Pedra 2 Sagracao Itens 1
Corrente 2 Ressurreicdo 2 Corrente 2 Ressurreigao 2

Milagre Custo Milagre Custo Milagre Custo Milagre Custo
Bengao 2 Bravura 1 Ataque Impetuoso 3 Bengao 2
Cobertura 1 Coordenacao 3 Bravura 1 Convocagao 2
Convocagao 2 Curas Herdicas 1 Curas Herdicas 1 Degeneracgdo Fis. 2
Fanatismo 1 Ira Divina 2 Fanatismo 1 Ira Divina 2
Presenga Intimid. 2 Vigor 1 Marca da Morte 1 Odio 1
Protegdo Divina 2 Resisténcia Fadiga 1 Resisténcia Fadiga 1 Ritual de Sangue 2
Corrente 2 Reléampagos 2 Corrente 2 Relampagos 2
Blator | foore

Milagre Custo Milagre Custo Milagre Custo Milagre Custo
Bengao 2 Bravura 1 Aura Divina 1 Bengao 3
Convocagao 2 Covardia 2 Curas Espirituais 2 Curas Herdicas 1
Curas Herdicas 1 Degeneracao Fis 2 Deteccoes 1 Ira Divina 2
Fanatismo 1 Forga Sagrada 3 Lamina de Luz 2 Manipulagdo Luz 1
Ira Divina 2 Odio 1 Necroconhecimento 1 Necropoténcia 2
Resisténcia Fadiga 1 Visdo de Batalhas 1 Piroprotegdo 2 Ressurreigdo 1
Corrente 2 Relampagos 2 Corrente 2 Fanatismo 2
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Milagre Custo Milagre Custo Milagre Custo Milagre Custo
Analise 1 Avaliagdo 1 Andlise 1 Anulagdo Mistica 2
Contatos 1 Curas Espirituais 1 Curas Espirituais 1 Detecgdo Magia 2
Detectar Intengdes 2 Deteccao Magia 2 Fogo Divino 3 Ira Divina 2
Empatia 1 Ira Divina 2 Lendas 1 Leitura 2
Linguagem 2 Lendas 1 Protecdo Mental 1 Quebra de Encantos 2
Modificar Espirito 2 Sexto Sentido 3 Restauragao 1 Runas 2
Corrente 2 Ressurreigdo 2 Corrente 2 Ressurreigdo 2

e e

Nome Custo Nome Custo Milagre Custo Milagre Custo
Auxilio Incerto 2 Fanatismo 1 Corrente 2 Curas Espirituais 1
Ato Falho 1 Ira Divina 2 Curas Fisicas 1 Detectar Intengdes 2
Azar 1 Modificar Espirito 2 Empatia 1 Forga Sentimental 1
Curas Espirituais 1 Obstinagdo 2 Ira Divina 2 Ligagdo Afetiva 2
Curas Herdicas 1 Previsibilidade 1 Persisténcia 3 Recuperacdo Fisica 2
Convocagao 2 Sorte 3 Regeneracao 2 Rejuvenescimento 2
Corrente 2 Relampagos 2 Ressurreicao 2 Seducao 1

Milagre Custo Milagre Custo
Abrigo 2 Auxilio Natural 2
Comunhdo natural 2 Controle Climatico 1
Curas Espirituais 1 Curas Fisicas 1
Ira Divina 2 Relampagos 3
Elo Animal (Nil) 1 Empatia Animal 1
Transf. Metalica
(Mon) 1 Visdo Noturna 2
Unidade Natural
(Vet) 1 Purificagao 1
Corrente 2 Ressurreicao 2
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2.4 (Dagos

Incapazes de usar armaduras e normalmente
inferiorizados em combate fisico, os Magos sdo a
profissao mais dependente do uso de encantos.
Sem os seus feiticos, o Mago se torna muito pouco
atil em aventuras, conseguindo a muito custo
simplesmente sobreviver. Porém, ndo existe
instrumento mais poderoso do que a magia, e
profissao alguma possui mais controle sobre o
mana do que a dos Magos (€ claro). Isto se traduz
em urna lista de encantos muito poderosos. Cada
um deles é extremamente (til e a lista bem
variada. Além disso, os custos sdo baixos e os
varios Colégios abertos aos Magos possibilitam o
aprendizado de magias tdo ou mais poderosas que
as da lista basica.

Nome ‘ Custo‘ Nome Custo‘
Amizade 2 Manipulagdo de Luz 1
Anadlise 1 Mutagao 2
Bola de Fogo 2 Quebra de Encantos 2
Contatos Mentais 1 Raio Elétrico 2
Desintegragao 2 Sono 1
Deteccao de Magia 2 Telecinese 1
Invisibilidade 2 Transformacao 2
Levitagdo 1 |Transporte 2

Dimensional

2.5 Colégios

Ao entrar em um Colégio, o Mago recebe
equipamentos e conhecimentos que o tornam muito
mais poderoso.

Cada Colégio possui uma lista com diversas magias,
a maioria das quais exclusivas para os membros da
organizacgao. Isto causa uma especializacdao no
estilo de feiticos a que o Mago tem acesso, pois é
normalmente mais vantajoso aprender os encantos
dos Colégios, uma vez que eles tém um custo
menor que os da lista basica,

Cada Colégio da aos seus membros o direito de
adicionar um titulo de sua especializacdao, passando
a ser chamados de Magos Ilusionistas, Magos

Elementalistas, Magos Necromantes, Magos
Naturalistas, Magos Alquimicos e Magos do
Conhecimento, conforme o Colégio a que
pertengcam.

Um personagem que nao tenha entrado ainda em
um colégio ndo podera aprender as magias deste.
As regras para a entrada em um colégio sdo
apresentadas no Manual de Regras (capitulo de
Magia).

Colégio Elemental

0 poder do Colégio elemental consiste em contactar
as forcas elementais - fogo, dgua, ar e terra - que
os Titds deixaram no mundo fisico. Através da
manipulacdo dessas forcas primitivas é que surgem
seus feitigos,

Esta ligacdo com forgas titénicas, no entanto, causa
uma grande apreensao e terror por parte dos povos
menos tolerantes a magia. O resultado disso é uma
grande repressao e 6dio pelos elementalistas em
boa parte do mundo. Isto os levou ao segredo e a
reclusdo, geralmente em lugares remotos. Os
membros percorrem o mundo sem se revelar, a ndo
ser aos seus amigos mais chegados.

Colégio Necromdntico

Os fundadores do Colégio necromantico
descobriram urna forma de captar a poderosa
energia negativa vinda dos reinos infernais.
Infelizmente, quase todos os usos descobertos para
essa energia eram destrutivos.

Esta ligacdo com os planos infernais é desaprovada
por todas as religides, e o fato dos encantos destes
Colégios serem muitas vezes prejudiciais a
sociedade faz com que os necromantes sejam
execrados e perseguidos severamente em quase
todos os reinos conhecidos.

Este Colégio é mantido em segredo absoluto: suas
bases sdo secretas e seus membros somente se
mostram aos seus companheiros mais dignos de
confianga.

Algumas das magias exigem a profanacao de
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cadaveres, por isso, 0s membros desta organizacdo
sdo considerados perversos, sadicos e loucos. Esta
€ uma imagem equivocada, ja que os feiticos sdo
apenas um instrumento a ser usado para o bem ou
para o mal, conforme a vontade individual. Com as
magias ensinadas pelo Colégio, um individuo pode
se tomar um grande perseguidor de Deménios e
mortos-vivos (ndo que muitos o fagam!).

Colégio das llusdes

Ao contrario dos necromantes e elementalistas, os
ilusionistas nao procuram sua fonte de poder longe
do plano material.

Este Colégio aproveita 0 mana e energias que
sobraram da criagdo empreendida pelos Deuses, ou
seja, usam os restos de energia divina. Como este
método ndo consegue criar matéria verdadeira, o
que é criado acaba sendo uma ilusdo.

Muitos dizem que os mestres do ilusionismo cons
eguem criar objetos verdadeiros com seus efeitos
mais poderosos, E bem verdade também que os
ilusionistas riem ao ouvir essas afirmacoes.

Esta organizagdo é bem aceita na maioria dos
povos, pois muitos acreditam que os ilusionistas
nao sao Magos verdadeiros e sim charlataes (eles
nao confirmam nem negam esta acusagao, pois a
duvida é o segredo da ilusdo). Além disso, acham
que ilusdes ndo podem ser perigosas (ledo
engano!).

Colégio do Conbecimento

Os membros do Colégio do Conhecimento
encontram seu poder mistico na sua propria forca
de vontade. Seu treinamento mistico e estudos
Ihes deram a capacidade de juntar a energia
espiritual remanescente no universo e transforma-
la em energia mistica.

Este poder retirado da energia espiritual é muito
eficar para afetar mente e raciocinio de criaturas
inteligentes, além de permitir um conhecimento

singular da esséncia, ou idéia, de todas as coisas
em Tagmar.

Este colégio, embora raro, é um dos mais aceitos

pelos povos de Tagmar pois seus membros atuam
geralmente como tutores e professores da Baixa e
Alta nobreza, além de raramente realizarem feitos
espalhafatosos para serem notados e temidos pela
maioria do povo.

Colégio Naturalista

O poder do colégio Naturalista consiste em
manipular a abundante energia emanada pelos
fendmenos naturais existente no mundo e, gragas a
isso, estes magos tém grande capacidade de
manipular a natureza conforme sua vontade, sendo
capazes de feitos temiveis.

Entretanto, a maioria dos adeptos deste colégio,
procura utilizar seus encantos mais catastroéficos de
maneira responsavel, evitando ao maximo qualquer
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situagdo que ponha em risco a natureza ao seu
redor.

As sedes do Colégio Naturalista sao normalmente
encontradas em florestas fechadas e inabitadas,
sendo relativamente comuns em comunidades
élficas mas raras entre outras ragas. Os
Naturalistas costumas ser vistos com pouco temor
pelos povos de Tagmar devido a sua prépria
filosofia geralmente pacifica e prestativa, mas
obviamente existem excegdes em ambos os lados.

Colégio Alquimico

O poder da Alguimia consiste em manipular as
forcas de constituicdo da matéria e a energia
corpérea dos seres. A manipulagao de tal poder
pode, no entanto, acarretar graves danos ao
evocador, que em alguns casos, podem ser até
mesmo irreparaveis (por meios normais). Esse risco
existe porque alguns dos encantos deste colégio
exigem que o evocador tenha um controle preciso
das forgas materiais as quais se deseja manipular.

Uma outra ramificacdo deste colégio é a
capacidade de reter magias em objetos comuns ou
raros para usos posteriores. Com o auxilio de
encantos especificos, torna-se possivel até mesmo
a manipulacao de encantos de outras origens como
magias de outros colégios ou, até mesmo, encantos
de bardos e rastreadores.

Os alquimistas costumam se reunir secretamente
em grandes cidades e ndo costumam anunciar seus
poderes, pois muitas de suas magias exdticas sao
vistas como bruxaria pelo cidaddo comum e atraem
a cobiga dos nobres.
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Nome Custo Nome Custo Nome Custo Nome Custo
Aeroataque 1 Elemental da Terra 1 Assombragao 1 Mutagao 1
Aeromanipulagao 1 Geomanipulagao 1 Circulo de Protecéo 1 Necroanimacao 1
Armadura Elemental 1 Geoprotegao 1 Controle 1 Necroconhecimento 1
Bola de Fogo 1 Hidromanipulagao 1 Criagao 1 Paralisia 1
Dardos de Gelo 1 Meteoros 1 Degeneragéo Fisica 1 Pesadelo 1
Deisntegragao 1 Piroprotegao 1 Doengas 1 Possessao 2
Dominio 2 Piromanipulagao 1 Esconjuragao 1 Putrefagao 1
Elemental da Agua 1 Prisdo 2 Escuridao 1 Toque Gélido 1
Elemental do Ar 1 Resisténcia Elemental 1 MaldicGes 2 Transformagao 1
Elemental do Fogo 1 Retorno 1 Medo 1 Visdo Noturna 1

Nome Custo Nome Custo Nome Custo Nome Custo
Amizade 1 Invisibilidade 1 Animacgao Vegetal 1 Escudo térmico 1
Alucinacgdo 1 Medo 1 Armadura Natural 1 Feixes Incandescentes 1
Armadilha 1 Pesadelo 1 Ataque térmico 1 Fitogénese 1
Barreira mistica 2 Possessao 1 Biogerminagao 2 Mutagao 1
Clarividéncia 2 Projegao 1 Chuva Acida 2 Prisdo vegetal 1
Covardia 1 Pseudoconsciéncia 1 Conjuracao Natural 1 Protecdo Vegetal 1
Empatia 1 |Pseudomatéria 1 Controle Climatico 1 Raizes Misticas 1
Escuridao 1 Sugestao 1 Desertificagdo 1 Relampagos 1
Ilusdes 1 Ventriloquismo 1 Desintegragao 1 Sentido Natural 1
Imagem 1 Vinculo 1 Dominio Natural 1 Terremoto 1

Nome Custo Nome Custo Nome Custo Nome Custo
Animacgdo Metalica 1 Escudo Mistico 1 Anulacdo Mistica 1 Onda Psiquica 1
Anulagdo Mistica 1 Explosdo Mistica 1 Criptograma Mistico 1 Plano Mistico 1
Assimilagdo 2 Detecgdo de Magia 1 Detecgdo de Magia 1 Previsibilidade 1
Aura Magica 1 Geoanimagao 1 Dominio Mental 2 Projegdo Sensorial 1
Blogueio 1 Libertacao 1 Escrituras Misticas 1 Protecdo Mental 1
Cataclisma 1 Mutualidade 1 Esquecimento 1 Quebra de Encantos 1
Conversdo Energética 1 Quebra de Encantos 1 Lagrima de Dragdo 1 Refletir 1
Encantamento 1 Réplicas 2 Leitura 1 Restauragao 1
Encolhimento 1 Retengdo Magica 1 Marca Arcana 1 Sdsia 2
Escrituras Misticas 1 Transmutagdo 1 Memorizagao 1 Visdo Mistica 1
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3 Descricdo das (Magias

Abrigo

Evocacdo: uma rodada
Alcance: pessoal
Duracgdo: instanténea

Permite que o evocador encontre abrigos
relativamente seguros, dentro de uma area de 5
quildmetros de raio. Caso nao haja nenhum abrigo
na area, esta informagdo é obtida.

Os abrigos encontrados serdo seguros no que diz
respeito a perigos "ambientais" (chuva, sol,
inundacgdes, desabamentos, terremotos,, etc), mas
nao quanto a perigos "vivos" (ursos, Trols, dragdes,
etc). A quantidade de pessoas que pode ser
abrigada varia com a dificuldade do feitico, como
indicado abaixo. Este encanto pode ser usado
apenas em ambiente natural.

e Abrigo 1: encontra um abrigo capaz de proteger
apenas uma pessoa.

e Abrigo 3: encontra um abrigo capaz de proteger
3 pessoas e 3 cavalos.

e Abrigo 5: encontra um abrigo capaz de proteger
7 pessoas e 7 cavalos.

Ag¢Ses Surtivas
Evocacdo: instantanea
Alcance: pessoal
Duragdo: 1 uso

Este feitico facilita o uso da habilidade Agbes
Furtivas, reduzindo o Nivel de Dificuldade da tarefa,
podendo ser usado fora de ambiente natural. Note
gue apenas o efeito 9 afeta tarefas impossiveis.

e Acdes Furtivas 1: reduz em um. o Nivel de
Dificuldade.

e AcOes Furtivas 3: reduz em dois o Nivel de
Dificuldade.

e AcOes Furtivas 5: reduz em trés o Nivel de
Dificuldade.

e AcOes Furtivas 7: reduz em quatro o Nivel de
Dificuldade.

e AcOes Furtivas 9: reduz em cinco o Nivel de
Dificuldade e toma Muito Dificil uma tarefa
Impossivel.

Aeroataque
Evocagdo: instanténea
Alcance: 10 metros
Duragao: uma rodada

Cria ventanias de grande forca mas pouca precisao
(para precisdo, veja o encanto Aeromanipulagdo).

Os fortes ventos criados tém a capacidade de
carregar, derrubar e/ou arrastar criaturas e objetos
até um certo peso.

O vento se desloca na direcao que o evocador
apontar, em urna faixa de 3 metros de largura,
comegando no mistico e chegando até o Alcance
maximo. Para se tentar afetar alguém com este
vento é preciso primeiro se obter um resultado de
50% ou mais em um ataque fisico.

Criaturas e objetos que estejam na area de efeito
se enquadram em 3 categorias: aqueles que podem
ser carregados, aqueles que podem ser derrubados
e 0s que ndao podem ser afetados. A categoria a
qual um objeto ou criatura pertence é determinada
pelo seu peso e pela Dificuldade do Efeito que esta
sendo usado contra ele(a).

A forga do vento tem a capacidade de carregar
coisas de peso r elativamente pequeno, a ndo ser
gue haja um ponto de apoio fixo e forga para se
segui-ar, Criaturas nesta categoria que consigam se
segurar nao poderdo fazer nenhuma agao enquanto
este feitico estiver em operacgdo (isto &, além de se
agarrar ao seu apoio). Objetos que estejam
firmemente presos (por exemplo, cimentados ao
chdo) nao sao afetados.

Objetos e criaturas que sejam carregados sdo
arremessados cerca de 15 metros para tras e, no
caso das criaturas, precisam gastar duas rodadas
se recuperando e levantando. Caso haja uma
superficie sélida na trajetdria da queda de 15
metros citada acima (por exemplo, uma parede) o
objeto ou criatura é tratado como se tivesse caido
de 7 metros de altura. O Mestre do Jogo sabera
como cuidar disto.

Os que possuem um peso intermediario ndo podem
ser carregados, embora possam ser derrubados,
nao sofrendo nenhum dano (mas sendo levados
para tras cerca de 3 metros) e, no caso das
criaturas, as mesmas devem gastar urna rodada se
recuperando e se levantando, Caso encontrem um
ponto de apoio, elas ndo sdo derrubadas, mas nao
podem avancgar contra o vento enquanto o feitigo
estiver em agao.

Seres que possuam uma grande massa. nao serao
afetados por este encanto, ndo sofrendo qualquer
efeito pratico.

e Aeroataque 1: carrega até 20 kg, € preciso
Forca -1 para se segurar e derruba até 60 kg,
ndo afetando criaturas e objetos a partir dai.

e Aeroataque 3: carrega até 40 kg, € preciso
Forca O para se segurar e derruba até 120 kg,
ndo afetando criaturas e objetos a partir dai.

e Aeroataque 5: carrega até 60 kg, é preciso
Forca 1 para se segurar e derruba até. 180 kg,
nao afetando criaturas e objetos a partir dai.

e Aeroataque 7: carrega até 90 kg, € preciso
Forca 2 para se segurar e derruba até 270 kg,
ndo afetando criaturas e objetos a partir dai.
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e Aeroataque 10: carrega até 150 kg, é preciso
Forca 3 para se segurar e derruba até 450 kg,
nao afetando criaturas e objetos a partir dai.

Aeromanipulag¢do
Evocagdo: instanténea
Alcance: 20 metros
Duragdo: 30 rodadas

A magia Aeromanipulagdo permite o controle de
substancias gasosas que estejam a urna distancia
do evocador menor do que o Alcance do feitigo.

Este encanto pode ser usado para criar ventos
dentro da area de efeito, podendo estes sairem
desta area. Neste caso, eles perderdo a forca
gradualmente até pararem totalmente (da mesma
forma que o vento causado por um ventilador
diminui gradualmente, até parar). Além disso, o
evocador perderd o controle sobre eles ~o
estiverem além do Alcance.

A forga do vento permanece relativamente
constante em todos os Efeitos deste encanto. Um
controle cada vez maior sobre o vento permite que
o evocador crie uma série de efeitos muito
interessantes. O vento tem a capacidade de mover
até 30 quilogramas e de impedir que objetos ou
criaturas que pesem até 100 quilogramas se
movam velozmente contra ele (no maximo, se
arrastam vagarosamente).

e Aeromanipulagao 1: permite dar formas
desejadas a gases dentro da area de efeito.

e Aeromanipulacdo 3: forma uma barreira de
vento em volta do evocador que impede
ataques com flechas (ou outros misseis).
Enretanto, flechas (ou outros misseis) magicos
afetam normalmente o evocador.

e Aeromanipulagao 5: cria fortes ventos saindo
do evocador em todas as diregdes. A forca dos
ventos repele objetos e criaturas como
explicado na descricdo da magia. Além disso, a
forga do vento impede ataques com flechas (ou
outros misseis) desde que ndao sejam magicos e
da um Ajuste de -3 para todos os outros
ataques (flechas magicas recebem a penalidade
de -3).

e Aeromanipulagao 7: Este uso permite que o
evocador use o vento para carregar e manipular
objetos. Este Efeito tem grande precisdo e
permite que o evocador manipule até mesmo
objetos muito pequenos corn seguranga.

e Aeromanipulacao 9: Este efeito permite que o
evocador use a forga do vento para voar a uma
velocidade basica de cercade 24 km/hora (100
metros por rodada). O peso maximo que ele
pode carregar e a sua velocidade real é
determinada exatamente corno no livro de
regras. Outro aspecto que € o controle de
direcdo é dificil e qualquer manobra de
mudanca de direcao é executada lentamente.
Enquanto estiver voando, o mago ndo pode

evocar qualquer magia em movimento, sendo
necessario parar para evocar. Além disso, sob
este efeito, 0 mago ndo pode usar outros niveis
de aeromanipulacdo como o nivel 3 em que
flechas sao impedidas.

Alucinag¢do
Evocacdo: instantanea
Alcance: 20 metros
Duracdo: variavel

Esta magia afeta um ou mais sentidos de uma
pessoa, fazendo com que ela sofra urna alucinacao
por *algum tempo, caso falhe na sua Resisténcia a
Magia. A duragdo da alucinagdo e o numero de
sentidos afetados (tato, audicao, visao, etc)
dependem da dificuldade do efeito usado.

Caso a vitima deste feitico obtenha sucesso em sua
Resisténcia a Magia ela ndo -sofrerd nenhum efeito.
Algumas vezes as alucinagdes causadas podem dar
chance a vitima de perceber que o que ela esta
sentindo ndo é normal. Quando isto acontecer, a
vitima tem direito a tentar uma Percepcao dificil.
Caso obtenha sucesso, sabera que ndo pode confiar
em seus sentidos, mas continuara sob o efeito da
magia. A evocacdo deste feitico € muito discreta e,
por isto, ndo pode ser percebida normalmente.

A alucinacao pode afetar o(s) sentido(s)
escolhido(s) pelo evocador e tomara qualquer
forma escolhida pelo mesmo, 0 evocador devera
apenas escolher o que ele deseja que a vitima
perceba. Caso a vitima tenha falhado na sua
Resisténcia a Magia, ela percebera apenas aquilo
que o evocador deseja que ela perceba.

Enquanto a magia permanecer em operagao o
evocador pode mudar o que ele deseja que os
sentidos da vitima captem, desde que a vitima
esteja dentro do Alcance da magia e no campo de
visdo do evocador. Caso este se afaste da vitima
além do Alcance do feitico ou perca a vitima de
vista, esta continua percebendo (ou nao
percebendo) o que o evocador determinou até o fim
da duracao.

O evocador deve apenas especificar o que ele
deseja que os sentidos afetados da vitima
percebam (ou ndo percebam). Assim, o evocador
pode desejar, por exemplo, que a vitima veja um
terreno plano no lugar do abismo que se encontra a
sua frente, que seus amigos sao monstros, que nao
veja nem ouga o evocador e seu grupo passarem a
sua frente, etc.

Note que, como este encanto afeta a mente da
vitima e ndo ondas de luz, etc, apenas a vitima
percebera a alucinacdo, devendo agir conforme as
informacgdes que Ilhe chegam,

e Alucinagao 1: cria uma alucinagao de 1
sentido que dura 3 rodadas.

e Alucinagao 2: cria uma alucinagao de 1
sentido que dura 5 rodadas.
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Alucmagao 4: cria urna alucinagao de 2
sentidos que dura 3 rodadas.

e Alucinacdo 5: cria uma alucinacdo da
sentidos que dura 5 rodadas.

e Alucinagdo 6: cria urna alucinagédo de 3
sentidos que dura 3 rodadas.

e Alucinagdo 7: cria urna alucinagédo de 3
sentidos que dura 5 rodadas.

e Alucinagdo 8: cria uma alucinagdo de 4
sentidos que dura 5 rodadas.

e Alucinagao 9: cria uma alucinagao de 4
sentidos que dura 8 rodadas.

e Alucinagao 10: cria uma alucinagdo de 5
sentidos que dura 5 rodadas.

Ami3ade
Evocacdo: instantanea
Alcance: 20 metros
Duragdo: variavel

Esse encanto torna a vitima mais receptiva a idéias
do evocador, caso ela falhe em sua Resisténcia a
Magia.

Conforme o poder do efeito, mais subserviente se
toma a vitima, até o ponto em que sua
personalidade se anula. Muitas vezes se falara
sobre a indole do alvo da magia. Esta pode ser
definida como o padrao de conduta. Fora da sua
indole esta tudo aquilo que ele ndo faria nem por
um amigo. Se o evocador pedir a uma vitima desta
magia, que roube algo ou mate alguém, ela
somente atendera o pedido se isso ndo contrariar
sua indole. Sendo assim, mesmo que uma vitima,
gue tenha boa indole, considere o evocador como
seu melhor amigo, esta jamais matara alguém ou
fara algo muito grave pelo evocador. Isso porque
sua indole ndo permite fazer essas coisas nem
mesmo por seu melhor amigo.

Note que ao final do efeito a vitima se lembrara de
tudo que fez e sentiu, por isso, existirdao situacoes
em que a vitima podera perceber que foi
enfeiticada. Para perceber basta realizar um teste
de percepcdo com nivel de dificuldade determinado
pelo mestre do jogo de acordo com a situagao.
Considera-se que quanto mais incomum for o
comportamento da vitima durante o tempo em que
esteve enfeiticada, mais facil sera o teste para
saber se foi enfeiticada.

e Amizade 1: torna urna criatura inteligente mais
simpatica em relacdo ao evocador. Este pode
pedir um pequeno favor a vitima, desde que
seja algo razoavel. O encanto dura até o favor
ser feito.

e Amizade 2: a vitima passa a considerar o
evocador um bom amigo e atendera seus
desejos, desde que ndo contrariem sua indole,
seus deveres ou o prejudiqguem muito. A
Duracdo é de uma hora.

Amizade 4: idem ao anterior, mas a vitima
pode fazer algo que a prejudique (mas nao a
mate).

e Amizade 6: idem ao anterior, mas dura uma
semana.

e Amizade 8: idem ao anterior, mas a vitima
desprezara seus deveres para ajudar o

evocador.

e Amizade 10: idem ao anterior, mas a Duracdo é
de um més.
Ly

Andlise

Evocacao: ritual
Alcance: toque
Duragdo: 1 uso

Esta magia permite que o evocador analise a aura
de um objeto e descubra as propriedades magicas
que ele possui. Caso o evocador use esta magia
em um objeto que ndo seja magico, ele descobre
imediatamente que o objeto ndo é magico (mas
ainda assim desperdiga o dinheiro do ritual).

Embora esta magia seja muito Gtil ela requer
muito treinamento, pois o evocador sé é capaz de
descobrir propriedades magias de poder
equivalente ao seu conhecimento em Analise. Para
a maioria das propriedades magicas vale a relacao
abaixo:

> Propriedades de nivel 1: magias de nivel 1;
focus +2; absorcao +1.

> Propriedades de nivel 2: magias de nivel 2;
focus +4; absorcao +2; armas +1.

> Propriedades de nivel 3: magias de nivel 3;
focus +6; absorcdao +3; defesa +1.

> Propriedades de nivel 4: magias de nivel 4;
focus +8; absorcdao +4; armas +2.

> Propriedades de nivel 5: magias de nivel 5;
focus +10; absorgao +5.

> Propriedades de nivel 6: magias de nivel 6;
focus +12; absorgao +6; armas +3;
defesa +2.

> Propriedades de nivel 7: magias de nivel 7;
focus +14; absorgao +7.

> Propriedades de nivel 8: magias de nivel 8;
focus +16; absorgao +8; armas +4.

> Propriedades de nivel 9: magias de nivel 9;
focus +18; absorgao +9.

> Propriedades de nivel 10: magias de nivel
10; focus +20; absorcao +10; armas +5;
defesa +3.

Propriedades especificas que ndo se enquadrem na
relacdo acima como o anel da influéncia ou uma
pogdo de heroismo terdo seu nivel determinado
pelo mestre do jogo.

Caso um item tenha mais de uma propriedade, o
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evocador deve primeiro descobrir as propriedades
de menor nivel para depois ser capaz de analisar
as de nivel mais alto, em uma escala crescente.
Sempre se analisa apenas uma propriedade de
cada vez.

Apds o ultimo poder ser descoberto, a leitura
seguinte dird que ndo existe mais nenhuma
propriedade a ser lida. Note que ndo ha nenhuma
maneira de se saber que uma determinada
propriedade é a ultima, a ndo ser usar novamente
0 encanto.

Se um ritual de Analise de baixo nivel for realizado
em um item com propriedades de nivel mais alto,
o evocador ndo sera capaz de descobrir a
propriedade mas sabera qual nivel deve ser usado,
se possuir tal nivel. Caso o evocador ndo possua o
nivel necessario ele apenas saberd que a analise
daquela propriedade esta além de suas
capacidades.

Este ritual exige o uso de materiais raros, de modo
que ele custa 5 moedas de prata por dificuldade do
efeito que se deseja usar.

e Anadlise 1: analisa propriedades magicas de
nivel 1.

e Andlise 2: analisa propriedades magicas de
nivel maximo 2.

e Andlise 3: analisa propriedades magicas de
nivel maximo 3.

e Andlise 4: analisa propriedades magicas de
nivel maximo 4.

e Anadlise 5: analisa propriedades magicas de
nivel maximo 5.

e Anadlise 6: analisa propriedades magicas de
nivel maximo 6.

e Anadlise 7: analisa propriedades magicas de
nivel maximo 7.

e Andlise 8: analisa propriedades magicas de
nivel maximo 8.

e Andlise 9: analisa propriedades magicas de
nivel maximo 9.

e Andlise 10: analisa propriedades magicas de
nivel maximo 10.

Animag¢do (Metdlica
Evocacao: Ritual

Alcance 5m

Duragao: 1 ano e 1 dia

Com esta magia o mago alquimico é capaz de
animar armaduras. As armaduras devem ser
couracgas parciais com elmos fechados, de onde ela
obtera toda a sua Energia Fisica.

A armadura, elmo, escudo e/ou arma que
compdem o ser animado, devem ser virgens, isto €,
nao podem ter sido utilizados.

Durante o ritual de encantamento, o mago devera
escolher a(s) arma(s) que o ser sera capaz de
utilizar, de acordo com o nivel da magia (o dano da
arma utilizada pela armadura nao sofre ajuste de
forga). Ap0s o ritual, a armadura sera capaz de
utilizar apenas a(s) arma(s) e/ou escudo que foram
encantadas, com ela, no ritual.

Apds o ritual de encantamento a armadura se
tornard um servo fiel ao evocador, executando
gualquer missao desde de que esta ndao contenha
mais de 25 palavras, ndao envolva qualquer tipo de
avaliacdo por parte da armadura nem envolva
critérios que ndo possam ser captados pelo sentido
da visdo ou sejam subjetivos.

As armaduras sdo imunes a toda e qualquer ilusdo
ou ataque de origem mental.

Caso a armadura venha a receber algum dano em
sua estrutura, este sera recuperado a razdo de 1
ponto por hora. Caso a EF do ser seja levada a
faixa de inconsciéncia (entre 0 e —-15) a armadura
caira, se recompondo normalmente. Se a Energia
Fisica do ser for levada a —-16 ou menos, o encanto
da animagdo metalica sera desfeito. Um mesmo
mistico ndo pode ter mais de 3 armaduras
animadas em um mesmo periodo de tempo.

O nivel da magia diz os parametros gerais do ser,
as armas que ele sera capazes de utilizar e o custo
do ritual.

*0O parametro para altura das armaduras animadas
sera relativo ao dos humanos.

*A resisténcia a magia do ser sera igual ao nivel da
magia “Animacdo Metélica” usada para animar a
armadura.

e Animacdo Metdlica 1: Da total 1 em uma arma
média que cause dano maximo 16, da defesa
P1 e 10 pontos de EH. O ritual custa 1 mo

e Animacdo Metdlica 2: Da total 3 em uma arma
média que cause dano maximo 20, da defesa
P1 e 20 pontos de EH. O ritual custa 2 mo

e Animacgdo Metalica 4: Da total 6 em duas
armas médias que causem dano maximo 20, da
defesa P2 e 30 pontos de EH. O ritual custa 4
mo

e Animacdo Metdlica 6: Da total 9 em uma arma
média que cause 20 de dano e uma arma
pesada que cause 20 de dano. Da defesa P3 e
40 pontos de EH. O ritual custa 6 mo

e Animacdo Metdlica 8: Da total 12 em uma
arma média que cause 20 de dano e uma arma
pesada que cause 24 de dano. Da defesa P4 e
50 pontos de EH. O ritual custa 8 mo

e Animacdo Metalica 10: Da total 15 em trés
armas a escolha do evocador. Da defesa P5 e
60 pontos de EH. O ritual custa 10 mo
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Animagdo Vegetal
Evocacdo: ritual

Alcance: 5 metros
Duragdo: variavel

Este ritual transforma arvores em seres de
aparéncia vagamente Humandides (semelhante a
um Enida) sob controle do evocador. Na verdade
este ritual transforma arvores comuns em Arvores
Animadas (veja os detalhes delas no Livro de
Criaturas) O custo do ritual e o poder da criatura
variam com o porte da arvore e a dificuldade do
efeito usado. O ser atacard com seus punhos e para
controla-lo o evocador deve manter a concentragao
e nao se afastar mais de 40m do mesmo, caso
contrario o ser ficard imovel até que as condigGes
necessarias se restabelecam.

As arvores podem ser classificadas em porte menor
(entre 2m e 3m) pequeno porte (entre 3m e 4m),
médio porte (entre 4m e 5m), grande porte (entre
5m e 7m). Qualquer arvore que seja de tamanho
incompativel com o necessario ndo sera afetada
pelo ritual, o karma e os materiais serdo gastos
inutilmente. O evocador sé pode ter uma Arvore
Animada por vez com este ritual.

e Animacdo vegetal 1: Anima uma arvore de
Porte menor o ritual custa 2 moedas de
ouro e o tempo de animacao e 2 dias.

e Animacdo vegetal 3: Anima uma arvore de
Pequeno porte, o ritual custa 4 moedas de
ouro e o tempo de animacdo é de 4 dias.

e Animacdo vegetal 5: Anima uma arvore de
Médio porte, o ritual custa 6 moedas de
ouro e o tempo de animacgdo e de 4 dias.

e Animacdo vegetal 7: Anima uma arvore de
Médio porte, o ritual custa 8 moedas de
ouro e o tempo de animacao é de 8 dias.

e Animacdo vegetal 9: Anima uma arvore de
Grande porte , o ritual custa 10 moedas de
ouro e o tempo de animacdo € de 10 dias.

Anulagdo (Distica
Evocacao: Ritual
Alcance: variavel
Duragdo: variavel

Com esta magia, o mistico cria um campo que
impossibilita a utilizacao de magias de qualquer
natureza através de um ritual que custa 3 m.o,
vezes o nivel utilizado. O campo anula quaisquer
magias cujos niveis sejam iguais ou inferiores aos
do campo de anulagdo mistica. Assim, se for
evocada anulacdao mistica 7, um mago que evoque
alguma magia nivel 4, gastara seus pontos de
karma e ndo conseguira nenhum resultado. Caso
evogue uma magia nivel 8 ndo tera nenhum
empecilho. A Unica excecdo para essa magia € a
magia Quebra de Encantos, pois € possivel evocar a
quebra de encantos com o mesmo nivel da magia

BB

anulacdo mistica, enquanto qualquer outra magia
so tera seu efeito realizado caso o nivel seja maior
(e ndo igual) ao do campo. Itens encantados
seguem a mesma regra. Se alguém desejar usar
um anel com raio elétrico 4, so tera o efeito
realizado caso o campo de anulagdo mistica tiver
nivel menor que 4.

Esse milagre é muito utilizado em masmorras de
castelos, em especiais os dos paises em que a
magia € mais presente como Calco ou Portis. As
famosas celas antimagicas sao criadas a partir
desta magia. S6 é possivel criar um campo de
anulacdo mistica que esteja a uma distancia maior
do que 20 metros de uma outra area encantada
com esta magia. Caso contrario, a magia falhara.

O tempo em que o campo de anulagdo mistica
permanece ativo, varia com os niveis.

e Anulagdo Mistica 1: Cria uma area de um metro
de raio. A duragdo do encanto é de 1 dia

e Anulagdo Mistica 3: Cria uma area de dois
metros de raio. A duragdo do encanto é de uma
semana

e Anulacdo Mistica 5: Cria uma area de quatro
metros de raio. A duragdo do encanto é de um
més.

e Anulagdo Mistica 7: Cria uma area de seis
metros de raio. A duracdo do encanto é de 6
meses.

e Anulagdo Mistica 9: Cria uma darea de dez
metros de raio. A duragdo do encanto é de 1
ano e 1 dia.

Apelo

Evocacdo: variavel.
Alcance: 5 metros
Duracgdo: variavel

Com esse milagre, o sacerdote pede ajuda ao seu
deus, que responde mandando enviados para
solucionar seus problemas ou ajuda-lo em suas
fungOes.

O ser conjurado permanece com o evocador por 30
rodadas, normalmente. Os efeitos Apelo 4, 6 e 9
sao rituais que fazem com que o enviado fique
permanentemente ajudando o sacerdote. Apenas
uma dessas criaturas pode ficar permanentemente
com o sacerdote. A conjuracdo temporaria tem
evocacgao de uma rodada, e a permanente é ritual.

Esta magia ndo devera ser evocada levianamente,
apenas em caso de extrema necessidade. Caso seja
evocada em uma situagao que nao seja de extrema
necessidade ou se for evocado por um motivo
efémero e/ou mundano, a magia falhara e o
sacerdote serd punido pelo seu deus, o que
normalmente implicara na perda de seus poderes,
ou mesmo por alguma maldicdo (o MJ devera
decidir a melhor forma de punir o sacerdote).
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Caso o enviado morra ou a duragdo chegue ao fim,
ele desaparece, voltando para junto de seu o deus.

e Apelo 1: conjura um enviado menor.
e Apelo 3: conjura um enviado tipo I

e Apelo 4: um ritual caro, custando 10 moedas
de ouro, conjura um enviado menor para servir
o evocador até a morte (do enviado ou do
evocador).

e Apelo 5: conjura um enviado tipo II

e Apelo 6: um ritual caro, custando 30 moedas
de ouro, conjura um enviado tipo I para servir o
evocador até a morte (do enviado ou do
evocador).

e Apelo 7: conjura um enviado tipo III.

e Apelo 9: um ritual caro, custando 50 moedas
de ouro, conjura um enviado tipo II para servir
o evocador até a morte (do enviado ou do
evocador).

Area de Pa3
Evocagdo: instanténea
Alcance: variavel
Duragdo: variavel

Com este milagre, o sacerdote cria ao seu redor
uma area pacifica que repudia todo aquele que
possui desejos violentos contra aqueles que estdo
na area. Na pratica, qualquer um que tente atacar
qualquer pessoa na area devera fazer uma
Resisténcia a Magia. Caso resista, podera atacar
normalmente, mas devera fazer uma resisténcia a
magia por rodada. Observe que esse milagre evita
gue qualquer um ataque pessoas dentro da area,
inclusive ataques a distancia como arco e flecha e
magias como bola de fogo e raio elétrico.
Entretanto, se qualquer pessoa protegida pelo
milagre atacar ou realizar qualquer encanto, a area
de paz é desfeita automaticamente.

A area da magia é alterada de acordo com o nivel e
o sacerdote pode escolher entre colocar a area
movel consigo ou fixa-la formando um circulo
imovel cujo centro é o préprio sacerdote no
instante da evocacao do milagre.

e Nivel 1: A adrea de paz restringe-se apenas ao
sacerdote. Dura 3 rodadas.

e Nivel 2: A drea de paz é de 2 metros de raio.
Dura 5 rodadas.

e Nivel 4: A adrea de paz é de 4 metros de raio.
Dura 10 rodadas

e Nivel 6: A area de paz é de 10 metros de raios.
Dura 1 hora

e Nivel 8: A area de paz é de 10 metros de raios.
Dura 1 dia.

e Nivel 10: Neste nivel, o sacerdote pode criar
por 1 ano e 1 dia uma area de paz. Para tal, o
sacerdote devera fazer um ritual cujos

sacrificios valem 5 m.o para cada metro de raio
que se deseje formar a area, sendo que no
maximo a area podera atingir 10 metros de
raio. Milagre muito utilizado nos templos de
Selimon (os maiores, aonde tém como arcar
com os custos do ritual).

Armadilba

Evocagao: ritual
Alcance: 10 metros
Duragdo: variavel

Este encanto permite que uma ilusao seja
armazenada em um local para ser liberada de
acordo com urna determinada condigdo
especificada no momento de sua evocagao. O
tempo que uma ilusdo permanece vélida apds ser
armazenada e a perfeicdo da magia que pode ser
armazenada dependem da dificuldade do efeito
usado pelo evocador.

Esta magia é evocada no local onde a ilusdo que se
deseja armazenar deve ficar (obrigatoriamente urn
local imovel). Na rodada seguinte ao final da
evocacao deste encantamento a ilusdo que se
deseja armazenar deve ser evocada pelo mesmo
mistico que evocou a magia Armadilha. Ao final da
evocacdo da ilusao, a condigdao na qual a mesma
sera disparada deve ser estabelecida. Esta condicdo
€ uma frase de 15 palavras ou menos. Quaisquer
caracteristicas que possam ser captadas pelos
sentidos humanos da visdo e da audicdo podem ser
usadas, mas critérios subjetivos ndo sao validos.

Assim, a condicao "dispare quando um orco de
elmo preto entrar nesta sala e falar a palavra
grokk" é valida, mas "dispare quando um homem
feio entrar nesta saia" ndo &, pois envolve um
critério subjetivo (beleza). Do mesmo modo,
"dispare quando uma elfa com cheiro de flores
entrar nesta sala" também n&o é vélido pois
envolve um sentido que ndo é visdo ou audigdo.
Caso urna condigdo inadequada seja usada, a ilusdo
dispara imediatamente contra o evocador (além, é
Obvio, do dinheiro do ritual ser perdido).

O tempo que uma magia fica armazenada e o
numero maximo de pontos de Karma que pode ser
colocada nela depende da dificuldade do efeito
usado. Note que o nimero maximo de pontos de
Karma inclui todos os pontos usados em uma
evocagao conjunta.

Quando a duragdo se esgota, a magia armazenada
se dissipa sem efeito. Quando a Armadilha é
disparada, a magia preparada se realiza e o
encanto se dissipa, a ndo ser que o efeito de
Armadilha usado tenha duragao permanente. Neste
caso, ap0s a magia armazenada ser disparada o
efeito fica sem atuar por 24 horas. Apds este tempo
a Armadilha volta a atuar normalmente.

Finalmente, este encanto ndo pode ser evocado a
menos de 10 metros do local onde outro feitigo
Armadilha esta colocado. Caso isto acontega,
ambas as magias se dissolvem imediatamente sem
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fazer efeito. Os materiais usados para a evocagao
custam uma moeda de ouro por Dificuldade do
efeito usado. Ou seja, evocar o efeito Armadilha 3
custa 3 mo.

e Armadilha 1: dura 10 dias e armazena até 3
pontos de Karma.

e Armadilha 2: dura 20 dias e armazena até 6
pontos de Karma.

e Armadilha 3: dura 1 més e armazena até 9
pontos de Karma.

e Armadilha 4: dura 2 meses e armazena até 9
pontos de Karma.

e Armadilha 6: dura 5 meses e armazena até 12
pontos de Karma.

e Armadilha 8: dura 1 ano e 1 dia e armazena até
21 pontos de Karma.

e Armadilha 10: é permanente e armazena até
30 pontos de Karma.

Armadura €lemental
Evocagdo: instanténea
Alcance: pessoal

Duragao: 15 rodadas

Com o uso deste encantamento o evocador forma
em torno de si um campo de energia magica que o
protege de ataques de elementos naturais como
fogo, gelo, eletricidade e etc. Esta magia pode ser
usada fora de ambiente natural sem nenhum
problema.

Este feitico pode absorver certa quantidade de dano
feito por ataques elementais antes de ser dissipada.
A quantidade de dano que pode ser absorvida antes
do feitico entrar em colapso € determinada pela
dificuldade do efeito usado como explicado abaixo.
Caso a duracao do feitico se esgote, a armadura se
desfaz e os pontos restantes de absorgao sao
perdidos.

e Armadura Elemental 1: absorve 6 de dano.
e Armadura Elemental 3 absorve 12 de dano.
e Armadura Elemental 6: absorve 20 de dano.
e Armadura Elemental 8: absorve 30 de dano

e Armadura Elemental 10: absorve 40 de dano

Armadura DNatural
Evocagdo: instanténea
Alcance: pessoal

Duragdo: 10 minutos

Com o uso deste encantamento, o evocador forma
em torno de si um campo de energia que o protege
de ataques de origem natural.

Este feitico pode absorver uma certa quantidade de
dano feito por magias que utilizem a forga da
natureza e que causem dano direto (Chuva Acida,
Feixes Incandescentes, Reldmpagos, etc..) parando
entdo de funcionar.

A quantidade de dano que pode ser absorvida entes
do feitico entrar em colapso é determinada pela
dificuldade do efeito usado, como explicado abaixo.
Caso a duracao do feitico se esgote, a armadura se
desfaz e os pontos restantes de absorgao sao
perdidos.

e Armadura Natural 1: absorve 6 pontos de

dano.

e Armadura Natural 2: absorve 12 pontos de
dano.

e Armadura Natural 4: absorve 18 pontos de
dano.

e Armadura Natural 6: absorve 24 pontos de
dano.

e Armadura Natural 8: absorve 30 pontos de
dano.

e Armadura Natural 10: absorve 36 pontos de
dano.

Assimilagdo

Evocacdo: Instantanea
Alcance 20m
Duragdo: variavel

Com este encanto o mago podera “copiar” os
feiticos de outros misticos fazendo com que seja
possivel utiliza-los.

Para copiar os encantos de um outro mistico, o
evocador devera primeiramente evocar esta magia
sobre um alvo escolhido (que terd direito a resistir).
Quando o alvo falhar em sua resisténcia @ magia, o
evocador estara ligado energeticamente com ele
durante as préoximas 7 rodadas. A partir de entdo o
evocador podera “copiar” qualquer encanto que o
alvo evocar dentro deste periodo de tempo. O
evocador devera escolher até (3) dos feiticos que o
alvo evocar durante o tempo da ligacdo energética.
Depois de escolhido(s) o(s) encanto(s), a ligagao
energética serd rompida e o(s) encanto(s)
escolhido(s) sera(do) assimilados.

Note que para copiar uma magia, é necessario que
a sua evocagdo seja iniciada e terminada, durante o
tempo da ligacdo energética (7 rodadas) ou seja, se
um mago tentar copiar o encanto “Maldicoes”
evocado por um demoénio, é preciso que o tempo da
evocacao da magia “Maldicoes” (3 rodadas) seja
realizado durante o tempo da ligacdo energética (7
rodadas). Se a magia maldigbes for evocada na
quinta rodada da ligacao energética, o efeito da
maldicdo sera langado apos o termino da ligagdo
energética, por isso o encanto ndo podera ser
Assimilado. O mesmo vale para uma situagao em
que a ligacao energética seja feita durante o
tempo da evocagao de alguma magia. Se a ligagao
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energética for feita em um alvo que esteja no meio
de uma evocacgao, a magia evocada pelo alvo ndo
podera ser assimilada, uma vez que sua evocacao
nao foi realizada totalmente durante o tempo da
ligagdo energética.

A Evocacgdo, o alcance e a duragdo da magia
assimilada permanecem iguais a da magia original,
ou seja, o mago podera utilizar a magia assimilada
normalmente. Mas note que somente o efeito de
dificuldade usado pelo alvo pode ser evocado. Se a
magia assimilada for Doencgas 7, o evocador nao
podera utilizar os efeitos de Doengas 5, 3 e 1.

Existem duas formas de assimilacdao de magias: A
“"Assimilacdo Temporaria” e a “Assimilacao
Armazenada”.

A Assimilagdo Temporaria permite que o evocador
use a magia assimilada, quantas vezes quiser, em
um determinado periodo de tempo (que
normalmente ndo é tdo longo).

A assimilacdo Armazenada permite que uma magia
assimilada seja “estocada” durante um periodo
longo de tempo, no entanto ela sé podera ser
evocada uma vez apds a assimilacao

Note que o mistico ndo pode manter mais de 3
magias assimiladas em um mesmo periodo de
tempo, seja qual for o tipo de Assimilagao
realizada.

A origem da magia que podera ser assimilada, o
tipo de assimilagao e o tempo de cada, varia com a
dificuldade do efeito. (A “lista basica” descrita nos
efeitos da magia refere-se a apenas a lista de
magias basicas dos Magos).

Ndo é possivel assimilar magias de itens magicos.
Somente criaturas podem ser alvos deste feitigo.

e Assimilagao 1: permite fazer uma Assimilagao
Armazenada de qualquer magia da lista do
Colégio Alguimico de nivel 1. O tempo da
assimilagdo é de 10 minutos.

e Assimilacdo 2: permite fazer uma Assimilagao
Armazenada em qualquer magia da lista do
Colégio Alquimico e da lista basica de nivel
maximo 2. O tempo da assimilacdo é de 1 hora.

e Assimilacdo 4: permite fazer uma Assimilagao
Temporaria de qualquer magia da lista do
Colégio Alguimico e da lista basica de nivel 2. O
tempo da assimilagdo é de 30 minutos.

e Assimilagdo 6: permite fazer uma Assimilagao
Armazenada de qualquer magia contida na
lista de todos os Colégios de Magia e da lista
basica, de nivel maximo 5. O tempo da
assimilacdo é de 6 horas.

e Assimilagao 8: permite fazer uma Assimilagao
Temporaria de qualquer magia contida na lista
de todos os Colégios de Magia e da lista basica,
de nivel maximo 6. O tempo da assimilagdo é
de 3 horas.

e Assimilagao 9: permite fazer uma Assimilagao
Armazenada de qualquer magia contida na
lista de todos os Colégios de Magia, da lista

basica, da lista de Bardo e Rastreador, de nivel
méaximo 8. O tempo da assimilagdo é de 12
horas.

e Assimilacdo 10: permite fazer uma
Assimilacdao Temporaria de qualquer magia
contida na lista de todos os Colégios de Magia,
da lista basica, da lista de Bardo e Rastreador,
de nivel maximo 8. O tempo da assimilagdo é
de 6 horas.

Assombragdo
Evocacao: ritual
Alcance: variavel
Duragdo: 1 ano e 1dia

Esta magia canaliza uma quantidade de energia
negativa e as vincula & um ambiente fechado
(casas, torres, castelos...) fazendo com que certos
mortos vivos sejam atraidos para o local. Somente
mortos vivos incorpéreos (Fantasmas,
Assombracgdes, Sombras, Espectros...) podem ser
atraidos para o local. A quantidade e o tipo de
criaturas que irdo assombrar o local depende da
quantidade de estagios de mortos-vivos que o
efeito indicar, assim o efeito de dificuldade 8
podera atrair 4 sombras menores (3+3+3+3=12)
ou em vez disso apenas um espectro maior
(12=12). O evocador nao tem controle sobre o tipo
de criatura que sera atraida para o local (cabe ao
mestre decidir quais criaturas serdo atraidas para o
local de acordo com o nimero de estagios indicado
no efeito)

Caso uma pessoa que esteja no local assombrado
morra, esta devera fazer uma resisténcia a magia,
em caso de falha sera transformada em
Assombracdo, e ndo podera deixar o local até que o
tempo de duragdo 7da magia se esgote.

O custo do ritual é de 2mp por nivel de dificuldade.
A quantidade de estagios de mortos-vivos que
serdo atraidos para o local variam com a dificuldade
do efeito. A magia so6 funciona uma vez e quando
um morto vivo for esconjurado ou destruido ela ndo
atraird mais mortos vivos. Enquanto existir um
morto vivo esta magia ndo podera ser evocada
novamente no mesmo lugar.

e Assombragdo 1: Atrai até 2 estagios de mortos-
vivos para o local assombrado.

e Assombragdo 2: Atrai até 3 estagios de mortos-
vivos para o local assombrado.

e Assombracgdo 4: Atrai até 6 estagios de mortos-
vivos para o local assombrado.

e Assombragdo 6: Atrai até 9 estagios de mortos-
vivos para o local assombrado.

e Assombragdo 8: Atrai até 12 estdgios de
mortos-vivos para o local assombrado.

e Assombragdo 10: Atrai até 15 estagios de
mortos-vivos para o local assombrado.
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Ataque Impetuoso
Evocacdo: instantanea
Alcance: pessoal
Duracgdo: instanténea

Os sacerdotes de Crezir sdao conhecidos por sua
furia e sua determinagdo na batalha. Eles sd@o
guerreiros que clamam por sangue e para atingir
esses objetivos eles dispde desse grande encanto,
que permite a eles fazer um ataque devastador.
Para eles, o mais importante é destruir um inimigo
nem que para isso seu proprio corpo sofra junto.
Com esse encanto, o evocador pede a sua deusa
uma forga sobrenatural e oferece a ele seu corpo
como oferta para essa dadiva. Observe que ao
contrario do encanto Forga Sagrada de Blator que
dura 10 rodadas, o Ataque Impetuoso é uma magia
com duracdo instantanea, ou seja, dura apenas um
ataque e somente pode ser usado em ataques de
corpo a corpo. O sacerdote recebera um boénus de
dano que devera ser somado ao seu dano normal
além de colunas extras que também deverao ser
somados ao seu ataque normal. Entretanto, ele
sofrerd um dano na EF, toda vez que utilizar o
encanto. O dano variara conforme o nivel da magia
e nao pode ser evitado por nenhuma magia,
embora possa ser curado por Curas Fisicas ou
naturalmente. Exemplo: um determinado sacerdote
atacaria seu inimigo na coluna 6 e daria dano
22/17/12/7 para 100%/75%/50%/25%
respectivamente, ja que usa um machado de
guerra e tem forca 16. Nesta rodada entdo o
sacerdote uso o ataque impetuoso 4. Entdo, ao
invés de atacar na coluna 6, ele atacara na coluna
10 (6+4). Fazendo o ataque, ele consegue obter
um 75%. Ele entdo fara, 17+9 = 26 de dano nesta
rodada. Caso o personagem erre o ataque nenhum
dano sera feito e mesmo assim ele levara o dano
na EF.

e Ataque Impetuoso 1: da +1 coluna e mais
+4/3/2/1 de dano a ser somado
respectivamente no 100%/75%/50%/25% do
seu ataque normal. O sacerdote levara 2 ponto
de dano na sua EF.

e Ataque Impetuoso 2: da +2 colunas e mais
8/6/4/2 de dano a ser somado respectivamente
no 100%/75%/50%/25% do seu ataque
normal. O sacerdote levara 4 pontos de dano
na sua EF.

e Ataque Impetuoso 4: da +3 colunas e mais
12/9/6/3 de dano a ser somado
respectivamente no 100%/75%/50%/25% do
seu ataque normal. O sacerdote levara 6 pontos
de dano na sua EF.

e Ataque Impetuoso 6: da +4 colunas e mais
16/12/8/4 de dano a ser somado
respectivamente no 100%/75%/50%/25% do
seu ataque normal. O sacerdote levara 8 pontos
de dano na sua EF.

e Ataque Impetuoso 8: da +5 colunas e mais
20/15/10/5 de dano a ser somado

respectivamente no 100%/75%/50%/25% do
seu ataque normal. O sacerdote levara
10pontos de dano na sua EF.

e Ataque Impetuoso 10: da +6 colunas e mais
24/18/12/6 de dano a ser somado
respectivamente no 100%/75%/50%/25% do
seu ataque normal. O sacerdote levara 12
pontos de dano na sua EF.

Ataque Térmico
Evocagao: 1 rodada
Alcance: 30 metros
Duragdo: instantanea

Com essa magia o mago pode alterar a
temperatura externa de objetos e/ou seres, (seres
tem direito a resistir & magia.). Caso o alvo falhe
na resisténcia levara o dano descrito na EF pura,
sem armadura.

e Ataque térmico 1: afeta no maximo um ser
ou objeto, alterando em 9 Graus a
temperatura do corpo, causando 3 pontos
de dano se usado em criaturas.

e Ataque térmico 2: afeta no maximo dois
seres ou objetos, alterando em 9 Graus a
temperatura externa do corpo, causando 3
pontos de dano se usado em criaturas.

e Ataque térmico 4: afeta no maximo dois
seres ou objetos, alterando em 12 Graus a
temperatura externa do corpo, causando 5
pontos de dano se usado em criaturas.

e Ataque térmico 6: afeta no maximo trés
seres ou objetos, alterando em 12 Graus a
temperatura externa do corpo, causando 5
pontos de dano se usado em criaturas.

e Ataque térmico 8: afeta no maximo trés
seres ou objetos, alterando em 21 Graus a
temperatura externa do corpo, causando 7
pontos de dano se usado em criaturas.

e Ataque térmico 10: afeta no maximo quatro
seres ou objetos, alterando em 30 Graus a
temperatura externa do corpo, causando 10
pontos de dano se usado em criaturas. Se o
alvo falhar em sua resisténcia a magia deve
tentar resisténcia fisica contra forca de
ataque 1, em caso de falha, a vitima fica
inconsciente por uma hora por choque
térmico.

Ato S5albo

Evocacdo: instantanea
Alcance: variavel
Duracao: 1 rodada

Com este encanto o sacerdote de Plandis pode
fazer com que uma pessoa tenha um ato falho, ou
seja, que diga algo que esta pensando, mas que
nao teria coragem para falar ou que nao tenha
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relacdo direta com o assunto em discussao caso
ndo obtenha éxito em uma Resisténcia a Magia. A
evocacdo do milagre é discreta, nao podendo ser
percebida por meios normais, a ndo ser por meios
magicos. Quando a vitima falha na sua RM, ela fala
algo sem nexo com o que estava falando, que
quanto maior o nivel, mais comprometedor sera.
Apesar disso, o que a pessoa falar, sempre sera o
que ela pensa, ou seja, a magia ndo induz a pessoa
a mentir. O ato falho ndo podera conter mais do
que 10 palavras. A vitima da magia percebe logo
apés terminar a frase o que ela falou
impensadamente.

e Ato Falho 1: a pessoa falarad algo de menor
importancia que poderia ser dito
normalmente, mas que soa estranha. Ex:
fui ao ferreiro e conversando com ele sobre
as [eu comprei um elmo] cidades em que
eu havia passado, descobri muitas coisas
interessantes.

e Ato Falho 3: a pessoa falara algo de pouca
importancia mas que nao tem uma relacdo
com a conversa. Ex: claro que iremos
ajuda-lo a derrotar os orcos [ tenho que
visitar meu pai] para que sua vila fique em
paz.

e Ato Falho 5: a pessoa falara algo que tenha
a ver com o assunto mas que a
comprometa. Ex: claro senhor que eu irei
me casar [apesar de ser muito feia] com
sua filha.

e Ato Falho 7: a pessoa falara algo que tenha
a ver com o assunto da conversa e que a
comprometa muito. Ex: majestade, creio
que o melhor seria evitarmos aumentar os
impostos para que [nossa como vocé é
idiota] ndo hajam rebelides.

e Ato Falho 9: a pessoa falara algo que a
comprometa muito mais que ndo precisa
ter relagdo com a conversa. Ex: acho
melhor nds seguirmos por aquele caminho
ja [ fui eu mesmo quem matei seu pai,
aquele vagabundo] que é mais rapido.

Aura ameagadora
Evocagdo: instanténea
Alcance: toque

Duragdo: 20 rodadas

Com o encanto Aura Ameacadora, o evocador é
capaz de imbuir uma expressividade ameacgadora
em escultura ou uma pintura, na qual que todo
aquele que olhar para o objeto de arte se sentira
intimidado e incomodado com o objeto em questao.

Independentemente de ser uma pintura ou uma
escultura, ela devera retratar uma imagem
intimidadora, mas ndo necessariamente malévola.
Assim podera ser uma escultura de um gargula ou
de alguma besta como pode ser uma estatua de um
rei em sua majestade. No caso de uma pintura,
pode ser retratado uma cena violenta como uma

EHK

PIRIXILIRIRRIKTe 27 SN

BB

guerra. No caso da pintura, ela necessariamente
devera ter no minimo dois metros de comprimento
e de largura. Ja como escultura, as estatuas
deverdo ter no minimo dois metros e meio de
altura.

Tanto em um caso como em outro, o objeto de arte
tem que ser muito familiar ao evocador, ou ele
préprio tendo feito ou entdo sendo conhecedor das
técnicas de escultura e/ou pintura e da histéria
daquela obra especifica para que o encanto possa
ser realizado.

Atendida essas condigOes, o encanto serd utilizado
apenas tocando na pintura ou escultura. Toda
pessoa, a excecao do evocador, que olhar para
aquela imagem devera fazer um teste de
Resisténcia a Magia. Caso passe, a pessoa se
sentira incomodada pela pintura ou pela estatua,
mas nao receberd nenhum outro efeito. Caso falhe,
no entanto, a(s) vitima(s) ndo conseguirdo fazer
mais nada a nao ser ficar olhando para a imagem
ameacadora, temerosas que tal imagem faga algo
contra ela(s). Caso a vitima seja atacada neste
estado, o feitico se quebra. No entanto, este ataque
€ considerado como surpresa parcial.

Observe que a duragdo da magia (20 rodadas) se
refere ao tempo em que a obra de arte estara
imbuida com a aura que a tornara perturbadora.
Uma mesma pessoa nao pode ser vitima duas
vezes seguidas de uma so6 evocacdo. Este encanto é
muitas vezes usado para proteger locais
importantes, sendo a magia usada em pinturas
gravadas na porta do local ou em estatuas
préoximas.

e Aura ameacgadora 1: as vitimas ficam sem agdo
por uma rodada.

e Aura ameacgadora 2: as vitimas ficam sem agdo
por 2 rodadas.

e Aura ameacgadora 4: as vitimas ficam sem acdo
por 4 rodadas.

e Aura ameagadora 6: as vitimas ficam sem acdo
por 6 rodadas.

e Aura ameacgadora 8: as vitimas ficam sem acdo
por 8 rodadas.

e Aura ameacgadora 10: as vitimas ficam sem
acao por 10 rodadas.

Aura Divina
Evocacdo: instanténea
Alcance: 20 rodadas
Duragdo: pessoal

Com este milagre, o sacerdote de Cruine cria ao
seu redor uma aura que incomoda demonios e
mortos-vivos. Para essas criaturas a aura repele
sua proximidade, dificultando atacar o sacerdote e
seus companheiros que estejam na area protegida.
Na pratica qualquer deménio ou morto-vivo que
atacar terao seus ataques penalizados, sem ter
direito a resisténcia a magia, uma vez que aura nao
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ataca magicamente as criaturas e se constitui em
uma espécie de empecilho ao ataque, tal como
ocorre com a magia aeromanipulagcao. Observe que
mesmo ataques a distancia, inclusive magias de
ataque, recebem penalidade. Entretanto, para
qualquer outro ser além dos mencionados, a aura
ndo tem qualquer efeito e é invisivel e, portanto,
imperceptivel para seres ndo-misticos. Apenas o
sacerdote é protegido pela aura.

e Nivel 1: todos os dembnios e mortos-vivos
recebem -1 coluna de ataque.

e Nivel 2: todos os demobnios e mortos-vivos
recebem -2 colunas de ataque.

e Nivel 4: todos os demobnios e mortos-vivos
recebem -3 colunas de ataque.

e Nivel 6: todos os demdnios e mortos-vivos
recebem -4 colunas de ataque.

e Nivel 8: todos os demonios e mortos-vivos
recebem -5 colunas de ataque

e Nivel 10: todos os demonios e mortos-vivos
recebem -6 colunas de ataque

Aura €mocional
Evocacao: ritual
Alcance: variavel
Duragdo: variavel

Os grandes acontecimentos deixam marcas
profundas nas pessoas, modificando suas
motivagdes, crengas, comportamento, enfim toda
sua vida. Mas ndo s6 nas pessoas as marcas sdo
evidentes, mas também em um local. O campo
onde o massacre ocorreu, A casa de interrogatorio,
o templo que serviu de reflgio: todos podem ter
uma marca que lembre os acontecimentos
passados. O encanto Aura Emocional é capaz de
imbuir um local com uma aura de modo que todo
aquele que dele se aproximar sentira uma sensacao
que corresponda a histéria do local. A distancia e o
tempo que a aura tem efeito varia conforme o
nivel, assim como os materiais necessarios para a
evocagao.

Uma vez na presenca da aura, qualquer acao que
vise contrariar o sentimento do local s6 podera ser
realizada se a pessoa passar em um teste de
Resisténcia a Magia contra o nivel da magia. Esse
teste devera ser realizado a cada rodada até que o
individuo falhe na sua Resisténcia a Magia ou saia
da area. Assim, se um campo onde foram mortos
varios inocentes estiver imbuido de uma aura,
qualquer atitude que mostre felicidade ndo podera
ser realizada a menos que o individuo passe na
Resisténcia a Magia. Da mesma forma, se uma sala
na qual houve um grande acordo de paz entre
reinos for imbuida com uma aura, toda e qualquer
acao que procure desavencas s6 podera ser
realizada caso a pessoa passe na sua Resisténcia a
Magia. Isso podera render muitos beneficios, na
medida em que impede as pessoas de se tomarem
agoes indesejadas. Dessa forma, o evocador podera
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se utilizar desses locais para outros fins, como por
exemplo, se refugiar em um local marcado pela paz
ou comover um lider autoritario ao leva-lo a um
lugar marcado pela tristeza.

Observe que caso a pessoa ndo passe na
Resisténcia a Magia, ela terd uma forte sensacao de
que ndo pode fazer isso naquele lugar, a ponto de
impedi-la de fazé-lo. No caso da pessoa conhecer o
evento ocorrido, ela necessariamente ira lembra-lo.

Para se realizar a magia é necessario que seja
escolhido um ponto central no local a ser
encantado. Além disso, é necessario que um evento
marcante e conhecido pelo evocador tenha ocorrido
envolvendo o local. Obviamente a aura imbuida
necessariamente provocara um sentimento
condizente com tal acontecimento.

e Aura emocional 1: imbui um local com uma
aura cuja area seja de até 1 metro de raio. A
duracdo é de um dia e o ritual custa 1m.o.

e Aura emocional 3: imbui um local com uma
aura cuja area seja de até 5 metros de raio. A
duracdo é de um més e o ritual custa 5 m.o.

e Aura emocional 5: imbui um local com uma
aura cuja area seja de até 10 metros de raio. A
duracdo é de um més e o ritual custa 10 m.o.

e Aura emocional 7: imbui um local com uma
aura cuja area seja de até 15 metros de raio. A
duracdo é de um ano e um dia e o ritual custa
20 m.o.

e Aura emocional 9: imbui um local com uma
aura cuja area seja de até 20 metros de raio. A
duracdo é de 13 anos e o ritual custa 40 m.o

Aura (MAagica
Evocagao: Ritual
Alcance: variavel
Duragdo: variavel

Através desta magia, o mago imbui uma aura
magica a uma superficie de origem mineral ou
vegetal, como paredes de pedra, portdes de ferro,
tdbuas de madeira, telhas de barro, etc.

E possivel imbuir a aura magica a duas ou mais
superficies, desde que a soma de suas areas nao
ultrapasse a capacidade maxima permitida pelo
efeito usado.

A aura atribuida a superficie se portara exatamente
como a aura de uma criatura, por isso, esta
passara a ter resisténcia a magia (dada pelo efeito)
para qualquer feitico que haja sobre ela, como
“Desintegracao” e “Telecinese”, ou magias que
possam ser vinculadas a ela como “Manipulagao de
Luz” e “Silencio”. A superficie encantada podera
ainda anular magias como “Geomanipulagao” e
“Piromanipulacdo” que se quebram ao entrar em
contato com a aura de criaturas. A aura também
impede que Criaturas incorpdreas como “Espectros”
atravessem as paredes encantadas.
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E impossivel imbuir aura méagica a criaturas, pois
estas ja possuem aura propria, caso isso seja feito
a magia nado terda nenhum efeito e os materiais
serdo gastos inutilmente.

A area da superficie afetada, a resisténcia a magia
dada, e o tempo que a aura permanece em
atividade variam com o efeito. O custo do ritual é
de 1mo por nivel de dificuldade do efeito.

O mago pode evocar essa magia diversas vezes
para ampliar a area da superficie mas a cada
evocacdo, o valor do ritual devera ser gasto
novamente.

e Aura Mdagica 1: imbui aura magica a uma
superficie de até 10 m?, que passara a ter
Resisténcia a Magia 1. A duracdo do encanto é
de 3 dias.

e Aura Mégica 2: imbui aura magica a uma
superficie de até 100 m?, que passara a ter
Resisténcia a Magia 4. A duragdo do encanto é
de uma semana.

e Aura Magica 4: imbui aura magica a uma
superficie de até 1000 m?, que passara a ter
Resisténcia a Magia7. A duracdo do encanto é
de um més.

e Aura Magica 6: imbui aura magica a uma
superficie de até 10.000 m?, que passara a ter
Resisténcia a Magia 10. A duragdo do encanto é
de 1 ano e 1 dia.

Auséncia
Evocacdo: instantanea
Alcance: pessoal
Duragao: uma hora

A normalidade gera indiferenca. O que é muito
comum acaba passando desapercebido, sejam
lugares, objetos ou até pessoas. Com o encanto
Auséncia o evocador é capaz de se apresentar de
forma tdo comum que acaba ndao sendo notado. Na
pratica é como se ele se tornasse, de fato, invisivel.

Obviamente o evocador devera sempre estar dentro
dos “padrdes de normalidade” para que o feitico
funcione. Assim, se no meio da cidade ele estiver
vestido com roupas suntuosas ndo poderd passar
despercebido; se ele entra em um templo de
Selimon portando uma arma a mostra, sera notado
invariavelmente. Nesse sentido é sempre
necessario que se estude antes o local pelo qual
ele queira passar desapercebido.

Quanto maior o nivel da magia, mais facil sera
passar por locais onde ha a atencdo para a
identificagdo das pessoas, conforme consta nos
niveis descritos. Para todos os efeitos, alguém
sobre o efeito de Auséncia é como se estivesse
invisivel para as outras pessoas.

Observe que é impossivel passar despercebido por
locais aonde ha a total preocupagdo em se
reconhecer as pessoas, como na entrada de um
castelo ou colégio de magia, no caso de pessoas
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que estejam procurando pelo evocador ou ainda em
locais com pouco movimento.

e Auséncia 1: permite passar desapercebido por
locais aonde ndo ha a menor preocupacgdo de
reconhecimento, como uma cidade em um dia
normal.

e Auséncia 3: permite passar desapercebido por
locais aonde ha pouca preocupacdo de
reconhecimento como em uma taverna muito
movimentada.

e Auséncia 5: permite passar desapercebido por
locais onde ha média preocupacdo de
reconhecimento, como uma biblioteca comum
ou um templo.

e Auséncia 8: permite passar desapercebido por
locais onde ha alta preocupagdo de
reconhecimento, como uma estalagem de luxo.

Auxilio Incerto
Evocacdo: Instantanea
Alcance: variavel
Duracgdo: variavel

Com este milagre, o sacerdote de Plandis pede uma
ajuda a seu deus, e é respondido de forma a ndo
saber como irad ser essa resposta. A resposta
podera ser de grande ajuda ou mesmo inutil. Ao
evocar o milagre o sacerdote terd como resposta,
alguma das seguintes magias a serem sorteadas da
seguinte lista com o dado de 20 faces:

No. Magia No. L ETIE
Abrigo 2 | Area de Paz

Aura Divina 4 | Auxilio Natural

Controle Climatico

1
3
5 | Bengdo
7
9

Corrente 8 |[Covardia
Degeneragdo Fisica 10 | DetecgBes de Magia
11 | Empatia 12 | Manipulagao de Luz
13 | Vigor 14 | Protegdo Divina
15 | Purificagdo 16 |Relampagos

17 | Resisténcia a Fadiga 18 | Ressurreicao

19 | Sedugao 20 | Visao Noturna

Ap0s sortear o dado, uma magia vira como
resposta. A magia podera ser utilizada como se o
proprio sacerdote estivesse evocando e, portanto,
ele escolhera os inimigos que serdo as vitimas dos
reldmpagos, por exemplo, ou quem ira ser
ressuscitado, ou aonde que sera colocada a luz de
manipulagdo de luz. O nivel da magia que vira
como resposta € numericamente igual ao nivel da
magia utilizada pelo sacerdote. Assim se o
sacerdote evocar Auxilio Incerto 3 e tirar 13 no
dado, ele entdo evocara a magia Vigor 3. Caso o
nivel da magia ndo exista, deve-se pegar o nivel da
magia existente imediatamente abaixo. Assim se o
sacerdote evocar Auxilio Incerto 7 e tirar 20, ele
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evocara Visdo Noturna 4. Observe que o sacerdote
ndo pode escolher o efeito (ele ndo poderia evocar
Visdo Noturna 1 ou 2 no exemplo).

Auxilio Incerto 1: Evoca a magia sorteada com nivel
1.

e Auxilio Incerto 2: Evoca a magia sorteada com
nivel 2.

e Auxilio Incerto 3: Evoca a magia sorteada com
nivel 3.

e Auxilio Incerto 4: Evoca a magia sorteada com
nivel 4.

e Auxilio Incerto 5: Evoca a magia sorteada com
nivel 5.

e Auxilio Incerto 6: Evoca a magia sorteada com
nivel 6.

e Auxilio Incerto 7: Evoca a magia sorteada com
nivel 7.

Auxilio Natural
Evocacao: uma rodada
Alcance: 500 metros de raio.
Duragdo: 15 rodadas

Com este encanto o sacerdote clama a sua deusa e
pede ao ambiente que o ajude a derrotar seus
inimigos. Observe que cada sacerdote s6 podera
usar esse encanto em ambientes especificos e nao
em gerais. Sacerdotes de Vet e Nil poderdo usar em
planicies ou florestas, de Mon, em montanhas e
cavernas, de Ganis, em alto mar, uma praia ou um
lago. Atendendo ao pedido do sacerdote, o
ambiente o ajudard: arvores moverao seus galhos
para fazer o inimigo tropegar, ventos fortes podem
surgir em alto mar para atrapalhar os inimigos,
rochas poderdo desabar préximo ao inimigo; enfim,
diversas sao as possibilidades, mas os efeitos sao
sempre os descritos nos niveis. A grande vantagem
deste encanto é sua area imensa, que serve até
mesmo para atrapalhar um exército inteiro. Uma
observacdo, entretanto, € que uma mesma area
ndo pode estar sob efeito de dois Auxilios Naturais.
Assim, se dois sacerdotes evocarem a magia,
apenas o nivel mais forte funcionara.

Uma observacdo especial é que esta magia é muito
restrita e s6 deve ser usada em caso de extrema
necessidade. Se for evocada por um motivo
efémero, numa situacdo desnecessaria ou por
motivos pessoais e/ou mundanos, a magia falhara e
o sacerdote sera punido por sua deusa.

e Auxilio Natural 1: todos os inimigos devem
fazer um teste de resisténcia a magia. Caso
falhem, arvores agarrardo seus pés, animais o
atrapalharao etc., fazendo com que tenham -1
em sua coluna de resolugao.

e Auxilio Natural 3: Idem ao anterior, mas o
ajuste é de -2.

e Auxilio Natural 5: idem ao anterior, mas o
ajuste é de -4.
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e Auxilio Natural 7: idem ao anterior, mas além
disso, os inimigos serdo atacados pela natureza
(arvores jogam seus frutos em cima dos
inimigos, pedras caem na cabecga dos inimigos,
reldmpagos do mar chegam proximos aos
inimigos) podendo sofrer dano maximo de 4.

Auxilio Natural 9: idem ao anterior mas o dano
maximo é 8.

Avaliagdo
Evocagdo: Instantanea
Alcance: toque
Duragdo: 1 uso

Com este encanto, o evocador é capaz de avaliar
qualquer bem que ele toque, ajudando a saber o
valor daquele bem. Observe que esse encanto
ajuda muito pouco na descoberta de algum poder
magico que o item possa a vir a ter.

e Nivel 1: reduz 1 niveis de dificuldade da
habilidade comércio.

e Nivel 3: reduz 2 niveis de dificuldade da
habilidade comércio. Revela se o item é magico.

e Nivel 5: reduz 3 niveis de dificuldade da
habilidade comércio.

e Nivel 7: reduz 4 niveis de dificuldade da
habilidade comércio.Revela a esséncia do
objeto se ele for magico.

e Nivel 9: reduz 5 niveis de dificuldade da
habilidade comércio ou torna Muito Dificil algo
que seria Impossivel. Revela a esséncia e o
objetivo se ele for magico.

A3ar

Evocagao: uma rodada
Alcance: 20 metros.
Duracgdo: variavel

Conhecido como “a maldicao de Plandis”, o milagre
azar torna a vitima, caso falhe em sua RM mais
suscetivel a eventos estranhos, incomuns e
imprevisiveis. Nos niveis mais baixos a vitima é tida
perante outros como uma pessoa azarada, mas nos
mais altos ela é tida como amaldigoada ou
perseguida pelos deuses.

e Azar 1: a vitima sofre de algum efeito menor
como uma coceira constante, ou tropegdes na
rua ou ndo conseguir segurar uma caneca sem
deixa-la cair. O efeito deve ser especificado
pelo sacerdote. Dura 1 hora.

e Azar 2: idem ao anterior mas dura uma
semana.

e Azar 4: tudo o que a pessoa faz tem uma maior
chance de dar errado. Ao tentar se esconder
escorrega em algum lugar, ao tentar escutar
alguma coisa um mosquito entra em seu
ouvido, ao tentar tocar algum instrumento os
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dedos comecam a tremer; na pratica, qualquer
habilidade utilizada pela pessoa tem um nivel a
mais de dificuldade. Dura 1 dia.

e Azar 6: idem ao anterior mas dura um més.

e Azar 8: eventos indesejados acontece com a
vitima. Ela no meio da estrada cruza com um
antigo inimigo; a ponte pelo qual iria passar
despenca; o item pelo qual procurava ja foi
vendido; a audiéncia que teria com rei foi
cancelada; sua residéncia ficou incendiada por
um raio que caiu sobre ela. Os efeitos devem
ser indiretos. Muitas sa@o as possibilidades e o
MJ devera escolher qual(is) evento(s)
acontece(m) com a vitima, que de preferéncia
se relacionem bastante com a aventura vigente.
O sacerdote de Plandis ndao determina o que
acontece, cabendo essa decisdo ao MJ. Dura 1
semana.

e Azar 10: neste poderoso efeito, tudo conspira
contra a vitima, passando a ter efeitos diretos
sobre a mesma. Ao passar, galhos de arvores
caem sobre a pessoa, viajantes atacam a vitima
por pensar que se tratava de um bandido, o rei
passa a cacar a vitima por achar que foi o
culpado de um assassinato de um nobre, a
vitima se depara no meio da estrada com orcos
que estavam para invadir uma vila, um
necromante poderoso em busca de um corpo
com certas caracteristicas vai atras da vitima
por ser o corpo ideal. Assim como no nivel
anterior, muitas sdo as possibilidades e o MJ
devera escolher qual(is) evento(s) acontece(m)
com a vitima, ndo cabendo ao sacerdote de
Plandis escolher o efeito ocorrido. Dura 1 més.

Barreira (Distica
Evocagdo: instanténea
Alcance: Pessoal
Duragao: 10 rodadas

Com esta magia o evocador cria um barreira
mistica invisivel que protege o evocador da
aproximacao de qualquer ser que tenha Aura.
Aquele que tentar se aproximar a menos de 3
metros do evocador deve fazer um resisténcia a
magia. Aqueles que conseguirem poderao se
aproximar, mas aqueles que falharem serdo
forcados a se manter afastados a pelo menos 5
metros de distancia. Este encantamento nao
impede que alguém use um ataque a distancia, seja
ele magico ou ndo (flechas, lancgas, raio elétricos,
bola de fogo, etc...)

A quantidade de criaturas afetadas é determinada
pelos efeitos. Quando varias criaturas/pessoas
entrarem no raios de agao da magia e a quantidade
exceder a do poder do efeito, o evocador pode
escolher quem ele deseja que seja afetado. A
quantidade de pessoas/criaturas que excederem a
capacidade do efeito ndo serdo afetadas podendo
se aproximar livremente. E possivel se evocar
novamente a magia caso alguém tenha resistido,
mas quando a quantidade maxima for atingida ndo

€ possivel mais se evocar a magia. O evocado
podera escolher ndo afetar alguém a sua livre
escolha e ndo é necessario se evocar esta magia
somente quando alguém se aproxima, mas quando
a duracao se esgotar os efeitos terminam.

Apds a evocagdo ndo é necessario manter a
concentragao nesta magia, podendo o evocador
fazer qualquer tipo de acao.

e Barreira Mistica 1: afeta um total de criaturas
cujos Estagios somados sejam até 2.

e Barreira Mistica 2: afeta um total de criaturas
cujos Estagios somados sejam até 3.

e Barreira Mistica 4: afeta um total de criaturas
cujos Estagios somados sejam até 6.

e Barreira Mistica 6: afeta um total de criaturas
cujos Estagios somados sejam até 9.

e Barreira Mistica 8: afeta um total de criaturas
cujos Estagios somados sejam até 12.

e Barreira Mistica 10: afeta um total de criaturas
cujos Estagios somados sejam até 15.

Béngdo

Evocagdo: instantédnea
Alcance: 10 metros
Duragao: 10 rodadas

O Sacerdote pede a seu deus que auxilie seus
companheiros na batalha causando um aumento no
vigor e na coragem de todos os afetados.
Inicialmente, este milagre apenas melhora a
capacidade de combate mas em determinados
niveis afeta também a Energia Herdica dos
abengoados.

De qualquer forma, os efeitos ndo sao cumulativos,
nao se pode abengoar seguidas vezes a mesma

pessoa. Note que este milagre serve para abencoar
os companheiros do Sacerdote e ndao a ele mesmo.

e Béngdo 1: um companheiro do Sacerdote
aumenta em um suas colunas de ataque.

e Béngdo 2: trés companheiros do Sacerdote
aumentam em um suas colunas de ataque.

e Béngdo 3: trés companheiros do Sacerdote
aumentam em dois suas colunas de ataque.

e Béncdo 4: O Sacerdote sacrifica um pouco de
seu vigor para tornar um companheiro seu mais
herdico e combativo. O Sacerdote perde 5
pontos de sua EH mas o alvo da magia ganha
15 pontos de EH, podendo ir além de seu
maximo. Caso ao terminar a duragao do
milagre o ser abengoado ainda tenha mais EH
que o0 seu maximo normal, esses pontos
adicionais sdo perdidos. Além do ganho de EH,
0 abengoado também aumenta em dois suas
colunas de ataque.

e Béngdo 5: trés companheiros do Sacerdote
aumentam em trés suas colunas de ataque.
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Bengao 6: O Sacerdote sacrifica um pouco de
seu vigor para tornar um companheiro seu mais
herdico e combativo. O Sacerdote perde 5
pontos de sua EH mas o alvo da magia ganha
25 pontos de EH, podendo ir além de seu
maximo. Caso ao terminar a duracgao do
milagre o ser abengoado ainda tenha mais EH
gue o seu maximo normal, esses pontos
adicionais sdo perdidos. Além do ganho de EH,
0 abengoado também aumenta em trés suas
colunas de ataque.

e Béngdo 7: trés companheiros do Sacerdote
aumentam em quatro suas colunas de ataque.

Biogerminagdo
Evocagao: 2 rodadas
Alcance 15m
Duragdo: variavel

Esta aterrorizaste magia castiga um ser (caso falhe
em sua resisténcia a magia), condenando-o a uma
dor horrivel, podendo em seu efeito mais poderoso
causar até mesmo a morte.

No ser afetado sera implantada uma semente que
se desenvolvera e utilizard o corpo da vitima como
hospedeiro até que a duragdo do feitico se esgote.
Os efeitos da magia acontecem imediatamente
apoés o alvo falhar em sua resisténcia & magia.

O efeito plastico deste feitico causa um quadro
espantoso fazendo com que o recipiente da magia
seja alvo de escarnio. O tipo de vegetal implantado
e as conseqliéncias de sua estadia variam com a
dificuldade do efeito usado. Se alguma parte da
planta parasita for arrancada, outra irad crescer
imediatamente substituindo esta.

e Biogerminagdo 1 : este efeito ndo causa
nenhuma dor mas implica um efeito plastico
menor como a aparicdo de um pequeno galho
verde (0,3 cm de didmetro e 5cm de
comprimento) em uma parte do corpo( braco,
testa, etc.....). O efeito perdura por 6 horas.

e Biogerminacao 2 : este efeito causa a aparigao
de folhas na superficie da pele (5% da
superficie corporal) causando dores menores,
mas sem efeitos para combate. O efeito
perdura por 1 dia.

e Biogerminagao 4 : este efeito causa a aparicao
de pequenos galhos (1cm de diametro; 10cm
de comprimento) com folhas na superficie da
pele. Este efeito abrange (15% da superficie
corporal). Causa dores e um ajuste de -3 para
combate e magia. O efeito perdura por 2 dias.

e Biogerminagao 6 : este efeito causa a aparigao
de galhos médios e ramificados (2cm de
diametro; 15cm de comprimento) com folhas e
flores na superficie da pele. Este efeito abrange
30% da superficie corporal, causando dores
intensas com um ajuste de -5 para combate e
magia. O efeito perdurada por 3 dias

Blogermlnagao 8 : este poderoso efeito causa a
aparicdo de galhos grandes (3 cm de diametro;
20 de comprimento) e espinhosos com muitas
ramificagOes, folhas e flores. Este efeito
abrange 60 % da superficie corporal causando
dores horriveis, um namero avancado de galhos
e espinhos impede a utilizagdo de armaduras,
elmos e escudos. A Energia Herdica é reduzida
a metade e a vitima recebe um ajuste de -7
para combate, magia e Habilidades. O efeito
perdura por 4 dias.

e Biogerminagdo 10 : este é o mais temivel dos
efeitos, condenando a vitima a uma dor
insuportavel. Causa a aparicdo de galhos
espinhosos muito grandes (4cm de diametro;
30 cm de comprimento )com muitas
ramificagGes, folhas e flores. Além disso, a pele
da vitima é ressecada transformando-se em
casca de arvore e as ramificagGes espinhosas se
amparam enroscando-se nos membros e
impossibilitando quaisquer movimentos,
caracterizando um quadro Horrivel. O avancado
grau de comprometimento do corpo implica em
um teste de Resisténcia Fisica contra forca de
ataque igual a quantidade de Karma usado (o
rolamento deve ser secreto), em caso de falha
a vitima morre ao final do 3° dia se o encanto
nao for quebrado. O efeito perdura por 5 dias.

Bloqueio
Evocacao: Ritual
Alcance variavel
Duragdo: variavel

Esta magia cria um campo de forca mistica que
interfere nos encantos de animagao impedindo a
entrada de criaturas animadas na area de atuacao
da magia. Qualquer Criatura Animada (Armaduras
Animadas, variagdes de Golens, Estatuas Animadas,
Gargulas, Arvores Animadas, Corpos
Necroanimados etc.) que tentar entrar na area de
atuacao do bloqueio devera realizar um teste de
resisténcia a magia caso falhe ndo podera entrar na
area.

Para realizar esta magia o mago precisara de
materiais no valor é de 2 m.o por nivel de
dificuldade do efeito utilizado.

A area de atuacdo da magia, o poder das criaturas
afetadas (estagio) e a duracao do encanto variam
com a dificuldade do efeito.

e Bloqueio 1: impede a entrada de criaturas
animadas que sejam de estagio maximo 2. A
area de atuacdo da magia é de 3m de raio. A
duracdo do efeito é de 1 dia.

e Bloqueio 2: impede a entrada de criaturas
animadas que sejam de estadgio maximo 4. A
area de atuagdo da magia € de 5m de raio. A
duragdo do efeito é de uma semana.

e Bloqueio 4: impede a entrada de criaturas
animadas e construidas que sejam de estagio
maximo 7. A area de atuacdo da magia é de 7m
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de raio. A duracao do efeito é de duas
semanas.

e Bloqueio 6: impede a entrada de criaturas
animadas e construidas que sejam de estagio
maximo 10. A area de atuagdo da magia é de
15m de raio. A duracdo do efeito é de um més.

e Bloqueio 8: impede a entrada de criaturas
animadas e construidas que sejam de estagio
maximo 13. A area de atuagdo da magia é de
25m de raio A duracdo do efeito é de 6 meses.

e Bloqueio 10: impede a entrada de criaturas
animadas e construidas que sejam de estagio
maximo 16. A area de atuacdo da magia é de
50m de raio A duracdo do efeito é de 1 ano e 1
dia.

Boato

Evocagao: 20 rodadas
Alcance: 5 metros
Duragdo: variavel

Com este poderoso feitico, o evocador pode
espalhar um boato de forma a que seja tido como
verdade por aqueles que o ouviram, manipulando o
pensamento destas pessoas.

Isso se da da seguinte forma: primeiramente o
evocador devera conversar por, no minimo, 5
minutos com uma, e somente uma, pessoa sobre o
assunto que devera se tornar o boato. No final da
conversa o evocador devera dizer uma frase,
geralmente resumindo o que ele disse até entdo, de
no maximo 20 palavras que serd justamente o
boato. A pessoa entdo devera fazer um teste de
Resisténcia a Magia e, se falhar, assimilara o boato
como verdade, sentindo a necessidade de passar
essa informagdo para outras pessoas.

O numero de pessoas que ela necessariamente
devera passar a informacdo adiante, variara de
acordo com o nivel da magia. Quando a vitima
espalhar o boato para o nimero maximo de
pessoas descrito no nivel, ela ndo sentird mais a
necessidade de passar adiante a informagao,
embora ela possa fazé-lo caso seja de seu desejo.
O boato espalhado pela vitima necessariamente
devera ser fiel ao transmitido do evocador a ela.
Observe que as pessoas as quais o boato for
transmitido podem acreditar ou ndo no que a vitima
disser. Isso é uma decisdo particular de cada
pessoa. Por conta disso, é sempre importante para
o evocador escolher a pessoa certa, que tenha mais
credibilidade o possivel, para que passe o boato.
Assim, se a vitima for uma crianca, muitas pessoas
possivelmente ndo acreditardo no que ela disser,
alegando ser fruto da imaginacdo dela. No entanto,
se a vitima for um sacerdote respeitado, as pessoas
tenderdao a ser muito mais receptivas ao que ele
disser.

Além disso, a vitima apds uma hora de enfeiticada
esquecera quem foi a pessoa que |he passou a
informacdo. Ela ndo se lembrara de seu nome nem
rosto nem qualquer outro elemento que possa

identifica-la, mas no entanto, sabera que veio de
uma fonte altamente “confiavel”.

Outra observacdo é que a duragdo da magia
termina quando a vitima tiver contado o boato para
o numero de pessoas descrito no nivel. Quando isso
acontecer, ela ndo terd necessidade de continuar
passando a informagdo embora, como ja foi dito,
ela possa fazé-lo caso queira. No entanto, ela
continuara acreditando no boato até que um fato
concreto contradiga a informagao recebida. Nesse
caso a vitima podera mudar de idéia, percebendo
gue de fato a informacao era falta, mas ainda assim
ndo se lembrarad quem foi a pessoa que lhe contou.
Além disso, vale a pena lembrar que as pessoas
gue ouvem o boato da vitima podem passam o
boato para frente ou ndo, de forma distorcida ou
nao, de acordo com o seu desejo.

e Boato 1: a vitima devera passar a informacao
para 3 pessoas.

e Boato 2: a vitima devera passar a informacao
para 6 pessoas.

e Boato 4: a vitima devera passar a informacao
para 15 pessoas.

e Boato 6: a vitima devera passar a informacao
para 40 pessoas.

e Boato 8: a vitima devera passar a informagao
para 80 pessoas.

e Boato 10: a vitima devera passar a informacgdo
para 150 pessoas.

Bola de Sogo
Evocagdo: instantédnea
Alcance: 50 metros
Duracdo: instantanea

Essa magia cria uma pequena bola de fogo que voa
da mao do evocador em direcao a um alvo
escolhido. Ao se aproximar do alvo ela explode,
causando um dano na area de explosdo.

Veja que o encanto ndo tem precisao, podendo
atingir qualquer um na area de efeito da explosdo.
Isto é resolvido com um ataque individual em cada
um que estiver na area de efeito da magia. O dano
maximo é dito no efeito.

e Bola de Fogo 1: causa 12 pontos de dano em
uma esfera de um metro de raio.

e Bola de Fogo 2: causa 16 pontos de dano em
urna esfera de dois metros de raio.

e Bola de Fogo 3: causa 20 pontos de dano em
uma esfera de 4 metros de raio.

e Bola de Fogo 5: causa 28 pontos de dano em
uma esfera de 6 metros de raio.

e Bola de Fogo 7: causa 32 pontos de dano em
uma esfera de 10 metros de raio.

e Bola de Fogo 9: causa 36 pontos de dano em
uma esfera de 10 metros de raio.
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Evocacdo: instantanea
Alcance: 10 metros
Duracgdo: 10 rodadas

Com esta magia o evocador executara uma
manobra muito comum entre predadores naturais
como ledes, leopardos e crocodilos, que consiste
em aproximar-se cautelosamente da vitima e no
momento mais oportuno realizar o bote.

Para realizar o bote é necessario se evocar a magia
a uma distancia de pelo menos 10 metros de sua
vitima, sem que ela tenha percebido sua presenca.
Caso contrario, a magia ndo funcionara. E comum
0 uso de outras magias como Camuflagem e Agdes
Furtivas para se obter as condigGes favoraveis a
evocacao deste encanto. Os ajustes desta magia
afetardo apenas o evocador e a vitima do seu bote.
Esta magia tem a limitacdo de s6 poder ser
evocada em ambientes naturais.

e Bote 1: o evocador recebe +1 e a vitima recebe
-1 para os primeiros 2 ataques realizados.

e Bote 3: o evocador recebe +2 e a vitima recebe
-2 para os primeiros 2 ataques realizados.

e Bote 5: o0 evocador recebe +3 e a vitima recebe
-3 para os primeiros 2 ataques realizados.

e Bote 7: o evocador recebe +4 e a vitima recebe
-4 para os primeiros 2 ataques realizados.

e Bote 9: o0 evocador recebe +5 e a vitima recebe
-5 para os primeiros 2 ataques realizados.

Bravura
Evocagdo: instanténea
Alcance: toque
Duragdo: 1 hora

Com esse milagre o sacerdote torna alguém ou a si
proprio mais bravo, fazendo com que o beneficiado
se torne resistente a magias que causem pavor,
como medo e covardia e ainda ganhe uma EH extra
gue pode ir além do maximo. A resisténcia a
magias que causem pavor, funciona do mesmo jeito
gue a magia protecdo mental, ou seja, o nivel de
“Bravura” utilizado torna o personagem imune a
magias que causem pavor cujo nivel seja igual ou
inferior ao do milagre. Assim com Bravura 4, um
personagem estd imune a medo 1, 2 e 4 mas nao
tem qualquer efeito para Medo 6 por exemplo.

e Bravura 1: torna alguém imune a magias que
causem pavor de nivel 1 e ainda ganha 2
pontos de EH, podendo ir além do maximo.

e Bravura 2: torna alguém imune a magias que
causem pavor de nivel 2 e ainda ganha 4
pontos de EH, podendo ir além do maximo.
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e Bravura 4: torna alguém imune a magias que
causem pavor de nivel 4 e ainda ganha 8
pontos de EH, podendo ir além do maximo.

e Bravura 6: torna alguém imune a magias que
causem pavor de nivel 6 e ainda ganha 12
pontos de EH, podendo ir além do maximo.

e Bravura 8: torna alguém imune a magias que
causem pavor de nivel 8 e ainda ganha 16
pontos de EH, podendo ir além do maximo.

e Bravura 10: torna alguém imune a magias que
causem pavor de nivel 10 e ainda ganha 20
pontos de EH, podendo ir além do maximo.

Cagada

Evocacao: 10 rodadas
Alcance: pessoal
Duracgdo: variavel

Com esta magia, o evocador conseguira executar
uma “cacada”, obtendo informagdes sobre a
localizagdo de uma criatura das ragas civilizadas ou
selvagens a qual ele tenha tomado como sua caga.
As informacdes serao fornecidas sob a forma de
uma intuicdo de no maximo 4 palavras, ou
manifestagdes de imagens, odores, barulhos
caracteristicos, na mente do evocador. As
informagdes necessariamente terdao uma relagao
intima com o lugar aonde se encontra o alvo
cacgado, no entanto elas se manifestardo sempre de
uma forma enigmatica. Sendo assim o evocador
podera receber a seguinte intuicdo: "morada de
animais perigosos”, caso esteja na caverna de um
urso, ou ainda, sentir o cheiro de flores, caso o alvo
da magia esteja préximo a um jardim. Para tomar
uma pessoa como sua cacga o evocador devera ter
visto a “caga” ou ter em maos alguma peca de
roupa ou qualquer outro objeto de uso pessoal.

Uma vez evocada a magia, o evocador terd um
tempo (determinado pelo efeito) para encontrar sua
caga. Se o prazo se esgotar e o evocador nao
conseguir éxito em sua cacada, ele ndo podera
evocar novamente esta magia contra esta mesma
caca até conseguir se aproximar a pelo menos a 30
metros (mantendo-o em seu campo de visdo) do
alvo da “cacgada frustrada”, por seus proprios meios
(sem a ajuda deste encanto). Somente com esta
condicdo o evocador podera iniciar uma nova
cacada a esta mesma vitima em uma outra
empreitada. A duracdo maxima da cacada e o
tempo de intervalo entre uma intuicdao e outra
variam com a dificuldade do efeito. Esta magia tem
a limitacdo de so6 poder ser evocada em ambientes
naturais.

e Cacada 1: O evocador recebera apenas uma
intuicdo. A duracdo da cacada é de 1 dia.

e Cacgada 2: O evocador recebera uma intuicdo
por dia. A duracdo da cacada é de 3 dias.

e Cagada 4: O evocador recebera uma intuicdo a
cada 12 horas. A duracgdo da cacada é de 7
dias.
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Cagada 6: O evocador recebera uma intuicdo a
cada 6 horas. A duragdo da cagada é de 15
dias.

e Cacada 8: O evocador receberd uma intuicdo a
cada 2 horas. A duragdo da cagada é de 30
dias.

e Cagada 10: O evocador receberd uma intuigdo a
cada 1 hora. A duracdo da cagada é de 60 dias.

Campo Abengoado
Evocagao: 10 minutos
Alcance: 20 metros
Duragdo: 8 horas

Com este milagre, o sacerdote de Sevides é capaz
de abencoar uma determinada area de 20 metros
de raio. Nessa area, a protegdo de Sevides estara
sobre todo aquele que nela permanecer, sendo
beneficiados todos aqueles que nela estiverem.
Esse milagre é muito utilizado nas aventuras antes
de se dormir, dada as propriedades curativas.

e Campo abengoado 1: com este efeito o
sacerdote cria um campo em que todo aquele
gue dormir nele, ndo terad pesadelos, desde que
tal pesadelo ndo tenha origem magica.

e Campo abengoado 3: idem ao anterior, mas
com este efeito todos os que dormirem no
campo recuperarao 4 pontos de EH por hora ao
invés dos 3 pontos normais.

e Campo abengoado 5: idem ao anterior, mas
com este efeito ndo sdo necessarias mais as
duas horas iniciais para conformacdo do mana,
para s entdo passar a recuperar o karma. Ja
na primeira hora de sono todos as classes
misticas ja comegam a recuperar seu karma.

e Campo abengoado 8: idem ao anterior, mas
além disso, pelas propriedades curativas,
qualquer teste de medicina realizado no campo
tera -1 nivel de dificuldade.

Camuflagem
Evocagao: 3 rodadas
Alcance: toque
Duragdo: variavel

Este feitico permite que o Rastreador use o
ambiente a sua volta para camuflar a si mesmo ou
outras pessoas préximas, dando a essas pessoas
uma reducao no Nivel de Dificuldade de seus
rolamentos de Agbes Furtivas enquanto
permanecerem imédveis, nao fizerem qualquer
ataque ou usarem qualquer feitico. O efeito da
camuflagem dura até a pessoa camuflada se
mexer.

Este feitico pode ser usado apenas ao ar livre e em
ambiente natural. Exceto pelo efeito de dificuldade
10, o Rastreador pode escolher se deseja ser ou
nao um dos afetados.

O ajuste ganho e o niumero de pessoas que podem
ser escondidas com cada uso deste encantamento é
uma funcdo da dificuldade. do efeito usado, da
seguinte forma:

e Camuflagem 1: da -1 Nivel de Dificuldade para
o rolamento de AcgOes Furtivas de uma pessoa.

e Camuflagem 3: da -1 -Nivel de Dificuldade para
o rolamento de AcGes Furtivas de até trés
pessoas.

e Camuflagem 4: da -2 Niveis de Dificuldade para
o rolamento de AgOes Furtivas de uma pessoa.

e Camuflagem 6: da -2 Niveis de Dificuldade para
o rolamento de AcGes Furtivas de até trés
pessoas

e Camuflagem 8: da -3 Niveis de Dificuldade para
o rolamento de AgOes Furtivas de uma pessoa.

e Camuflagem 10: da -5 Niveis de Dificuldade
para o rolamento de Agdes Furtivas do
Rastreador apenas. Além disso, enquanto o
Rastreador estiver sob o efeito deste encanto
ele ndo podera ser detectado por nenhum meio
magico.

Cang¢do 0o Alento
Evocagdo: variavel
Alcance: 5 metros
Duracdo: um dia

A ansiedade e a preocupagdo sao grandes inimigos
dos herois. Uma batalha decisiva, uma disputa de
honra, uma reunido diplomatica ou mesmo o
encontro com alguém de grande importancia: tudo
isso pode ser motivo de preocupagao e com
certeza, perturba a pessoa e a impede de ter o seu
melhor desempenho. Existem aqueles, no entanto,
através da musica, conseguem trazer alento ao
coracao preocupado e paz ao animo inquieto.

Através de um ritual extremamente cansativo para
0 evocador, ele pode fazer com que a pessoa tensa
consiga ter uma noite de sono com perfeita paz,
repleta de sonhos com mensagens animadoras e
vitoriosas. No dia seguinte, essa pessoa acordara
de forma tao disposta, que tudo o que ela estava
para fazer terd uma maior chance de dar certo. A
pessoa estara mais confiante, concentrada e habil
para vencer o seu combate, fechar um 6timo
negdcio ou ainda viajar com a maior seguranga.
Para quem observa, a pessoa esta radiante, com
brilho, como se dissesse que aquele dia havia sido
feito exatamente para aquela pessoa. E importante
notar que embora possam existir outras pessoas
que durmam proximas uma das outras, apenas
uma delas (a que o evocador escolher) podera ser
beneficiada pelo encanto.

Para que o ritual funcione, é necessario
primeiramente que a pessoa beneficiada tenha
algum motivo de preocupacgao e ansiedade de algo
que venha a ocorrer no dia seguinte da realizacao
do ritual. Satisfeita essa condicdo, o evocador
devera tocar uma cangdo suave enquanto a pessoa
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ainda estiver acordada. Apds algum tempo, essa
pessoa acabarad dormindo e o evocador devera
continuar tocando até o dia seguinte, quando a
pessoa acordar. Ela ird dormir muito bem e
acordara no dia seguinte com uma série de bénus.
No entanto, é necessario que o tempo de sono seja
de no minimo 6 horas. Conseqilientemente, a
evocacdo da magia sera de no minimo seis horas
somados ao tempo inicial da musica enquanto a
pessoa ainda estava acordada.

Nesse sentido, se por algum motivo, a pessoa
acordar ou o evocador parar de tocar enquanto a
pessoa estiver dormindo, a magia perdera o seu
efeito. Observe que caso um ou outro acontega, é
impossivel retomar a evocacdo da magia uma vez
que ela tenha sido quebrada.

Este encanto é extremamente cansativo para o
evocador, fazendo com que ele perca uma
quantidade de EH ao final da evocagao. Caso a EH
dele chegue a zero com este encanto, ele ird
desmaiar, s6 acordando apds 8 horas de sono. A EH
, o entanto, recupera normalmente com o
descanso.

Os bonus recebidos duram -um dia contado a partir
do momento que a pessoa acorda. Os bénus
também serdo perdidos caso a pessoa decida
dormir antes do tempo se esgotar.

Uma observacgdo € que a pessoa beneficiada deve
ser capaz de ouvir e querer ouvir a musica, nao
podendo, nesse sentido, a magia ser imposta.

e Cancgdo do alento 1: a pessoa recebera +1
coluna em todas as suas habilidades (fisicas,
mentais e sociais). O evocadorrecebe 5 pontos
de dano na EH.

e Cangdo do alento 2: a pessoa recebera +2
colunas em todas as suas habilidades (fisicas,
mentais e sociais). O evocador recebe 10
pontos de dano na EH.

e Cancgdo do alento 4: a pessoa recebera +3
colunas em todas as suas habilidades (fisicas,
mentais e sociais). O evocador recebe 15
pontos de dano na EH.

e Cancgdo do alento 6: a pessoa recebera +4
colunas em todas as suas habilidades (fisicas,
mentais e sociais). O evocador recebe 20
pontos de dano na EH.

e Cangdo do alento 8: a pessoa recebera +5
colunas em todas as suas habilidades (fisicas,
mentais e sociais) e ainda recebera 5 EH,
podendo ir além do seu maximo. O evocador
recebe 25 pontos de dano na EH.

e Cangdo do alento 10 a pessoa recebera +6
colunas em todas as suas habilidades (fisicas,
mentais e sociais), recebera 10 EH, podendo ir
além do seu maximo, e seu brilhantismo Ihe
confere uma capacidade de lidar com as
pessoas equivalente a da magia Amizade nivel
1 até duas vezes dentro da duracdao da magia.
O evocador recebe 30 pontos de dano na EH.

A
Cangdo do Animo

Evocagdo: 4 rodadas

Alcance: 5 metros
Duracdo: 20 rodadas

Com o uso deste feitico, o Bardo pode dar a um ou
mais de seus companheiros dnimo e coragem para
enfrentar o combate. O nimero de pessoas que
podem ser afetadas e o efeito especifico de cada
uso dependem da dificuldade.

O encanto da ajuste na EH e no ataque do
personagem que esteja sob o seu efeito. O ajuste
na EH se da como um certo nimero de pontos que
sdo somados a EH do beneficiado, podendo mesmo
passar do maximo da pessoa.Caso um personagem
ainda tenha mais pontos de EH que o seu maximo
no fim da duracdo desta magia, estes pontos
adicionais desaparecem.

O ajuste no ataque que é ganho toma a forma de
um ajuste na coluna de resolugao final do
personagem. Assim sendo, 0 personagem soma o
ajuste ganho com a sua coluna de resolucao para
obter a coluna na qual o ataque é feito.

e Cancgdo de Animo I: dd +3 nos ataques para I
pessoa.

e Cancgdo de Animo 3: da +3 nos ataques para 2
pessoas.

e Cancgdo de Animo 5: da +3 nos ataques para 6
pessoas.

e Cancgdo de Animo 6: da +5 na EH e +5 nos
ataques para uma pessoa.

e Cancgdo de Animo 8: da +5 na EH e +5 nos
ataques para 2 pessoas.

e Cancgdo de Animo 10: dd +5 na EH e +5 nos
ataques para 6 pessoas.

Cangdo do (Dedo
Evocacao: 4 rodadas
Alcance: 20 metros
Duragdo: 10 rodadas

Este poderoso encanto permite que o bardo cante
uma cangao que impora medo no coragao de seus
inimigos, caso estes falhem em suas Resisténcias a
Magia. Esta magia afetara 2 ou mais pessoas e o
grau de medo imposto a estas pessoas dependera
da dificuldade do efeito utilizado.

Todas as vitimas deste feitico devem estar no
campo de visdo do bardo. Os pontos de EH
perdidos devem ser recuperados normalmente (eles
nao voltam no fim da duracao da magia) As
pessoas que fugirem por causa deste feitico se
moverdo a maior velocidade possivel e continuardo
a fuga pela duragao do feitigo.

Caso uma vitima deste feitico perca mais pontos de
EH do que ela tiver no momento, ela fugira como se
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o efeito usado a obrigasse a isso, mesmo que esse
nao seja o caso.

e Cancgdo do Medo 1: faz com que até 2 pessoas
percam 5 pontos de EH

e Cangdo do Medo 3: faz com que até 2 pessoas
percam 10 pontos de EH

e Cangdo do Medo 5: faz com que até 3 pessoas
percam 10 pontos de EH

e Cangdo do Medo 7: faz com que até 3 pessoas
percam 10 pontos de EH e fujam do evocador.

e Cancgdo do Medo 8: faz com que até 3 pessoas
percam 15 pontos de EH e fujam do evocador.

e Cancgdo do Medo 10: faz com que até 2 pessoas
percam 20 pontos de EH e fujam do evocador.
As pessoas que falharam em sua Resisténcia a
Magia fugirdo em completo panico, largando
tudo o que estiverem carregando (mas nao o
que estiverem vestindo) para fugir mais
depressa.

Cang¢do do Sono
Evocacao: uma rodada
Alcance: 20 metros
Duragdo: variavel

Esta magia permite que o Bardo, toque algumas
notas musicais que, combinadas com a sua magica,
podem fazer com que um ou mais seres sintam
sono.

A duracao do feitico, a ndo ser que a descrigdo do
efeito diga o contrario, € igual a 20 rodadas ou o
tempo que o evocador permanecer concentrado (ou
seja, o tempo que ele continuar tocando), o que
quer que dure mais. Se o Bardo for impedido de
continuar tocando ou as vitimas do encanto sairem
do alcance ou da linha de visdo, o feitico
permanece pelo restante da duragdo ou (se a
duragdo tiver se esgotado) se quebra
imediatamente (as vitimas acordam). E importante
notar que, a ndo ser que a descrigdo do efeito diga
o contrario, as vitimas podem ser acordadas por
um golpe que cause dor, mesmo que este nao faca
dano (em outras palavras, um bom chute pode
acorda-las).

e Cangdo do Sono 1: torna urna vitima sonolenta,
causando um ajuste de -5 para as Percepgoes.

e Cangdo do Sono 2: toma trés vitimas
sonolentas, causando um ajuste de -5 para as
Percepcoes.

e Cangdo do Sono 3: faz dormir uma pessoa,
e Cangdo do Sono 5: faz dormir duas pessoas.

e Cangdo do Sono 6: faz dormir uma pessoa, que
pode ser acordada apenas quando a magia for
anulada ou sua duracdo se esgotar.

e Cangdo do Sono 7: faz dormir trés pessoas.

e Cangdo do Sono 9: faz dormir duas pessoas,
que podem ser acordadas apenas quando a
magia for anulada ou sua duracdo se esgotar.

Cancdo do Sono 10: faz a vitima entrar em um
sono profundo do qual ndo podera ser despertada.
Este efeito tem duragdo permanente.

Cang¢do do Tormento
Evocagao: uma rodada
Duracdo: 20 rodadas

Alcance: 20 metros

Cancdo do Tormento é um encanto utilizado em
batalhas. O evocador canta uma cangdo ou apenas
toca uma melodia ou até mesmo fala algumas
coisas e a vitima devera fazer uma resisténcia a
magia; se falhar, vird a mente da vitima uma
imagem julgadora de seus atos; assim se o pai de
um inimigo condenava seus atos, a imagem do pai
da vitima vird a sua mente; se um grande
espadachim for a vitima, a imagem do seu mestre
podera vir a mente. Diversas podem ser as
imagens, mas todas elas causarao uma dificuldade
na batalha. No primeiro caso a imagem do pai
desconcentra o oponente, no segundo caso, a
imagem do mestre faz com que o espadachim fique
nervoso, pois nao pode errar na frente do seu
mestre. Essas imagens fardo com que as vitimas
lutem em piores condig0es, ja que estdo sendo
submetidas a um olhar superior que as pressionam
e as desconcentram.

Caso a EH da vitima chegue a zero com esse feitico,
a vitima ndo conseguira fazer nada além de chorar,
lamentar ou amaldigoar a imagem que veio a sua
mente por 5 rodadas. Caso ela seja atacada, no
entanto, durante esse periodo, ela sera desperta do
transe. Observe que até mesmo criaturas dos
reinos inferiores podem ser afetadas por esse
encanto: um ser inferior de baixo nivel pode ficar
aterrorizado com a lembranga do discurso de seu
superior de quem falhar na missdo. Seres
irracionais ndao podem ser afetados por esse
encanto.

e Cancgdo do Tormento 1: afeta uma pessoa
impondo um ajuste de -1 coluna.

e Cancgdo do Tormento 2: afeta uma pessoa
impondo um ajuste de -2 colunas e perda de 5
pontos de EH.

e Cancgdo do Tormento 4: afeta uma pessoa
impondo um ajuste de -3 colunas e perde de 10
pontos de EH.

e Cangdo do Tormento 6: afeta uma pessoa
impondo um ajuste de -4 colunas e perda de 15
pontos de EH.

e Cangdo do Tormento 8: afeta uma pessoa
impondo um ajuste de -5 colunas e perda de 20
pontos de EH.

e Cancgdo do Tormento 10: afeta uma pessoa
impondo um ajuste de -6 colunas e perda de 30
pontos de EH.
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Cataclisma
Evocacdo: Instantdnea
Alcance: variavel
Duragdo: Instantanea

Com esta magia, o mago alquimico pode roubar a
energia de outros misticos e as converter em uma
quantidade de energia que se manifesta na forma
de uma explosao em, forma de domo, ao redor do
evocador atingindo a todos que estejam na area.

Na pratica o evocador devera, primeiramente,
escolher os alvos que terdo suas energias
“roubadas” (os alvos tém de estar a pelo menos 20
metros do evocador). Apos a evocagdo, os alvos
escolhidos deverdo fazer uma resisténcia & magia e
os que falharem perderdo 1 ponto de karma que
sera imediatamente assimilado a energia do
cataclisma. A cada um (1) ponto de karma
roubado, aumenta-se (4) no dano basico da
explosdo (se um cataclisma de dano maximo 16
receber um acréscimo de 2 pontos de karma, seu
dano maximo passara a ser 24) .

A area de abrangéncia da explosdo, o nimero de
alvos que poderao ter o karma roubado e o dano da
explosdo, varia com o efeito usado.

e Cataclisma 1: Rouba o karma de até 1 alvo, a
explosao tem 2 metros de raio e causa dano
maximo 12.

e Cataclisma 2: : Rouba o karma de até 1 alvo, a
explosdo tem 3 metros de raio e causa dano
maximo 16.

e Cataclisma 4: Rouba o karma de até 2 alvos, a
explosdo tem 4 metros de raio e causa dano
maximo 20.

e Cataclisma 6: Rouba o karma de até 2 alvos, a
explosao tem 5 metros de raio e causa dano
maximo 24.

e Cataclisma 8: Rouba o karma de até 3 alvos, a
explosdo tem 6 metros de raio e causa dano
maximo 28.

e Cataclisma 10: Rouba o karma de até 3 alvos, a
explosdo tem 7 metros de raio e causa dano
maximo 32.

Chuva éciba

Evocagdo: 3 rodadas
Alcance 1km
Duragdo: 30 rodadas

Esta magia manipula as propriedades gasosas das
nuvens fazendo com que produzam &cido e agua.

Durante a evocacgdo, o mistico deve posicionar o
foco de atuacao em qualquer lugar dentro do
alcance da magia. Uma vez posicionado, o foco nao
podera ser mudado de posicdo até o final da
duragao da magia.

No local do foco de atuacdo da magia o céu é
tomado por uma nuvem negra em forma de
redemoinho. A tonalidade negra da nuvem se
expande do centro do redemoinho para fora. Ao
final da evocagdo a chuva acida comegara a cair da
nuvem negra atingindo tudo que estiver na area de
efeito. Esta magia causa dano por rodada em
criaturas que estejam no foco de atuacao. Qualquer
estrutura que esteja na area de efeito sofrerd
danos por corrosao.

Esta magia é perigosa podendo causar sérios danos
a natureza, sendo por esse motivo, usada em
ultima instancia pelos Naturalistas.

Esta magia ndo cria a chuva, apenas se utiliza dela,
por isso é preciso que o tempo ja esteja chuvoso
antes do inicio de evocagdo da magia. Para criar
chuva, leia o encanto Controle Climatico. O dano
por rodada de exposicdo e a area de atuacdo da
chuva acida variam com a dificuldade do efeito. A
area pode ser controlada de no minimo 25 m de
raio até o maximo que o efeito permitir. Esta
magia, obviamente, sé funciona ao ar livre.

e Chuva acida 1; causa dano 1 por rodada de
exposicdo em area de até 25 m de raio.

e Chuva acida 3; causa dano 2 por rodada de
exposicdo em area de até 50 m de raio.

e Chuva acida 5; causa dano 2 por rodada de
exposicdo em area de até 125 m de raio

e Chuva acida 7; causa dano 3 por rodada de
exposicao em area de até 150 m de raio

e Chuva acida 9; causa dano 3 por rodada de
exposicdo em area de até 300 m de raio

Circulo de Prote¢do
Evocagao: 1 rodada

Alcance: variavel

Duragdo: variavel

Esta magia permite que o evocador energize um
circulo, previamente preparado no chdo, que
protegera quem estiver no seu interior de mortos-
vivos que estiverem fora dele. Qualquer outra
criatura ndo sera afetada pelo circulo. O poder das
criaturas que podem ser contidas e o tempo pelo
qual elas podem ser contidas varia com o efeito
usado. A Evocacao deste feitico ndo inclui o tempo
necessario para se preparar o circulo.

Cada morto-vivo tera direito a urna Resisténcia a
Magia. Aqueles que falharem ndo poderao agir
direta ou indiretamente sobre quem estiver dentro
do circulo (mas quem estiver dentro do circulo
podera agir sobre eles normalmente). Caso seja
obtido sucesso na Resisténcia, a criatura podera
ignorar a existéncia do circulo por uma hora,
embora ndo possa danifica-lo. Apds este tempo,
uma nova Resisténcia a Magia sera necessaria.

Caso um morto-vivo esteja dentro do circulo
quando o feitico for evocado, ele ndo sera afetado
pelo encanto, podendo agir normalmente dentro do
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circulo e inclusive sair do mesmo. Apos deixar o
circulo, no entanto, a criatura sera tratada como
qualquer outra que esteja fora do circulo (ou seja,
ela pode ndo conseguir entrar de novo).

O circulo de protegao pode ser desenhado ou
entalhado no chdo, em qualquer tamanho desejado
pelo evocador (desde que ele tenha dinheiro para
pagar os materiais) até o limite de 5 metros de
raio. Caso o evocador deseje desenhar o circulo, o
tracado do mesmo levara 2 horas por metro de raio
e custard uma moeda de ouro por metro de raio.
Caso o evocador deseje entalhar o circulo no chao,
o entalhe custard 5 moedas de ouro por metro de
raio e demorara dois dias por metro de raio, mas a
Resisténcia a Magia da criatura é reduzida em 5
colunas.

Os circulos sdo bastante vulneraveis a ataques.
Caso qualquer parte de um circulo desenhado seja
apagada ou qualquer parte de um circulo entalhado
seja desfigurada (quebrada, lascada, etc.) a
integridade do circulo serd comprometida, Se isso
acontecer, qualquer feitico que estiver em efeito
nele sera destruido. Para danificar um circulo, basta
fazer um risco. Mesmo que nao haja nenhum feitigo
em efeito no momento do comprometimento, o
circulo €, a partir, de entdo indtil, ndo podendo
mais ser usado. E impossivel reparar um circulo
que tenha sido danificado.

Circulos podem ser reutilizados, mas a cada novo
uso deve-se gastar novamente o Karma do feitico e
mais urna moeda de ouro em materiais.

e Circulo de Protecado 1: impede a entrada de
criaturas de Estagio 2 ou menos por 13 horas.

e Circulo de Protecado 2: impede a entrada de
criaturas de Estagio 3 ou menos por 13 horas.

e Circulo de Protecao 3: impede a entrada de
criaturas de Estagio 5 ou menos por 13 horas.

e Circulo de Protegdo 4: impede a entrada de
criaturas de Estdgio 4 ou menos por 13 dias.

e Circulo de Protegdo 5: impede a entrada de
criaturas de Estdgio 7 ou menos por 13 dias.

e Circulo de Protegdo 6: impede a entrada de
criaturas de Estdgio 9 ou menos por 13 dias.

e Circulo de Protecao 7: impede a entrada de
criaturas de Estagio 11 ou menos por um ano e
um dia.

e Circulo de Protegdo 8: impede a entrada de
criaturas de Estagio 13 ou menos por um ano e
um dia.

e Circulo de Protegdo 9: impede a entrada de
criaturas de Estagio 15 ou menos por 13 anos.

e Circulo de Protegdo 10: impede a entrada de
criaturas de Estagio 20 ou menos por 13 anos.

Clarividéncia

Evocagdo: 10 rodadas

Alcance: variavel
Duracdo: variavel

Com esta magia o evocador tem uma visao de
lugares e de situagdes, sejam elas no presente ou
no futuro. O que sera visto é uma imagem (parada
ou em movimento com ou sem som) de um lugar
ou situacdo, e a precisdao ndo é grande. O jogador
antes de fazer a magia deve dizer ao MJ o que
pretende ver. De acordo com o efeito o MJ,
determinara o que sera visto. Nao ha limite para a
distéancia mas a duragdo da visdo é dada no efeito.
Note que toda visdo é meio turva e mas o som é
bem razoavel. Toda clarividéncia que seja sobre o
futuro ndo necessariamente ird acontecer.

Para este ritual precisa-se que esteja disponivel um
objeto apropriado para clarividéncia, que pode ser
uma bola de cristal, um espelho, ou um pequeno
lago ou poco, desde que a agua esteja
completamente parada. O ritual custa 1 M.O. por
nivel do efeito em materiais especiais.

e Clarividéncia 1: o evocador tem uma visdo
(apenas imagem) que dura 1 segundo e pode
ser do presente ou do futuro (o mestre
escolhe).

e Clarividéncia 3: o evocador tem uma visdo
(apenas imagem) que dura 10 segundos e
pode ser do presente ou do futuro (o mestre
escolhe).

e Clarividéncia 5: o evocador tem uma visdo
(apenas imagem) que dura 1 segundo e pode
ser do presente ou do futuro (o jogador
escolhe).

e Clarividéncia 7: o evocador tem uma visdo
(apenas imagem) que dura 10 segundos e
pode ser do presente ou do futuro (o jogador
escolhe).

e Clarividéncia 9: o evocador tem uma visdo
(imagem e som) que dura 20 segundos e pode
ser do presente ou do futuro (o jogador
escolhe).

Cobertura
Evocagdo: instantédnea
Alcance: toque
Duragao: 30 rodadas

Com este milagre o sacerdote protege uma pessoa,
recebendo dano em seu lugar. A quantidade de
dano que o sacerdote podera receber no lugar da
pessoa varia de acordo com o nivel da magia.
Apesar de estar protegendo o alvo da magia, o
sacerdote pode continuar atacando normalmente
sem qualquer penalidade.

e Cobertura 1: os primeiros 5 pontos de dano no
alvo sdo redirecionados para o sacerdote.
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Cobertura 2: os primeiros 10 pontos de dano no
alvo sao redirecionados para o sacerdote.

e Cobertura 4: os primeiros 20 pontos de dano no
alvo sdo redirecionados para o sacerdote.

e Cobertura 6: os primeiros 30 pontos de dano no
alvo sdo redirecionados para o sacerdote.

e Cobertura 8: os primeiros 40 pontos de dano no
alvo sdo redirecionados para o sacerdote.

e Cobertura 10: os primeiros 50 pontos de dano
no alvo sdo redirecionados para o sacerdote.

Comunhdo DNatural
Evocacao: uma rodada
Alcance: variavel

Duragdo: 1 hora.

Com este milagre, o sacerdote podera ver através
da natureza e saber tudo o que acontece por uma
area que varia de acordo com o nivel da magia. Da
mesma forma que em Auxilio Natural, cada
sacerdote sé podera utilizar esse encanto em
ambientes especificos de acordo com a sua
divindade. Na pratica essa magia da a capacidade
de ver, ouvir e cheirar em qualquer ponto da area
da magia

e Comunhdo Natural 1: o evocador tem
conhecimento total em uma area de 50 m de
distancia do sacerdote.

e Comunhao Natural 2: idem ao anterior, mas a
area é de 100m de distadncia do sacerdote.

e Comunhdo Natural 4: idem ao anterior mas a
area é de 300m de distancia do sacerdote.

e Comunhao Natural 6: idem ao anterior, mas o
evocador também pode neste nivel projetar sua
voz através de uma arvore, pedra, agua (que
se modifica formando algo préximo do rosto do
evocador; a voz assim como a imagem também
€ um pouco distorcida) em algum ponto
escolhido dentro da area.

e Comunhdo Natural 8: idem ao anterior mas a
area é de 500m de distancia do sacerdote.

e Comunhao Natural 10: idem ao anterior, mas
agora o sacerdote pode projetar sua voz em
quantos lugares ele quiser ao mesmo tempo.
Entretanto, a mensagem transmitida é a
mesma.

Conbecimento
Evocagdo: instanténea
Alcance: pessoal
Duragdo: um uso

Uma vez usado o encanto Conhecimento, toda e
qualquer habilidade que envolva conhecimento
devera ser jogada com colunas extras, que variarao
conforme o nivel. Observe, no entanto, que as
habilidades que envolvem conhecimento nao se

reduzem apenas ao grupo de habilidades
Conhecimento, mas sim toda e qualquer habilidade
que de alguma forma possa ser usada para obter
uma informacdo. Assim, se o personagem quer
saber de onde tal tecido poderia ter vindo, ele
devera fazer um teste de Trabalhos Manuais. Como
se trata de informagdo, os bonus se aplicardo a
essa habilidade. Mas se, por exemplo, o
personagem resolver reparar uma roupa, o encanto
de nada lhe adiantaria, ja que ndo lida
especificamente com um conhecimento geral, mas
sim técnico.

e Conhecimento 1: d& +1 coluna no teste.
e Conhecimento 2 dé& +2 colunas no teste.
e Conhecimento 4: d& +4 colunas no teste.
e Conhecimento 6: d& +6 colunas no teste.
e Conhecimento 8: da +8 colunas no teste.

e Conhecimento 10: dd +10 colunas no teste.

Conbecimento natural
Evocagao: 20 rodadas
Alcance: variavel

Duragdo: instantéanea

Com este feitico, o evocador é capaz de em pouco
tempo compreender o ambiente no qual vive ou
gue esteja de passagem. O evocador sé pode
utilizar este feitico num local natural, como em
florestas, montanhas, planicies, etc. O efeito da
magia dara conhecimento sobre aquela area:
sabera sobre as espécies de animais e vegetais que
existem naquela area. Caso haja alguma
construcdo na localidade, ele sentira uma
perturbacdo na informacdo, mas ndo conseguira
definir o que é e nem onde esta. O tamanho da
area e a quantidade de informacdes, varia
conforme o nivel.

e Conhecimento Natural 1: o evocador adquire
conhecimento sobre a principal espécie animal
e vegetal do local em uma area natural de
300m de raio.

e Conhecimento Natural 3: o evocador adquire
conhecimento sobre as principais espécies
animais e vegetais do local em uma area
natural de 500m de raio.

e Conhecimento Natural 5: como o anterior, mas
consegue também identificar trilhas no local em
uma area natural de 1km de raio.

e Conhecimento Natural 7: como o anterior, mas
consegue também identificar rios no local em
uma area natural de 3km de raio.

e Conhecimento Natural 9: o evocador tem pleno
conhecimento de toda a fauna, flora e também
de todo tipo de relevo, caminhos e outras
informacdes em uma area natural de 10km de
raio.
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Conjuragdo Demoniaca
Evocacdo: ritual

Alcance: 10 metros

Duracgdo: Variavel

Este encantamento permite que o evocador conjure
um habitante dos planos infernais. O tipo de
Demodnio invocado e a quantidade de tempo que ele
permanece dependem de qual a dificuldade do
efeito usado. Note que este feitico ndo fornece
nenhum meio de controlar o Demoénio apds a sua
chegada. Para isso, veja a magia Dominio
Demoniaco.

O Dembénio conjurado aparecerd a uma distancia do
evocador menor ou igual ao alcance, sempre no
local desejado pelo evocador. Caso o Deménio ndo
seja restringido ao chegar, ele atacara o evocador
imediatamente. Se o evocador provar ser um
inimigo 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 evocacdo conjunta de Conjuracdo
Demoniaca com Dominio Demoniaco. E muito
comum o mistico evocar o ritual dentro de um
Circulo de Protecdo e fazer o Demonio aparecer
dentro de um Pentagrama Mistico.

Este ritual exige materiais muito caros e raros, de
modo que a sua utilizacdo custara sempre 2
moedas de ouro por dificuldade do efeito evocado.

e Conjuracao Demoniaca 1: conjura um Demonio
Menor.

e Conjuracdo Demoniaca 3: conjura um Demonio
Tipo 1.

e Conjuracdo Demoniaca 5: conjura um Demonio
Tipo 11.

e Conjuracdao Demoniaca 7: conjura um Demonio
Tipo III

Conjurag¢do Natural
Evocagao: Ritual

Alcance 5m

Duragdo: um ano e um dia.

Através deste ritual o evocador entra em sintonia
com o plano Espirito-natural (também conhecido
como Plano Astral) para trazer entidades deste,
temporariamente a terra.

O evocador imbui um corpo vegetal ao espirito
Natural para que este possa habitar nosso plano
fisico (ver descricao de Plantores). Devido a origem
magica da incorporacdo, o tempo em que a mesma
permanece sob operagdao ndao pode exceder o limite
permitido pela magia.

O poder do Plantor conjurado varia com a
dificuldade do efeito usado. O custo dos materiais
para a evocagao deste feitico sdo de 3 Moedas de

ouro por dificuldade do efeito usado. Esta magia sé
pode ser evocada em ambiente natural.

Esta magia nao oferece nenhuma forma de dominar
o ser conjurado, para isso leia o encanto Dominio
Natural.

e Conjuracdo Natural 1: conjura um Plantor
Mensageiro

e Conjuracdo Natural 3: conjura um Plantor
Soldado

e Conjuragao Natural 5: conjura um Plantor
Conselheiro

e Conjuragdo Natural 7: conjura um Plantor Lider

Contatos
Evocacdo: variavel
Alcance: pessoal
Duracgdo: variavel

Este encanto traz conhecimentos de fatos do
passado ou do presente. Uma intuicao causada por
cria~ de grande poder é dada ao evocador, através
de respostas mais ou menos precisas (dependendo
do efeito usado).

O efeito de Dificuldade 1 tem evocacgdo instanténea,
mas todos os demais sao rituais. A duracao
corresponde ao tempo que a entidade demora para
dar a resposta (uma ou duas rodadas,
normalmente).

Algumas magias mascaram a verdade, tomando
esta magica inatil, ou até mesmo mentirosa, mas
este é um evento raro. Outras vezes, a entidade
pode nao saber ou ndao querer transmitir a
resposta; neste caso, a magia falha. Estas ocasides
sao muito raras, e dependem de fatores que o seu
Mestre de Jogo tem que manter secretos.

e Contatos 1: o evocador recebe uma intuigao
geral sobre um assunto. O assunto deve ser
definido por duas palavras, no maximo (lider
bandido, o castelo, as negociagdes, etc) e a
intuicdo pode ser qualquer coisa referente ao
assunto, sem controle por parte do evocador
(eu sinto falsidade, ha forcas demoniacas
agindo, ha um grande 6dio nele, etc). Diversas
perguntas sobre 0 mesmo assunto causam
respostas iguais.

e Contatos 3: a entidade dard uma resposta de
Sim ou Ndo a uma pergunta de até 4 palavras.
Perguntas parecidas causam ~tas iguais. O
ritual custa 10 m.o. (moedas de ouro).

e Contatos 5: idem ao anterior, mas a resposta
sera urna palavra qualquer (subsolo, Demonios,
falso, etc) que defina bem a resposta. O custo
do ritual é de 18 m.o.

e Contatos 7: a entidade responderad a uma
pergunta de até 6 palavras com urna resposta
de até 4 palavras. O ritual custa 23 m.o.
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e Contatos 9: idem ao anterior, mas a pergunta
pode ter até 8 palavras e uma resposta de até
7 palavras. O ritual custa 30 m.o..

Contatos (Dentais
Evocagdo: instanténea
Alcance: variavel
Duragdo: variavel

Este feitico permite uma insinuagdao do evocador na
mente da vitima, inicialmente, o encanto possibilita
apenas uma comunicagdo entre os individuos. Os
efeitos mais fortes, porém, permitem entrar na
mente alheia e até implantar sugestdes nela.

e Contatos Mentais 1: O evocador consegue
transmitir seus pensamentos por uma rodada a
tu-na pessoa que queira recebé-los
voluntariamente. O alcance é de 20 metros.

e Contatos Mentais 3: Permite uma comunicagdo
mental entre varias pessoas que estejam a 10
metros do evocador. A comunicacdo tem de ser
voluntaria, A Duracgdo é de 5 rodadas.

e Contatos Mentais 5: Idem ao anterior, mas o
alcance é de 50 metros e dura 10 rodadas.

e Contatos Mentais 7: Este encanto permite que o
evocador leia a mente de um individuo por 5
rodadas. A vitima tem direito a resistir a esse
efeito. O alcance é de 20 metros.

e Contatos Mentais 9: Idem ao anterior e, além
disso, implanta na mente da vitima uma
sugestdo. A sugestdo tem que ser algo que nao
ponha a vitima em perigo (pelo menos nao
claramente).

Contatos (Dusicais
Evocacdo: instantanea
Alcance: variavel

Duragdo: instantanea

Contatos musicais é uma magia que permite a
utilizacdo de musica instrumental ou vocal
desliterada para transmitir informagdes a pessoas
especificas. A musica é tdo melodiosa e instigante
que em si carrega uma mensagem que a vitima do
encanto percebe claramente. Ndo é possivel saber
de onde o encanto veio.

Embora se assemelhe com ventrioloquismo,
Contatos Musicais tém caracteristicas proprias. A
primeira delas, diferentemente de ventrioloquismo,
gue desloca o som e que, portanto é audivel a
todos os que estdo préximos, € que o contato
musical ndo pode ser entendido por nenhuma
pessoa (a musica tocada é audivel mas a
mensagem ¢é inaudivel). Assim o evocador pode
fazer com que no meio de uma multiddo uma
pessoa especifica ouca o que ele esta dizendo
enquanto todos os outros ndo podem, desde que a
pessoa seja capaz de ouvir a melodia. A segunda
delas é que é necessaria que se faca um teste de

resisténcia @ magia para a pessoa cuja mensagem
esta direcionada e ela devera falhar neste teste
para que possa ouvir a mensagem, a ndo ser que
voluntariamente ela queira escutar a mensagem.

O alcance da magia € variavel, pois depende do
meio de execucdo e o ambiente no qual esta
inserido. Assim se o instrumento estiver sendo
tocado em meio a muito barulho, é impossivel a
mensagem chegar a seu(s) destinatario(s). Fica a
cargo do MJ determinar se o som do instrumento
chegara ou ndo até a(s) pessoa(s), levando em
consideragdo a sua intensidade e a quantidade de
outras fontes sonoras que atrapalham a
mensagem.

E um encanto muito utilizado para auxiliar os
nobres nos seus discursos (dando "cola" quando
esquecerem algo) bem como em mesas de
negociagdes. Vale a pena observar que embora o
evocador possa transmitir uma mensagem a
alguém, esse alguém ndo tem como responder da
mesma forma a ele.

e Contatos Musicais 1: Permite transmitir uma
mensagem de até 1 palavra a uma pessoa.

e Contatos Musicais 2: Permite transmitir uma
mensagem de até 3 palavras a até 2 pessoas.

e Contatos Musicais 4: Permite transmitir uma
frase curta com no maximo 10 palavras para 2
pessoas.

e Contatos Musicais 6: Permite transmitir uma
frase longa com no maximo 25 palavras para 3
pessoas.

e Contatos Musicais 8: Permite transmitir um
pequeno discurso com no maximo 100 palavras
para 4 pessoas.

e Contatos Musicais 10: Permite transmitir um
discurso com no maximo 1000 palavras para
uma pessoa.

Controle

Alcance: 10 metros
Evocacao: 10 rodadas
Duragdo: permanente

Da ao evocador a capacidade de escravizar mortos-
vivos a sua vontade. A quantidade, o Estagio
maximo dos mortos-vivos controlados e o prego dos
materiais necessarios a evocacao do feitico sdo
determinados pelo efeito usado.

Cada vez que o evocador desejar controlar um
morto-vivo ele deve evocar este feitico sobre o
mesmo. Caso 0 morto-vivo tenha sido criado pelo
proprio evocador, o sucesso do controle é
automatico. Caso contrario, o morto-vivo tera
direito a fazer uma Resisténcia a Magia, caso tenha
sucesso ele ndo sera controlado e tentara destruir o
evocador. Caso falhe na Resisténcia, ele sera
controlado.
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Um morto-vivo controlado passa a ser um escravo
completo do evocador, sempre procurando servir o
seu mestre com o melhor de suas capacidades e de
seu entendimento. Ele ndo pode ser convencido a
agir contra o seu mestre sem uso de magica. Jogar
esta magia sobre um morto-vivo que ja esteja
controlado é inutil pois a segunda vez ndo tem
nenhum efeito.

Entretanto o necromante ndo tem capacidade para
dominar mortos-vivos infinitamente mas quanto
maior seu conhecimento sobre a magia Controle
maior seré essa capacidade. Em termos de regras
um necromante pode controlar um nimero maximo
de mortos-vivos até 5 vezes seu total na magia
Controle. Assim, um necromante com total 6 em

Controle pode dominar no maximo 30 mortos vivos.

Note também que o evocador poderd dominar
apenas mortos-vivos até um determinado Estagio.
Considera-se que mortos vivos acima deste Estagio
nao podem ser controlados por este evocador até
que ele aprimore seus conhecimentos em Controle.

O evocador ndo possui nenhuma forma especial de
comunicagdo com o morto-vivo, devendo usar
comandos verbais que possam ser entendidos por
ele.

Caso o evocador seja morto, os mortos-vivos
cumprirdo suas ultimas instrucoes e entdo ficarao
livres. O custo da evocacdo deste feitico é de cinco
pecas de cobre por dificuldade. Lembre-se que o
encanto sé pode ser usado em um morto-vivo de
cada vez.

e Controle 1: domina mortos-vivos de Estagio
maximo 1.

e Controle 2: domina mortos-vivos de Estagio
maximo 2

e Controle 3: domina mortos-vivos de Estagio
maximo 3.

e Controle 4: domina mortos-vivos de Estagio
maximo 4.

e Controle 5: domina mortos-vivos de Estagio
maximo 5.

e Controle 6: domina mortos-vivos de Estagio
maximo 6.

e Controle 7: domina mortos-vivos de Estagio
maximo 7.

e Controle 8: domina mortos-vivos de Estagio
maximo 8.

e Controle 9: domina mortos-vivos de Estagio
maximo 9.

e Controle 10: domina mortos-vivos de Estagio
maximo 10.

Controle Climatico
Evocagdo: 3 rodadas
Alcance: 10km de raio
Duragdo: uma hora

Esta magia permite ao evocador mudar as
condicBes climaticas de um regido em poucas
rodadas. Esta mudanca, porém, ndao pode sair da
faixa estipulada do local (ndo é possivel fazer
tempestades no deserto).

Outra limitagdo da magia é que ela ndo muda
radicalmente o tempo (a ndao ser em seus efeitos
mais poderosos - 7 e 9). Toda a mudanca é
gradual, seguindo a linha a seguir; Tornado
Tempestade - Chuva -Muito Nublado - Normal - Céu
Limpo Calor Seco - Seca Menor - Seca Maior. A
mudanga pode ser em um sentido ou em outro (um
céu limpo se toma normal, ou um céu limpo se
toma calor seco). O poder do efeito diz quantos.
passos desta cadeia vocé pode alterar.

Apds o término da duragdo, as condigdes climaticas
ficam livres para voltar as suas tendéncias antigas.
Este encanto sé pode ser aplicado uma vez por dia
no mesmo local (ver o alcance).

Para mais informacgOes sobre estas condigdes de
tempo, pergunte ao seu Mestre do Jogo.

e Controle Climatico 1: apenas consegue prever
qual o tempo para os proximos 2 dias.

e Controle Climatico 3: altera em um passo o
tempo local.

e Controle Climatico 5 : altera em dois passos o
tempo local.

e Controle Climatico 7: altera em trés passos o
tempo local.

e Controle Climatico 9: altera em quatro passos o
tempo local.

Controle d0a Vo3
Evocagdo: instantédnea
Alcance: pessoal
Duragao: 20 rodadas

Esta magia permite que o Bardo controle a sua voz
de maneira perfeita, fazendo com que ele ganhe
ajustes para o Nivel de Dificuldade dos seus
rolamentos da habilidade Canto. O Bardo deve ter
habilidade em Canto para poder se beneficiar com
este feitigo.

e Controle da Voz 1: da - 1 Nivel de Dificuldade
para o rolamento.

e Controle da Voz 2: da -2 Niveis de Dificuldade
para o rolamento.

e Controle da Voz 3: da -3 Niveis de Dificuldade
para o rolamento.

e Controle da Voz 4: da -4 Niveis de Dificuldade
para o rolamento.
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e Controle da Voz 5: da -5 Niveis de Dificuldade
para o rolamento ou reduz para Muito Dificil um
uso Impossivel desta habilidade.

Controle (Mecdnico
Evocagdo: instanténea
Alcance: variavel

Duragdo: 10 rodadas

Com esta magia é possivel o evocador controlar
dispositivos mecanicos que seriam operados por
uma pessoa(s) ou criaturas. Assim é possivel se
mover uma alavanca, um leme, uma roda ou até
mesmo dispositivos tracionados por animais ou
criaturas, tais como um moinho tracionado por
bois, uma ponte levadica, portao levadico, leme de
um barco, uma roda de tortura...

A limitacdo da magia é que tem de ser um
dispositivo mecéanico que esteja dentro do alcance e
dentro da forca necessaria. Mecanismos complexos
exigem que o evocador saiba opera-lo ou mesmo
exige que saiba a habilidade correspondente. Nao é
possivel se operar mecanismos automaticos tais
como moinhos d “agua e relégios. A magia apenas
permite se operar o mecanismo se este estiver
operacional e sem impedimentos. Desta forma,
pode-se destrancar uma porta, mas apenas se a
chave ja se encontrar dentro da fechadura.

A magia funciona como se o evocador tivesse
operando diretamente o mecanismo o que requer
concentragdao durante a operagdo. O alcance da
magia varia com o efeito.

e Controle Mecénico 1: permite controlar
mecanismos que seriam operados com uma
mdo com uma forga normal (forca = 0), tais
como alavancas e fechaduras. O alcance é de 5
metros

e Controle Mecanico 3: permite controlar
mecanismos que seriam operados por uma
pessoa e que exige as duas mao e que precise
forca média (forca = 2), tais como lemes de
direcdo, roda para icar uma pequena ancora. O
alcance é de 10 metros

e Controle Mecénico 5: permite controlar
mecanismos que seriam operados por até duas
pessoas normais ou por uma pessoa de grande
forga (forga = 3), tais como controle de um
pequeno barco, uma roda para icar uma ancora
média. O alcance é de 15 metros

e Controle Mecénico 7: permite controlar
mecanismos que seriam operados por até 3
pessoas ou com uma forga de um boi, tais
como um pequeno moinho, uma roda para icar
uma grande ancora de um navio, uma grande
roda para levantar um portdo de um castelo. O
alcance é de 20 metros

e Controle Mecanico 9: permite controlar
mecanismos que seriam operados por grandes
animais tais como Elefantes ou criaturas
gigantes. O alcance é de 25 metros

Conversdo Energética
Evocagao: 2 rodadas

Alcance: Pessoal

Duracgdo: Variavel

Esta magia cria um campo de forga mistica em
torno do mago, que converte a energia das magias
evocadas por outros misticos, em karma para o
evocador.

Apos o término da evocacdo do feitico, uma aura
esverdeada tomara todo o corpo do evocador. A
partir de entdo qualquer magia direta ou indireta
gue seja evocada contra o evocador sera convertida
em um numero de pontos karma para 0 mesmo.
Note que este feitico s6 age sobre a energia de
magias de ataque direto (*Sono”, “"Corrente”,
“Covardia”, etc) ou indireto (“Bola de fogo”,
“Dardos de Gelo”, “Raio Elétrico”, etc), magias
como “Apelo”, “Piromanipulacao”, “Sombras”, ndao
sao direcionadas contra o evocador, logo ndo
podem ser convertidas. Magias que possam ser
vinculadas ao evocador (Escuriddo, Manipulagao de
luz, Silencio, etc) também podem ser afetadas,
desde que estas sejam evocadas contra o evocador
na forma de um ataque direto.

Em quanto esta magia estiver ativada, qualquer
dano de ataques indiretos causados por magia, que
0 mago receba (na EH ou EF), sera convertida em
karma para o evocador. Caso o evocador receba
um ataque causado por magia direta, é preciso que
este resista @ magia, caso contrario nenhum ponto
de karma é convertido.

Em cada efeito da magia esta descrito o numero de
pontos de karma que o mago podera converter.
Caso o efeito consiga absorver uma quantidade de
karma superior a usada em uma magia contra o
evocador, apenas o valor correspondente ao karma
gasto para evoca-la podera ser convertido.

Note que o mago nao fica imune ao dano causado
pela magia, este sera aplicado normalmente.

Caso 0 mago converta mais pontos de karma do
gue sua capacidade maxima, os pontos excedentes
desaparecerao quando o efeito da magia
“Conversao Energética” entrar em colapso. O
tempo de duracdao da magia e a quantidade de
pontos de karma que poderdo ser convertidos
variam com a dificuldade do efeito.

e Conversdo Energética 1: converte 1 ponto de
karma das magias evocadas contra o mago. A
duracdo do encanto é de 5 rodadas.

e Conversdo Energética 3: converte até 2 pontos
de karma das magias evocadas contra o mago.
A duracgdo do encanto é de 7 rodadas.

e Conversdo Energética 5: converte até 2 pontos
de karma das magias evocadas contra o mago.
A duracdo do encanto é de 30 rodadas.
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Conversao Energética 7: converte até 3 pontos
de karma das magias evocadas contra o mago.
A duracado do encanto é de 30 rodadas.

e Conversdo Energética 9: converte até 3 pontos
de karma das magias evocadas contra o mago.
A duracdo do encanto é de 30 minutos.

Convivéncia
Evocagao: 10 rodadas
Alcance: variavel
Duragdo: um dia

Através do encanto Convivéncia o evocador
consegue se adaptar rapidamente aos locais pelos
quais circula, podendo conhecer tudo acerca de
uma vila ou cidade de forma muito mais rapida do
que uma pessoa normal. Apds evocada a magia, o
mistico terd um dia para conversar com as pessoas
da localidade para que possa obter as informagdes
da regiao.

Na pratica, ao final da duragdo da magia, o
evocador sabera as principais caracteristicas do
local como: regime legal, deuses mais influentes,
padrdo de comércio, principais lendas e cangoes,
comidas tipicas, pessoas mais importantes, as
festividades; enfim, o evocador passa a ter
conhecimento de todas as principais informagodes
existentes na localidade. A critério do MJ, é possivel
ainda que informagdes mais sigilosas sejam
obtidas. Nesse caso o jogador podera fazer um ou
mais testes de Persuasao de dificuldade
determinada pela MJ], mas influenciada pela
interpretagao do jogador.

Observe que todo o conhecimento ndo vem
instantaneamente na mente do mistico ao final da
evocacao, ele ird adquirir esse conhecimento aos
poucos e, ao final da evocacao, o que ele ndo pode
ouvir diretamente das pessoas podera deduzir
devido ao seu grande conhecimento ja adquirido.
Isso significa também que necessariamente o
mistico devera estar se comunicando com as
pessoas, sendo impossivel usar esse feitico em uma
prisdo ou em um local aonde as pessoas nao sao
simpaticas ao evocador.

Uma outra observacdo é que ao final da evocacao o
conhecimento nao fica memorizado na mente do
evocador, o que significa que ele podera esquecer
as informacgsdes obtidas. Por isso, muitos misticos
capazes de usar essa magia costumam carregar
consigo muitos pergaminhos para que possam
registrar essas informagdes.

De acordo com o nivel, o alcance da magia
aumenta, ou seja, o tamanho da localidade vai se
tornando maior.

e Convivéncia 1: o evocador obtém as principais
informacdes de uma vila.

e Convivéncia 3: o evocador obtém as principais
informagdes de uma cidade pequena.

e Convivéncia 5: o evocador obtém as principais
informagOes de uma cidade média.
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e Convivéncia 7: o evocador obtém as principais
informagdes de uma cidade grande.

e Convivéncia 9: o evocador obtém as principais
informagdes de uma capital.

Convocagdo
Evocagdo: variavel
Alcance: variavel
Duragdo: variavel

Este milagre permite ao evocador incitar
magicamente criaturas de sua mesma religido a
tomarem atitudes em favor da Igreja ou de seus
Sacerdotes.

Inicialmente, sé é possivel se distinguir os fiéis da
religido ou pedir pequenos favores, mas com os
efeitos mais poderosos é possivel se montar urna
verdadeira guerra santa! Os individuos s6 sdao
convocados caso ndo estejam fazendo nada
essencial (médicos curando, guerreiros no meio da
batalha, etc). Ao se completar o encanto, as
pessoas convocadas se aproximam instintivamente
do local onde estd o Sacerdote. Embora a magia
possa ser resistida, normalmente os fiéis ndo
tentam resisti-Ia.

e Convocacdo 1: o evocador se mostra
intimamente a todos os fiéis que estejam a
até 10 metros de distédncia. A magia faz as
pessoas verem com clareza a sua causa,
suas motivagdes. Pessoas com estas
mesmas motivacdes terao grande simpatia
pelo evocador, facilitando qualquer
persuasdo. A evocacgdo é instantdnea e
imperceptivel e a duragdo também é
instantanea.

e Convocacdo 2: permite ao evocador pedir
pequenos favores aos fiéis (refeigcao,
moradia, pequenos servigos, etc) sem ter
gue pagar por isso. A evocacgdo é
instantanea, a duracdo é de um dia e o
alcance é de 5 metros.

e Convocacao 4: convoca 5 pessoas, em boas
condicbes fisicas e dispostas a lutar por sua
causa, que estejam a menos de lkni do
evocador. Esta magia atinge primeiro as
pessoas comuns (sem EH) e, na falta
destas, completa o nimero necessario com
individuos especiais (com EH). A evocacdo
é de 10 rodadas e a duracao é de um ida.

e Convocacdo 6: idem a anterior, mas
convoca até 10 pessoas que estejam a até
2km do evocador. A evocagdo é de 20
rodadas e a duracdo é de trés

e Convocacdo 8: idem a anterior, mas
convoca até 20 pessoas que estejam a até
5km do evocador. A evocagdo é de 10
minutos e a duracdo é de uma semana.

e Convocacdo 10: idem a anterior, mas
convoca até 50 pessoas que estejam a até
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10km do evocador. A evocacdo é de uma
hora e a duracgdo é de um més.

Convocag¢do Animal
Evocacdo: Ritual

Alcance: 10 km de raio
Duragdo: Variavel

Através esta magia o evocador entra em contato
com a natureza ao seu redor para convocar um
grupo de animais que ficara a sua disposigdo para
cumprir uma missao especial. E preciso que exista
um motivo muito importante para que esta magia
seja evocada. Caso contrario, o evocador perdera a
harmonia necessaria a evocagdo de seus feitigos e
ndo podera mais utilizar seus poderes, até se
redimir de seu erro.

Apéds a evocacdo do feitico, uma quantidade de
estagios de animais sera convocada a executar uma
missao. O tipo de animal convocado varia de acordo
com a missdo e o estdgio maximo indicado no
efeito, tendo como parametro os animais mais
aptos a executar as fungdes destinadas (ao critério
do mestre do jogo).

O jogador pode ainda selecionar os animais que ele
deseja convocar (desde que respeite os limites do
efeito). Mas para isso ele deve ter conhecimento da
existéncia dos animais na area de efeito. Para fazer
isso ele pode utilizar os efeitos 1 e 2 desta magia,
que servem para este fim.

A quantidade de estagios de animais e o Estagio
maximo possivel para a convocagao variam com a
dificuldade do efeito. Esta magia tem a limitagdo de
sO poder ser evocada em ambientes naturais.

e Convocacao Animal 1: faz com que o evocador
tome ciéncia das espécies de animais que
estejam na area de efeito.

e Convocagao Animal 2: Idem ao anterior, mas o
evocador sabera também a direcdo e distancia
que se encontra dos animais que ele deseja
localizar.

e Convocacdo Animal 4: Convoca até 9 estagios
de animais, cujo estagio maximo seja 3.

e Convocacdo Animal 6: Convoca até 15 estagios
de animais, cujo estagio maximo seja 5.

e Convocacao Animal 8: Convoca até 21 estagios
de animais, cujo estagio maximo seja 7.

e Convocacdo Animal 10: Convoca até 27
estagios de animais, cujo estagio maximo seja
9.

Coordenagdo
Evocagdo: uma rodada
Alcance: 20 metros
Duracgdo: 15 rodadas

Com este milagre, o sacerdote de Crizagom
percebe rapidamente diversas

condicdes que afetam a batalha como o aspecto
geografico e as condigdes

climaticas que afetam a batalha, obtendo vantagem
através disso, coordenando

até 4 de seus companheiros, para um melhor
posicionamento que torna o grupo

como um todo mais poderoso ao passo que
prejudicando o outro grupo. Esse

milagre da bonus nas colunas de resolucdo para o
proprio sacerdote e para

até mais 4 pessoas e prejudica todas aquelas que
os atacam, sem direito a

Resisténcia a Magia.

e Coordenacdo 1: da +1 coluna de resolugdo para
0 sacerdote e seu grupo.

e Coordenacdo 2: da +1 coluna de resolugdo para
0 sacerdote e seu grupo e -1 coluna para todos
0S que os atacam.

e Coordenacgdo 4: da +2 colunas de resolucao
para o sacerdote e seu grupo e -1 coluna para
todos os que os atacam.

e Coordenacgdo 6: da +2 colunas de resolucao
para o sacerdote e seu grupo e -2 colunas para
todos os que os atacam.

e Coordenacdo 8: da +3 colunas de resolugdo
para o sacerdote e seu grupo e -2 colunas para
todos os que os atacam.

e Coordenacdo 10: da +3 colunas de resolugao
para o sacerdote e seu grupo e -3 colunas para
todos os que os atacam.

Corrente

Alcance: 15 metros
Evocagao: uma rodada
Duracgdo: variavel

Com esse feitico, o evocador cria uma forca em
forma de correntes magicas que prendem a vitima,
caso esta falhe em sua Resisténcia a Magia.

A magia prendera o ser na posigdo que este estiver,
permitindo apenas movimentos minimos que
seriam como se ele realmente estivesse
acorrentado. A vitima da magia ndo pode langar
magias, usar habilidades que necessitem de
movimentacdo de qualquer tipo ou atacar. Apesar
disso, ele ndo esta paralisado e continua consciente
do que se passa a sua volta, portanto tem direito
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ao uso de sua Energia Herdica para resistir a
golpes.

OBS: Atacar alguém que esteja imobilizado pela
magia Correntes, ou deixar por omissdo alguém
faca isto, € um ato de covardia e é desaprovados
por todos os deuses. Neste caso, se o evocador for
um sacerdote, ele pode ser punido por seu deus. O
MJ deve ficar atendo a este detalhe

e Corrente 1: Paralisa 1 ser por uma rodada.
e Corrente 2: Paralisa 1 ser por 3 rodadas.

e Corrente 4: Paralisa 1 ser por 6 rodadas.

e Corrente 6: Paralisa 2 ser por 6 rodadas.

e Corrente 8: Paralisa 2 seres por 10 rodadas.

e Corrente 10: Paralisa 3 seres por 10 rodadas.

Covarodia

Evocacdo: instantanea

Alcance: 50 metros

Duragdo: variavel

Através dessa magia, o evocador tira o animo, a
coragem e o heroismo da vitima.

A pessoa atacada deve fazer sua Resisténcia a
Magia, ou perder o numero de pontos de E.H..
indicado nos efeitos abaixo. Caso a vitima seja
levada a 0 de EH por essa magia, ela fugira
apavorada por 5 rodadas. Caso a vitima ndo tenha
E.H., ela apenas correrd apavorada caso falhe em
sua Resisténcia.

e Covardia 1: Causa a perda de 4 pontos de E.H.

e Covardia 2: Causa a perda de 10 pontos de
E.H.

e Covardia 3: Causa a perda de 20 pontos de
E.H.

e Covardia 5: Causa a perda de 50 pontos de
E.H.

e Covardia 8: Causa a perda de 65 pontos de
E.H.

Covardia 10: Causa a perda de 85 pontos de E.H.

Criagdo

Evocagao: ritual
Alcance: 5 metros
Duragdo: permanente

Este encanto permite que o evocador crie um
morto-vivo por meio de um complexo ritual. O tipo
de morto-vivo criado depende da dificuldade do
efeito usado. Para evocar este efeito, o necromante
deve dispor de um corpo morto, que devera ser de
acordo com o tipo de morto-vivo que se deseja
criar (ver descricao das criaturas mortos-vivos).

O nivel da magia usada diz qual o estagio do
morto-vivo a ser criado, assim, para criar um

esqueleto, que possui nivel 1, deve-se usar Criacdao
1. Caso o mago use Criagdo acima do necessario
ele gastara os recursos do nivel usado mas o
morto-vivo ndo sera mais poderoso.

O morto-vivo criado é completamente independente
do seu criador e agira de acordo com a sua
natureza, o que geralmente implica em atacar o
evocador. Se desejar dominar o morto-vivo, a
magia Controle deve ser usada. Este feitico pode
ser evocado conjuntamente com Controle.

e Criagdo 1: cria um morto-vivo de estagio 1. O
ritual custa 3 moedas de prata.

e Criagdo 2: cria um morto vivo de estagio 2. O
ritual custa 6 moedas de prata.

e Criagdo 3: cria um morto vivo de estagio 3. O
ritual custa 9 moedas de prata.

e Criagdo 4: cria um morto vivo de estagio 4. O
ritual custa 12 moeda de ouro.

e Criagdo 5: cria um morto vivo de estagio 5. O
ritual custa 15 moedas de prata.

e Criagdo 6: cria morto vivo de estagio até 6. O
ritual custa 2 moedas de ouro.

e Criagdo 7: morto vivo de estagio até 7. O ritual
custa 3 moedas de ouro.

e Criacdo 8: morto vivo de estagio até 8. O ritual
custa 4 moedas de ouro.

e Criacdo 9: morto vivo de estagio até 9. O ritual
custa 55 moedas de prata.

e Criagdo 10: morto vivo de estagio até 10. O
ritual custa 7 moedas de ouro.

Criptograma (Mistico
Evocacdo: variavel

Alcance: Toque

Duragao: um ano e um dia

Com este encanto os magos sao capazes de criar
ou enfeiticar pergaminhos para enviar e receber
informagdes com mais seguranca.

Os Magos geralmente usam este feitico para
guardar os segredos de uma forma mais segura ou,
em certos niveis, para espionar ou descobrir
espibes. Alguns usam Criptograma Mistico para
escrever livros que somente ele e seus
companheiros possam ler.

e Criptograma Mistico 1: Faz um texto ou
desenho em uma folha ficar invisivel a olhos
nao treinados. Mesmo textos ja escritos podem
ser afetados por esta magia. Qualquer mago
capaz de usar este nivel sentira, caso toque um
material encantado por Criptograma Mistico 1,
que a magia esta sendo usada. Para ler é
preciso usar o mesmo. A Evocacdo é de 3
rodadas.

e Criptograma Mistico 2: Com este nivel é
possivel criar uma ou mais penas. Essa tinta
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magica podera ser vista somente por aqueles
que participaram do ritual, ninguém mais. O
custo de sacrificio desse ritual é de 1 moeda de
ouro por pena. A evocacdo deste nivel é de 1
hora.

e Criptograma Mistico 4: O mago consegue
transmitir para o papel com perfeicédo qualquer
imagem visualizada por ele. O usuario entra
num estado de transe e seus dedos “desenham
na superficie do papel a imagem. Os detalhes, a
cor e a nitidez do desenho vao depender do
qudo bem a imagem ficou gravada na memoria
do usuario A evocacgao da magia varia de 1
minuto para desenhos simples a 10 minutos
para desenhos complexos.

”

e Criptograma Mistico 6: Idem ao anterior mas o
mago pode fazer um desenho extraido do
subconsciente de outro ser, fazendo com que
ele pense na figura que o evocador quer
extrair. Para isso 0 mago toca com uma das
maos a cabega do alvo e com a outra comega o
desenho. O alvo pode resistir com um teste se
resisténcia a magia se assim desejar e, caso
falhe (ou concorde), ambos entram em estado
de transe e a mente do alvo ficara fixada nesta
imagem até que o mago acabe o desenho.

e Criptograma Mistico 8: Esse interessante ritual
deve ser usado em um livro ou pergaminho que
apos confeccionado pode ao desejo do mago
gravar magicamente, em suas folhas, toda a
conversacado realizada proxima a ele por um
maximo de uma hora. Apods este periodo o livro
devera ser encantado novamente. O livro capta
palavras num raio de até 25 metros. As
palavras serdo escritas com a letra do
conjurador e no sentido em que 0 mesmo
entenderia essa conversa se estivesse presente.
Existe uma cor para cada timbre de voz, sendo
facil uma visualizacdo de quem diz cada frase.
O custo em sacrificio € de 6 Moedas de ouro.

e Criptograma Mistico 10: Esse nivel é um ritual
conhecido como folhas gémeas. Este nivel
permite encantar duas folhas de modo que,
apos o encantamento ao escrever em um deles,
a outra ficara escritas da mesma forma,
independente da distancia que as duas folhas
estiverem. Note que qualquer acidente com
uma das folhas (fogo, agua, tempo, sangue),
serdo assimilados pelas outras. O custo de
sacrificio € de 6 moedas de ouro.

Curas CEspirituais
Evocacao: 2 rodadas
Alcance: toque

Duragdo: instantanea

Lutas mortais, furia, medo, ferimentos... diversas
situacGes podem afetar o espirito dos aventureiros
de maneira a aproxima-los da morte. Curas
Espirituais é um balsamo para a alma destes herdis
cansados, renovando-os para a batalha.

Esse milagre recupera imediatamente a E.H. do ser
tocado. Uma cura, que levaria horas ou dias se faz
em um instante. o processo, ainda assim, é apenas
uma recuperacgao, pontos de cura que levem a E.H.
acima do maximo da criatura curada sdo perdidos.

Alguns niveis deste milagre sdao capazes de afetar
espiritos estranhos no corpo do ser tocado, ou seja,
agem como um exorcismo. O espirito que esteja
possuindo o corpo deve fazer uma Resisténcia a
magia contra o nivel usado, se falhar sera expulso
ou destruido.

Como o efeito de Curas Espirituais é toque, se faz
necessario que o sacerdote e a pessoa a ser curada
permanegam completamente imdveis durante as
duas rodadas de evocagao do milagre.

e Curas Espirituais 1: Cura 6 pontos de EH.
e Curas Espirituais 2: Cura 14 pontos de EH,
e Curas Espirituais 6: Cura 50 pontos de EH.

e Curas Espirituais 8: A forca dessa magia nao
somente cura o heroismo, como também
expulsa espiritos estranhos do corpo do ser
tocado. O espirito que esteja possuindo o corpo
deve fazer uma Resisténcia a essa magia, se
falhar sera expulso. Além disso, esta magia
cura 75 pontos de EH.

e Curas Espirituais 10: A forga dessa magia nao
somente cura o heroismo, como também
expulsa espiritos estranhos do corpo do ser
tocado. O espirito que esteja possuindo o corpo
deve fazer uma Resisténcia a essa magia, se
falhar sera violentamente expulso, recebendo
50 pontos de dano. Além disso, esta magia
Cura 100 pontos de EH do ser tocado.

Curas Sisicas
Evocacdo: instanténea
Alcance: toque
Duragdo: permanente

Esta magia cura instantaneamente ferimentos,
reparando total ou parcialmente qualquer dano na
EF do favorecido com o milagre. A quantidade de
dano que é restaurada depende do Efeito utilizado.

Note que a EF de urna criatura ndo pode
ultrapassar o maximo que esta pessoa tem.

e Curas Fisicas 1: cura 2 pontos de dano na EF.
e Curas Fisicas 3: cura 7 pontos de dano na EF.
e Curas Fisicas 5: cura 12 pontos de dano na EF.
e Curas Fisicas 7: cura 25 pontos de dano na EF.

e Curas Fisicas 9: cura 45 pontos de dano na EF.

ERRITILILIKIRIIIIXT 28 I IIIIIIIRRIXTD)



Curas Perdicas
Evocacdo: instantanea
Alcance: toque

Duracgdo: instanténea

Durante os combates, o heroismo dos lutadores é
facilmente abatido. O cansacgo e a perda de
confianca sdao mortais em certos casos.

Esse milagre recupera imediatamente a EH do ser
tocado. Uma cura, que levaria horas ou dias, se faz
em um instante. O processo, ainda assim, é apenas
uma recuperacao. Pontos de cura que levem a EH.
acima do maximo da criatura curada séo perdidos.

Para efetuar a cura, o sacerdote devera fazer uma
rolagem na coluna do nivel que possuir na magia.
De acordo com o resultado obtido na rolagem, uma
certa quantidade de EH sera curada. A quantidade
recuperada sera dada pela fragdo conseguida na
rolagem (exatamente como sdo aplicados os
danos), ou seja, se um efeito é capaz de curar um
valor maximo de 24 pontos de EH, isso quer dizer
gue as fragdes de recuperagdao de acordo com a
rolagem serdo as seguintes: 100% = 24, 75% =
18, 50% = 12 e 25% = 6. Caso o alvo ndo queira
ser curado joga-se resisténcia a magia e usam-se
os resultados da tabela normalmente. Um
resultado critico (cor cinza) sera contado como a
porcentagem maxima possivel na rolagem, em caso
de erro ou falha (branco e verde) nenhum ponto de
EH é recuperado.

e Curas Herdicas 1: Cura um valor maximo de 16
pontos de EH.

e Curas Herodicas 2: Cura um valor maximo de 24
pontos de EH.

e Curas Herdicas 4: Cura um valor maximo de 36
pontos de EH.

e Curas Herdicas 6: Cura um valor maximo de 48
pontos de EH.

e Curas Herodicas 8: Cura um valor maximo de 64
pontos de EH.

e Curas Herdicas 10: Cura um valor maximo de
80 pontos de EH.

Dardos de Gelo

Evocacdo: instantanea
Alcance: 50 metros
Duragdo: uma rodada

Este feitico cria 3 dardos pontiagudos de gelo no ar,
os quais imediatamente se langam as vitimas
escolhidas pelo evocador. Caso mais de um dardo
seja direcionado contra o mesmo alvo, o dano
maximo é aumentado um 4 pontos por dardo.

Por exemplo, se um mago evocar o efeito 1, ele
pode lagar 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

maximo 12, ou 1 Unico dardo com dano maximo
16. O dano maximo de cada dardo é determinado
pelo efeito que esta sendo usado.

Apds atingir (ou ndo) o inimigo o dardo se
fragmenta, derrete rapidamente e em seguida toda
a agua desaparece. Todo esse processo demora
uma rodada (dai a Duragao do feitigo).

e Dardos de Gelo 1: cada dardo tem 8 de dano
maximo;

e Dardos de Gelo 3: cada dardo tem 16 de dano
maximo;

e Dardos de Gelo 5: cada dardo tem 20 de dano
maximo;

e Dardos de Gelo 7: cada dardo tem 24 de dano
maximo;

e Dardos de Gelo 9: cada dardo tem 32 de dano
maximo;

Degeneragdo Sisica
Evocacdo: instanténea
Alcance: 15 metros
Duracdo: variavel

Esta praga é usada normalmente para punigées
exemplares. A dor causada por esta magia impede
a vitima de agir normalmente até o final da duragdo
(normalmente longa).

Caso a vitima do feitico falhe em sua Resisténcia a
Magia, ela sentira dores tdo fortes que tera
penalidades para todas as Habilidades e para o
combate.

e Degeneracgdo Fisica 1: causa um efeito menor
(como tremores, tosses, irritagdes, coceiras,
etc) sem efeito pratico, mas que impressiona o
homem comum. A duracdo é de 10 rodadas.

e Degeneragdo Fisica 3: uma dor prof unda
Impede que a vitima aja durante a primeira
rodada do efeito. Depois disso, ela passa a ter
um ajuste de -2 colunas (como ja foi dito
antes) por um dia.

e Degeneragdo Fisica 5: idem a anterior, mas o
ajuste é de -4 colunas e a duracdo é de 5 dias.

e Degeneragdo Fisica 7: idem a anterior, mas o
ajuste é de -7 colunas e a duragdo é de urna
semana.

e Degeneracgao Fisica 9: a v-itima é duramente
castigada por este efeito; antes de mais nada,
ela fica sem acdo por urna rodada, além de
receber 5 pontos de dano na EF. Logo depois,
vem o ajuste de -7 colunas. Por fim, a vitima
deve permanecer em repouso total durante
uma semana para se curar, caso contrario a
duragdo é de um més.
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Desertificagdo
Evocacdo: 10 rodadas
Alcance Variavel
Duragdo: Permanente

Esta magia cria uma energia degenerativa que
destroi a vida vegetal de uma area tornando-a
deserta. A acao desta magia é imediata, apds a
evocacgdo ser concretizada a vida vegetal comeca a
morrer em um ritmo muito acelerado se
estendendo até o alcance maximo da magia.
Quanto mais poderosa a magia, maior sera a area
do efeito e mais catastroéfica sera a desertificagado.

Esta magia é perigosa podendo causar sérios danos
a natureza, sendo por esse motivo, usada em
ultima instancia pelos Naturalistas.

E possivel diminuir o raio de abrangéncia da
desertificagdo conforme a vontade do evocador.

e Desertificagdo 1: reduz a vida vegetal em 25%
em uma area de 15m de raio.

e Desertificagcdo 3: reduz a vida vegetal em 50%,
fazendo com que desaparegam todos os frutos
e raizes comestiveis em uma area de 35m de
raio.

e Desertificacdo 5: destrdi todas as arvores
frutiferas e raizes comestiveis, deixando
somente as plantas resistente como cactos e
outras semelhantes em area de 75m de raio

e Desertificacdo 7: destréi toda a vida vegetal na
area de efeito, o alcance é de 150m de raio.

e Desertificacdo 9: Idem ao anterior, mas além
disso destroi o solo deixando-o infértil e
arenoso. O alcance é de 300m de raio.

Desintegra¢do
Evocacao: uma rodada
Alcance: variavel
Duracgdo: instanténea

Esta magia destroi as forcas de coesdo da matéria
transformando objetos ou criaturas em uma ténue
nuvem (a matéria dispersada).

Este encanto é muito eficiente contra objetos mas
qualquer ser com aura é dificilmente atingido por
ele. Mesmo os vegetais, tem mana suficiente para
atrapalhar o encanto. Qualquer criatura viva tem o
direito a um teste de Resisténcia a Magia para
escapar de seus efeitos. Minerais e vegetais mortos
(madeira) ndo tém esse direito.

Uma criatura sé pode ser atingida por este encanto
se toda a sua aura for ameacada, ou seja, o efeito
deve ser grande o suficiente para atingir todo o
corpo da vitima, ou a magia falha.

Objetos, porém, podem ser desintegrados
parcialmente (uma parede pode ser destruida aos
poucos).

Os Efeitos indicam o tipo de material que pode ser
atingido, as dimensdes e volumes, a quantidade de
alvos afetados de uma vez e seu alcance.

Alguns efeitos desta magia permitem que o mago
desintegre varios objetos e/ou criaturas com
apenas uma evocacao, basta que a soma dos
volumes (dimensdes), e a quantidade de objetos
afetados ndo ultrapasse o total que o nivel da
magia suporta. Outra limitacdo é que o(s) objeto(s)
afetado(s) deve(m) estar no campo de visdo do
mago.

Ex: Um mago deseja fugir de determinado local e
para isso quer desintegrar duas tochas presas a
parede que iluminam a sala onde esta. Ele opta por
usar o nivel 6 do feitico Desintegracao e as tochas
se desfazem imediatamente.

e Desintegragao 1 : Afeta minerais cujas
dimensdes maximas sejam 10cm x 10cm x
10cm. O alcance é de 5 metros

e Desintegracao 2 : Afeta minerais cujas
dimensdes maximas sejam 50crn x 50cm x
50cm. O Alcance é de 10 metros

e Desintegracao 4 : Afeta minerais cujas
dimensGes maximas sejam 1m x Im x 1m, e
vegetais cujas dimensdes maximas sejam 10cm
x 10cm x 10cm. O mago pode afetar até 2
objetos e/ou criaturas diferentes. O alcance é
de 20 metros

e Desintegracao 6 : Afeta minerais cujas
dimensdes maximas sejam 2m x 2m x 2m, e
vegetais cujas dimensdes maximas sejam 50cm
x 50cm x 50cm. A partir deste nivel o usuario
tem um controle melhor sobre sua magia, ele
pode “desenhar” com sua desintegragdo, como
se estivesse desenhando com as mdos. (usa-se
o nivel na habilidade “Arte” em desenho). O
mago pode afetar até 3 objetos e/ou criaturas
diferentes. O Alcance é de 30 metros.

e Desintegracao 8 : Afeta minerais cujas
dimensGes maximas sejam 3m x 3m x 3m,
vegetais cujas dimensGes maximas sejam 1m X
1m x 1m e animais cujas dimensGes maximas
sejam 20cm x 20cm x 20cm. O mago pode
afetar 4 objetos/criaturas diferentes. O Alcance
é de 40 metros.

e Desintegracao 10: Afeta minerais, cujas
dimensGes maximas sejam 4m x 4m x 4m,
vegetais cujas dimensGes maximas sejam 2m X
2m x 2m, e animais cujas dimensdes maximas
sejam 60cm x 60cm x60cm. O mago pode
afetar 5 objetos/criaturas diferentes. O Alcance
é de 50 metros.

Deslocamento Datural
Evocagdo: instantanea

Alcance: pessoal

Duracdo: variavel

Com esta magia o evocador mantera sua mente e
corpo, concentrados apenas em seu deslocamento,
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adquirindo a capacidade de se movimentar em
ambientais naturais de dificil acesso (como

pantanos, areia fofa, ladeiras ingremes etc...),
como se estivesse atravessando normalmente.

O deslocamento do evocador sera feito como se ele
estivesse em terreno com menor dificuldade de
acesso.

Quanto mais alto for o nivel da magia maior sera o
tempo maximo do deslocamento natural e mais
dificil sera o ambiente pelo qual o evocador podera
trafegar normalmente, podendo chegar até mesmo
a niveis sobre-humanos de deslocamento.

Note que os efeitos da magia se aplicam apenas
enquanto o evocador estiver “se deslocando”,
sendo assim, caso ele execute um ataque ou tome
qualquer outra agdo enquanto estiver sob efeito do
deslocamento natural, esta sera instantaneamente
quebrada.

As situagdes ndo previstas serdo aplicadas da
maneira que o mestre do jogo achar mais
condizente com o nivel usado. Esta magia tem a
limitacdo de sé poder ser evocada em ambientes
naturais.

e Deslocamento Natural 1: O evocador podera se
deslocar normalmente em ambientes pouco
acidentados como em um chdo pedregoso,
matas medianamente fechadas, areia da orla de
uma praia ou ladeiras pouco ingremes. (até 20
graus de inclinacao). A duracgdo é de 10
minutos.

e Deslocamento Natural 3: idem ao anterior, mas
dura 2 horas.

e Deslocamento Natural 5: O evocador podera se
deslocar normalmente em ambientes muito
acidentados e de dificil (porém possivel)
travessia, como pantanos, dunas de um
deserto, matas muito fechadas, mangues e
ladeiras bastante ingrimes (até 40 graus de
inclinacdo). A duracdo é de 10 minutos.

e Deslocamento Natural 7: idem ao anterior mas
dura 2 horas.

e Deslocamento Natural 10: O evocador podera
se deslocar normalmente em ambientes
absurdamente acidentados e de acesso quase
impossivel, como se deslocar por sobre os
galhos das arvores de uma floresta fechada,
durante um terremoto muito forte, em areias
movedicas e ladeiras absurdamente ingrimes
(até 60 graus de inclinacdo). A duracao é de 2
horas.

Despistamento
Evocacao: 3 rodadas
Alcance: toque
Duragdo: 3 horas

Esta magia permite que o evocador apague os
rastros deixados por si mesmo e/ou seus
companheiros, tornando mais dificeis o,,

rolamentos de Seguir Trilhas para alguém que
deseje segui lo Este encanto pode ser usado apenas
em ambiente natural.

¢ Despistamento 1 afeta uma pessoa e da -1
Nivel de Dificuldade

e Despistamento 2: afeta 5 pessoas e da -1 Nivel
de Dificuldade.

e Despistamento 3: afeta urna pessoa e da -2
Niveis de Dificuldade.

e Despistamento 5: afeta 5 pessoas e da -2
Niveis de Dificuldade.

e Despistamento 6: afeta 8 pessoas e da -2
Niveis de Dificuldade.

e Despistamento 7: afeta 3 pessoas e da -3
Niveis de Dificuldade.

e Despistamento 8: afeta uma pessoa e da -4
Niveis de Dificuldade.

e Despistamento 10: toma impossivel se rastrear
0 evocador.

Detec¢do de (Dagia
Evocacdo: Instantanea
Alcance: variavel

Duracdo: uma rodada

Este encantamento permite que o evocador detecte
a aura emanada por qualquer objeto magico ou
local onde haja magia em operagdo. O objeto ou
local testado brilha de maneira visivel caso haja
magia no mesmo. Com o passar dos niveis o
evocador passa a obter informacgles sobre a
natureza e a forca da magia presente. Para poder
usar essa magia o evocador deve ter uma linha de
visdo para o objeto.

Caso queira se utilizar esse feitico em pessoas, as
mesmas terdo direito a uma resisténcia a magia. Se
passarem nenhuma informacgdo é obtida. Caso ndo
passem, podera ser detectado se ha ou ndo magia
nessa pessoa. Quanto maior o nivel maiores
poderao ser as informagdes detectadas nessa
pessoa.

Note que, caso uma area esteja sob o efeito de
uma magia, toda a area brilhara. Deste modo, ndo
se podera determinar se existe algum objeto que
brilha a area, por exemplo, pois ndo sera possivel
se distinguir o brilho do objeto do brilho do local.
No caso de pessoas, também ndo sera possivel se
distinguir o efeito. Tanto para um quanto para
outro, se houver mais de um encanto, as
informacgdes obtidas serdo sempre a do feitico mais
poderoso (maior nivel).

O Nivel 10 é a Unica excecdo a essa regra.

e Nivel 1: detecta magia em 1 objeto ou local
tocado pelo evocador.

e Nivel 2: detecta magia em 1 objeto ou local a
até 5 metros do evocador ou detecta se ha
magia em uma pessoa nessa mesma distancia.
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Nivel 4: idem ao anterior, mas permite saber se
a magia imbutida é arcana, divina ou outras
(rastreador, bardo...). No caso de pessoas,
permite saber se a magia € um encantamento
no qual a pessoa tenha sido vitima ou se é de
outra fonte como um item magico (observe que
neste caso.. os focus normais sdo incluidos
como itens magicos)

e Nivel 6: idem ao anterior, mas permite saber
com precisdao a origem da magia (magia
necromante, elementalista, de bardo...).

e Nivel 8: idem ao anterior, mas permite saber a
forca da magia (o nivel dela). Idem para o caso
de pessoas.

e Nivel 10: permite saber em uma area de até 5
metros de disténcia do evocador se existe
magia, qual a origem dela, a forga; o evocador
sabera ndo sd a da magia mais forte, mas de
todas as outras caso hajam mais. No caso de
pessoas, 0 personagem podera também
discriminar e saber que ao mesmo tempo a
pessoa tem um item magico e estd sob um
feitico, sabendo a natureza e a forga dessas
magias.

Detec¢Oes
Evocacao: duas rodadas
Alcance: 1Km

Duracgdo: 3 rodadas

Com este milagre, o sacerdote detecta emanagdes
oriundas de locais e seres malédicos, detectando o
mal, conforme visto nos efeitos. O que se descobre
através deste encanto aparece na mente do
evocador.

e Nivel 1: descobre-se a presenca do mal em um
lugar de alta concentracao maléfica. Pode ser
um templo demoniaco, um castelo mal-
assombrado, etc. Apenas se sabe da existéncia
de mal no local, ndo o que é nem a fonte das
emanagoes.

e Nivel 2: detecta-se a presenca de demdnios na
area e sua direcdo geral (norte, sudoeste, etc)

e Nivel 3: detecta-se a presenca de mortos-vivos
na area, sua direcdo geral e a quantidade
relativa: poucos (se forem 5 ou menos), média
(entre 6 e 10 mortos vivos) e muitos (mais que
10).

e Nivel 5: detecta-se a presenca do mal sob
outras formas, como um ritual ou um item
amaldigoado.

e Nivel 8: o sacerdote consegue ter informagdes
precisas da quantidade,direcdo exata de
demoénios, mortos vivos ou qualquer outros
seres malignos incluindo cultistas (demonistas).

Detectar Inteng¢do
Evocacdo: Instantanea
Alcance: a da conversa
Duracgdo: 3 rodadas

Com este encanto, o evocador pode detectar fortes
intengdes que uma pessoa possa ter em relagdo ao
evocador, nos niveis iniciais, ou alguma pessoa
mencionada pelo evocador. Essa magia sé pode ser
evocada em uma conversa entre a vitima e o
evocador da magia. A evocagdo é totalmente
discreta e imperceptivel por meios normais.
Intencdes fracas ndo sdo podem ser detectadas
(exemplo de fraca intengdo: vou ficar perto do
taverneiro pra ver se eu consigo um pouco de
vinho).

e Detectar Intengdo 1: Permite saber se a vitima
tem alguma intengdo em relagdo ao evocador.

e Detectar Intengdo 2: Permite saber, caso a
vitima tenha alguma intengdo no evocador, de
saber algo a respeito da intengdo. Poderdo ser
5 as respostas da magia:

e muito ruim ( desfavorece muito o evocador -
Ex: coloca em perigo a vida do evocador).

e ruim ( desfavorece o evocador - Ex: deseja o
mau e/ou tenta manipular)

e neutra ( nao desfavorece nem favorece o
evocador - Ex: um jogo politico que favorece os
dois lados, troca de favores)

e boa (favorece o evocador - Ex: deseja o bem
do evocador / oferece favor sem receber nada
em troca)

e ndo aplicavel (algo que ndo favorece nem
desfavorece necessariamente um ou outro - Ex:
A pessoa esta apaixonada pelo evocador)

e Detectar Intencdo 4: Idem ao anterior, mas
vale para todos aqueles acompanhados pelo
evocador.

e Detectar Intencdo 6: Permite saber se a vitima
tem alguma intengdo sobre alguém mencionado
pelo evocador.

e Detectar Intengdo 8: Idem ao anterior, mas
permite saber alguns detalhes da intencao ( o
MJ decide o que revelar)..

e Detectar Intencdo 10: Permite saber com
precisdo qual é a intengdo da vitima sobre
qualquer pessoa citada pelo evocador ou
proxima a ele no espaco fisico, incluindo o
proprio.
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Distrag¢do
Evocacdo: instantanea
Alcance: 20 metros
Duragdo: Instantanea

Com a magia distragdo, o evocador é capaz de
chamar rapidamente a atengdo das pessoas em sua
volta para onde quer que queira, de forma a ganhar
tempo para fazer uma agdo. Nos niveis iniciais
apenas se consegue atrair para locais aonde ha
maior facilidade de dispersdo, mas conforme o nivel
aumenta, as possibilidades se ampliam.

Ao evocar a magia, o evocador escolhe alguma
coisa para atrair a atengao das pessoas; caso as
pessoas ndo passem na Resisténcia a Magia elas
irdo obrigatoriamente olhar para o objeto indicado
pelo evocador. Caso passem, elas ndo serdo
obrigadas a olhar, mas mesmo assim ficarao
curiosas para ver. O efeito pratico disso é que o
evocador ganhara a iniciativa para que possa tomar
alguma agdo, como esconder, correr, furtar entre
outras possibilidades. Quanto mais movimentado
for o local, mais facil sera para tirar a atencdo de si
(um festival oferece bem mais oportunidades de
distracdo do que um deserto).

e Distracao 1: permite atrair a atengao das
pessoas em locais muito movimentados como
festivais e celebragdes.

e Distracao 3: permite atrair a atengao das
pessoas em locais bem movimentados, como
um porto durante o dia.

e Distracdo 5: permite atrair a atencao das
pessoas em locais de mediana movimentacao,
como uma cidade pequena ou vila.

e Distracdo 7: permite atrair a atencao das
pessoas em locais de pouca movimentagao,
como uma cidade ou vila a noite.

e Distracao 9: permite atrair a atengao das
pessoas em locais onde quase ndo ha
movimentagdao, como um deserto.

Doengas
Evocacdo: instantanea
Alcance: 30 metros
Duracgdo: instanténea

Este feitico infecta um adversario com uma doenca,
a qual ja aparece em estado avancado. A magia
esta apenas no modo em que a doenca contamina a
vitima. Ou seja, a doenga ndo pode ser retirada
guebrando-se o encanto. A vitima tem direito a
uma Resisténcia a Magia. Caso suceda, o encanto
nao tem nenhum Efeito.

Os tempos de cura das doengas sao indicados nos
efeitos (o uso de magia pode abrevia-los). Note que
a doenga infecta a vitima imediatamente como se
ela ja estivesse em estagio avancado. Por isso, o
tempo de cura contara corno o tempo que a doenga

leva para se curar a partir do momento da falha na
Resisténcia a Magia. Todos os Ajustes causados
pelas doencas sdo recebidos imediatamente.

e Doencas 1: conjuntivite. Esta doenca afeta os
olhos, embagando a visdo e causando um
pouco de dor. Causa um Ajuste de -2 colunas
de resolugdo para PercepgOes que envolvam
visdo e para ataques com armas de langamento
(arcos, atirar facas, etc). O tempo de cura é de
3 dias.

e Doencgas 3: gripe. Esta virose causa dores pelo
corpo e impede esforgo prolongado. A vitima
recebe um Ajuste de -3 para combate ou
habilidades que exijam esforgo fisico. O tempo
de cura é de 7 dias.

e Doengas 5: hemofilia. O sangue da vitima perde
a sua capacidade de coagulagdo. Caso o doente
receba dano na EF, ele perdera 2 pontos de EF
por hora até estar morto ou o sangramento ser
estancado com o uso de Curas Fisicas. O tempo
de cura é de 10 dias.

e Doencgas 7: febre. A vitima é acometida de
febre alta e perda de coordenagao motora. Isto
implica em um Ajuste de -7 para o uso de
combates, habilidades e feiticos. O tempo de
cura é de 7 dias.

e Doencas 10: febre amarela. Causa febre,
tremores e coloragao amarela pela pele. Isto
implica em um Ajuste de -7 para o uso de
combates, habilidades e feiticos. A cada rodada
a penalidade aumenta 2 pontos (-9, -11,-13..).
Apés 5 rodadas o doente fica impedido de
realizar qualquer esforgo fisico e ndo pode
realizar qualquer tarefa delicada. O tempo de
cura é de duas semanas. Caso a doenga nao
seja tratada até 2 dias apds a contaminagdo
(com ou sem o uso de magia) a doencga se
agrava e vitima faz (a cada hora) uma
Resisténcia Fisica contra uma forca de ataque
10. Em caso de falha, a vitima morre.

-

Dominio
Evocacao: uma rodada
Alcance: 30 metros
Duracdo: variavel

A magia Dominio pde sob o controle de seu
evocador um ou mais elementais, caso os mesmos
falhem em suas Resisténcias a Magia. A quantidade
de elementais e qual o tipo mais poderoso passivel
de ser afetado dependem do Efeito utilizado.

Cada Efeito desta magia pode afetar apenas um
numero maximo de Estagios. Caso haja dentro do
Alcance elementais (de um tipo que possa ser
afetado - ver abaixo) cuja soma dos Estagios seja
superior ao nimero de Estagios que o Efeito usado
tem condicOes de afetar, os mais fracos sao
afetados primeiro.

Além disso cada Efeito pode afetar apenas
elementais de um certo tipo ou menos. Elementais
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de tipo superior ao que o efeito pode afetar
ignoram o feitigo (em compensacgao, eles ndo
contam para o nimero maximo de Estagios que
podem ser afetados).

Esta magia afetard elementais de qualquer origem
(fogo, ar, &gua ou terra), desde que estes possam
ser afetados pelo efeito

utilizado.

Cada elemental que o evocador tenta dominar
recebe urna Resisténcia a Magia. Os que obtiverem
sucesso ndo serao afetados. Além disso, eles
geralmente passam a ver o evocador como uma
ameaca e atacardo o mesmo em preferéncia a
todos os outros adversarios.

Elementais que falhem em suas Resisténcias a
Magia passam a servir o evocador com o melhor de
suas capacidades pela Duragdo do efeito. Eles
obedecerdo todos os comandos do evocador
fielmente. O evocador ndo precisa se concentrar
para que os elementais o obedecam. Ao final do
tempo de dominagdo o elemental adquirird
imunidade a magia “Dominio” do evocador que o
dominou, por isso, este mesmo elemental nao
podera ser dominado novamente por este evocador
até retornar a seu plano. O tempo em que os
elementais permanecem dominados, varia com o
efeito usado

e Dominio 1: Afeta até 4 Estagios de Elementais
Menores, a duragdo do dominio é de 1 dia.

e Dominio 3: Afeta até 8 Estagios de Elementais
Fracos ou menos, a duragdo do dominio é de 3
dias.

e Dominio 5: Afeta até 16 Estagios de Elementais
Médios ou menos, a duracdao do dominio é de 5
dias.

e Dominio 7: Afeta até 26 Estagios de
Elementais; Médios ou menos, a duragdo do
dominio é de 7 dias.

e Dominio 9: Afeta até 36 Estagios de Elementais
Fortes ou menos, a duracdao do dominio é de 10
dias.

Dominio Demoniaco
Evocacao: 10 rodadas
Alcance: 10 metros
Duracao: variavel

Esta magia obriga um (1) Demoénio a servidao
temporaria ou a prestar um determinado servico
para o evocador. A forca do Demoénio dominado e o
tempo que ele permanece a servigo do evocador
variam com a Dificuldade do Efeito usado.

A dominacdo do' Demonio pode ser feita com ou
sem pagamento. Caso o evocador ndo deseje fazer
pagamento, o Demonio tem direito a tentar um
Resisténcia a Magia e, caso suceda, retomar aos
planos infernais ou agir da forma que mais lhe

agrade. Caso ele falhe na Resisténcia serad obrigado
a servir o evocador. Caso o mistico deseje fazer
pagamento, ele diz o que deseja do Demoénio e
entdo negocia o pagamento. O evocador entdo rola
uma Persuasdo, com o nivel de Dificuldade da
mesma sendo determinado pelo Mestre do Jogo de
acordo com a generosidade da oferta e o poder do
Demobnio. Mesmo que o personagem falhe em sua
Persuasdo ele ainda podera tentar obrigar o
Demoénio a servi-lo, corno explicado no paragrafo
anterior. Note que neste Ultimo caso ndo sera
necessario pagar o Demonio.

Existem dois tipos de dominagao: a servidao e o
servigo. A serviddo transforma o Demonio em um
servical do evocador por um ano e um dia. Durante
este tempo, o Demdnio deve sempre obedecer o
evocador. Um evocador pode ter no maximo trés
Demobnios servindo-o ao mesmo tempo, sob
quaisquer circunstancias.

O servico obriga o Demonio a realizar uma tarefa e
entdo retomar aos planos infernais. O evocador
deve dar instrugdes ao Demonio sobre como
realizar o servigo, e o ser infernal vai entdo realiza-
lo. Caso o servigo demore mais de uma semana, o
Demoénio fica livre para retomar aos planos
infernais apds este periodo. Um evocador pode ter
no maximo dez Demoénios prestando servigos para
Si ao mesmo tempo.

Demonios tendem a torcer ordens mal formuladas,
causando problemas ao evocador, caso o seu
"mestre" oferega uma, oportunidade boa o
bastante.

e Dominio Demoniaco 1: obriga um Demoénio de
Tipo I ou mais fraco a prestar um servigo para
0 evocador.

e Dominio Demoniaco 2: obriga um Demonio
Menor a servidao.

e Dominio Demoniaco 3: obriga um Deménio Tipo
IT a prestar um servigo para o evocador.

e Dominio Demoniaco 5: obriga um Deménio Tipo
I a servidao,

e Dominio Demoniaco 7: obriga um Demdnio Tipo
III a prestar um servigo para o evocador.

e Dominio Demoniaco 9: obriga um Demonio de
Tipo II a servidéo.

Dominio Mental
Evocacao: Uma rodada
Alcance: 3 metros
Duracgdo: variavel

Com este encanto o mago é capaz de controlar a
vontade de seres inteligentes (ndo sejam
irracionais) que tenham falhado no seu teste de
Resisténcia a Magia. Os seres controlados
obedecerao a todas as ordens dadas pelo evocador
com o0 maximo de suas capacidades, desde que
estas ndo sejam postas em perigo (pelo menos nao
claramente) ou que sejam ordenados a fazerem
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coisas contra sua indole. Caso isto ocorra a vitima
terd direito a um segundo teste de resisténcia para
nao cumprir esta ordem. Esta magia ndo afeta
mortos-vivos e criaturas de outros planos
(demonios, enviados, plantores, etc).

O mago tem que falar a mesma lingua do ser
enfeiticado, se ndo ele ndo sabera como obedecer,
pois ndo entenderd as ordens. Veja que esta magia
domina a mente, mas ndo € possivel que se tenha
acesso as memorias da vitima, ou seja, o ser
enfeiticado obedecera a qualquer ordem, para fazer
algo, que pode ser uma agao simples (andar, pegar
um objeto, ficar parada, ect), combater e até
mesmo fazer uma magia (que o mago saiba que ela
sabe fazer). Dominio mental anula a consciéncia da
pessoa, impedindo que se pecga para que ela revele
qualquer informacgdo que ela saiba.

Ao contrario da magia Amizade, apds o termino da
magia a vitima sempre terad consciéncia de que foi
enfeiticada, o que normalmente fara que ela odeie
0 mago. Caso seja forgada a fazer algo contra sua
indole ela passara a ter um 6dio mortal contra o
mago, passando entdo a fazer de tudo para matar o
mago.

A quantidade de seres e de estdgios afetados, a
duracdo do dominio e o alcance dependem do nivel
de encanto utilizado.

e Dominio Mental 1: Permite controlar uma
criatura de até 20 estagio por 5 rodadas, o alvo
pode se afastar no maximo 20 metros do
evocador.

e Dominio Mental 2: Permite controlar uma
criatura de até 3° estagio por 10 rodadas, os
alvos podem se afastar no maximo 20 metros
do evocador.

e Dominio Mental 3: Permite controlar duas
criaturas até um total de 5 estagios por 15
rodadas, os alvos podem se afastar no maximo
50 metros do evocador.

e Dominio Mental 5: Permite controlar duas
criaturas até um total de 7 estagios por 20
rodadas, os alvos podem se afastar no maximo
100 metros do evocador.

e Dominio Mental 7: Permite controlar duas
criaturas até um total de 10 estagios por 20
rodadas, os alvos podem se afastar no maximo
200 metros do evocador.

e Dominio Mental 9: Permite controlar trés
criaturas até um total de 12 estagios por meia
hora, os alvos podem se afastar no maximo
500 metros do evocador.

e Dominio Mental 10: Permite controlar trés
criaturas até um total de 15 estagios por 1
hora, os alvos podem se afastar no maximo 1
km do evocador.

Dominio Natural
Evocagdo: uma rodada
Alcance 20m

Duracgdo: variavel.

Esta magia obriga um (1) Plantor a serviddo ou a
prestar um servigo para o evocador. O poder do
Plantor dominado e o tempo que ele permanece a
servigo do evocador variam com a dificuldade do
Efeito usado.

Cada vez que o evocador desejar controlar um
Plantor, ele devera evocar este feitico sobre o
mesmo. Caso o ser resista a magia nao sera
dominado e se possivel ira atacar o evocador. Caso
falhe serd dominado.

Existem dois tipos de dominagao a servidao e o
servico. A servidao transforma o Plantor em um
servo do evocador até que seu tempo de estadia no
mundo fisico se esgote. Durante este tempo, o
Plantor sempre obedecera o evocador servindo-o
com o melhor de suas capacidades. Um evocador
pode ter no maximo dois Plantares servindo-o ao
mesmo tempo, sob quaisquer circunstancias.

O servigo obriga o Plantor a realizar uma tarefa e
entdo ficara livre para viver no mundo fisico até
que seu tempo de estadia neste se esgote. O
evocador deve dar instrugdes ao Plantor sobre
como realizar a Missao, e o ser vai entdo cumpri-la.
Caso a missao demore mais de uma semana o
Plantor fica livre apds este periodo. Um evocador
pode ter no maximo cinco Plantores prestando
servigos para si ao mesmo tempo.

Um mesmo Plantor ndao pode ser dominado duas
vezes pelo mesmo evocador, em outras palavras
ele ganha imunidade ao encanto deste mago. Mas
nada impede que outro evocador domine este
mesmo Plantor.

e Dominio Natural 1: obriga um Plantor Soldado
ou mais fraco a realizar uma missao para o
evocador.

e Dominio Natural 2: obriga um Plantor
Mensageiro a servidao.

e Dominio Natural 3: obriga um Plantor
Conselheiro a realizar uma missao para o
evocador.

e Dominio Natural 5: obriga um Plantor Soldado a
servidao.

e Dominio Natural 7: obriga um Plantor Lider a
realizar uma missao para o evocador.

e Dominio Natural 9: obriga um Plantor
Conselheiro a servidao.
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€lemental da F?gua
Evocacdo: ritual

Alcance: variavel

Duragdo: variavel

Este encanto permite que o evocador conjure e
tente obter a serviddo de urna criatura oriunda do
plano elemental da agua. A execucao do feitico
exige que haja a menos de 5 metros do evocador
uma quantidade de dgua proporcional a forca do
elemental conjurado (uma poca d'agua para um
elemental menor, um caldeirdo de agua para um
elemental fraco, etc).

O elemental pode ser convencido ou forgado a
cumprir uma ou mais missoes para o evocador.
Quando a Duragao do encanto chegar ao fim, este
fica livre e volta imediatamente para o Plano
Elemental da Agua. A criatura dard o maximo de si
e ird até onde for necessario para cumprir a sua
missdo (dentro das suas possibilidades, é claro). Ao
terminar as suas missoes, ele retoma
imediatamente ao seu plano.

O ser conjurado aparece no local escolhido pelo
evocador desde que este local esteja a menos de 5
metros do mesmo c que no local haja a quantidade
necessaria de agua. No momento em que a criatura
aparece o evocador escolhe se havera ou nao
sacrificio. O sacrificio toma a forma de um rubi cujo
valor varia com a forca do elemental (sem
pechinchas). Caso o evocador resolva fazer o
sacrificio, ele entdo deve rolar uma Persuasao
Rotineira. Caso obtenha sucesso, o elemental
realizara duas missGes para o mistico. Se o
evocador falhar em sua Persuasao ou decidir nao
fazer sacrificio ele ainda pode tentar forcar o
elemental a servi-lo. O elemental faz uma
Resisténcia a Magia e, caso falhe, é obrigado a
aceitar uma ~o imposta pelo evocador. Caso
resista, ele volta para casa apds 5 rodadas (as
quais ele gasta tentando matar o mistico). Os
materiais necessarios a evocacao deste feitico
custam 5 moedas de prata.

o+ Elemental da Agua 1: conjura Elemental Menor
da Agua por 1 dia. O rubi custa uma moeda de
ouro.

o Elemental da Agua 3: conjura Elemental da
Agua fraco por 1 dia. O rubi custa 3 m.o.

e Elemental da Agua 5: conjura Elemental da
Agua médio por 1 dia. O rubi custa 5 m.o.

e Elemental da Agua 7: conjura Elemental da
Agua médio por 5 dias. O rubi custa 7 m.o.

e Elemental da Agua 9: conjura Elemental da
Agua forte por 5 dias. O rubi custa 9 m.o.

€lemental da Cerra
Evocagdo: ritual

Alcance: variavel

Duracdo: variavel

Este encanto permite que o evocador conjure e
tente obter a serviddo de uma criatura oriunda do
plano elemental da Terra. Este feitico pode ser
conjurado apenas em terra firme. A evocagao desta
magia em lugares fechados pode provocar dano nas
estruturas do local.

O elemental pode ser convencido ou forgado a
cumprir uma ou mais missdes para o evocador.
Quando a Duragdo do encanto chega ao fim, o
elemental fica livre e volta imediatamente para o
Plano Elemental da Terra. A criatura dara o maximo
de si e ird até onde for necessario para cumprir a
sua missdo (dentro das suas possibilidades, é
claro). Ao terminar as suas missdes ele retoma
imediatamente ao seu plano.

O ser conjurado aparece no local escolhido pelo
evocador desde que este local esteja a menos de 5
metros do mesmo e que no local haja a quantidade
necessaria de terra. No momento em que a criatura
aparece, o evocador escolhe se havera ou nao
sacrificio. O sacrificio toma a forma de um rubi cujo
valor varia com a forca do elemental (sem
pechinchas). Caso o evocador resolva fazer o
sacrificio ele deve rolar uma Persuasdo Rotineira.
Caso obtenha sucesso, o elemental realizara duas
missdes para o mistico. Se o evocador falhar em
sua Persuasao ou decidir ndo fazer sacrificio, ele
ainda pode tentar forgar o elemental a servi-lo. O
elemental faz uma Resisténcia a Magia e, caso
falhe, é obrigado a aceitar uma missdo imposta
pelo evocador. Caso resista, ele volta para casa
apos 5 rodadas (as quais ele gasta tentando matar
o evocador). Os materiais necessarios a evocagao
deste feitico custam 5 moedas de prata.

e Elemental da Terra 1: conjura um Elemental.
Menor da Terra por 1 dia. O rubi custa urna
moeda de ouro (m.o.).

e Elemental da Terra 3: conjura um Elemental da
Terra fraco por 1 dia. O rubi custa 3 m.o.

e Elemental da Terra 5: conjura um elemental da
Terra médio por 1 dia. O rubi custa 5 m.o.

e Elemental da Terra 7: conjura um Elemental da
Terra médio por 5 dias. O rubi custa 7 m.o.

e Elemental, da Terra 9: conjura um Elemental da
Terra forte por 5 dias. O rubi custa 9 m.o.

€lemental do Ar

Evocagao: ritual
Alcance: variavel
Duragdo: variavel

Este encanto permite que o evocador conjure e
tente obter a servidao de uma criatura oriunda do
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plano elemental do ar. O ritual necessario a
evocagao deste feitico pode ser executado apenas
ao ar livre.

O elemental pode ser convencido ou forgado a
cumprir uma ou mais missdes para o evocador.
Quando a Duracdo do encanto chega ao fim, o
elemental fica livre e volta imediatamente para o
Plano Elemental do Ar. A criatura dard o maximo de
si e ira até onde for necessario para cumprir a sua
missao (dentro das suas possibilidades). Ao
terminar as suas missoes, ele retoma
imediatamente ao seu plano.

O ser conjurado aparece no local escolhido pelo
evocador desde que este local esteja a menos de 5
metros do mesmo e seja ao ar livre. No momento
em que a criatura aparece, o evocador escolhe se
havera ou ndo sacrificio. O sacrificio torna a forma
de um diamante transparente cujo valor varia com
a forga do elemental (sem pechinchas). Se o
evocador resolver fazer o sacrificio, ele deve entdo
tentar uma Persuasdo Rotineira. Caso obtenha
sucesso, o elemental realizarad duas missdes para o
mesmo. Se o evocador falhar em sua Persuasdo ou
decidir ndo fazer sacrificio ele ainda pode tentar
forcar o elemental a servi-lo. O elemental faz uma
Resisténcia a Magia e, caso falhe, é obrigado a
aceitar urna missao imposta pelo evocador. Caso
resista, ele volta para casa apds 5 rodadas (as
quais ele gasta tentando matar o evocador). Os
materiais necessarios a evocacao deste feitico
custam 5 moedas de prata.

e Elemental do Ar 1: conjura Elemental Menor do
Ar por 1 dia. O diamante custa urna moeda de
ouro.

e Elemental do Ar 3: conjura Elemental do Ar
fraco por 1 dia. O diamante custa 3 m.o.

e Elemental do Ar 5: conjura Elemental do Ar
médio por 1 dia. O diamante custa 5 m.o.

e Elemental do Ar 7: conjura Elemental do Ar
meédio por 5 dias. O diamante costa 7 m.o.

e Elemental do Ar 9: conjura Elemental do Ar
forte por 5 dias. O diamante custa 9 m.o.

€lemental do Sogo
Evocacao: ritual

Alcance: variavel

Duracao: variavel

Este encanto permite que o evocador conjure e
tente obter a serviddo de urna criatura oriunda do
plano elemental do fogo. A execucdo do feitico
exige que haja a menos de 5 metros de evocador
uma quantidade de fogo proporcional a forga do
elemental conjurado (um braseiro para um
elemental menor, uma pequena fogueira para um
elemental fraco, etc).

O elemental pode ser convencido ou forgado a
cumprir urna ou mais missoes para o evocador,
Quando a Duragdo do encanto chega ao fim, o
elemental fica livre e volta imediatamente para o

Plano Elemental do Fogo. A criatura dard o maximo
de si e ird até onde for necessario para cumprir a
sua missao (dentro das suas possibilidades). Ao
terminar as suas missoes ele retoma
imediatamente ao seu plano.

O ser conjurado aparece no local escolhido pelo
evocador desde que este local esteja a menos de 5
metros do mesmo e que no local haja a quantidade
necessaria de fogo. No momento em, que a criatura
aparece, o evocador escolhe se haverd ou nao
sacrificio. O sacrificio torna a forma de um rubi cujo
valor varia com a forga do elemental (sem
pechinchas). Caso o mistico resolva fazer o
sacrificio, ele deve rolar uma Persuasdo Rotineira.
Caso obtenha sucesso o elemental realizara duas
missdes para o mistico. Se o evocador falhar em
sua Persuasdo ou decidir ndo fazer sacrificio ele
ainda pode tentar forgar o elemental a servi-lo. O
elemental faz uma Resisténcia a Magia e, caso
falhe, é obrigado a aceitar uma missdo imposta
pelo evocador. Caso resista, ele volta para casa
apos 5 rodadas (as quais ele gasta tentando matar
o evocador). Os materiais necessarios a evocagao
deste feitico custam 5 moedas de prata.

e Elemental do Fogo 1: conjura um Elemental
Menor do Fogo por 1 dia.' O rubi custa 1
moedas de ouro (m.o.).

e Elemental do Fogo 3: conjura um Elemental do
Fogo fraco por 1 dia. O rubi custa 3 m.o.

e Elemental do Fogo 5: conjura um Elemental do
Fogo médio por 1 dia. O rubi custa 5 m.o.

e Elemental do Fogo 7: conjura um Elemental do
Fogo médio por 5 dias. O rubi custa 7 m.o.

e Elemental do Fogo 9: conjura um Elemental do
Fogo forte por 5 dias. O rubi custa 9 m.o.

€lo Animal

Evocacdo: variavel
Alcance: variavel
Duragdo: variavel

Este encanto permite que o evocador forme um elo
empatico entre si mesmo e um ser de inteligéncia
animal que ndo tenha nenhuma habilidade magica.
O ser nao pode ter intengdes hostis em relagdo ao
mistico. Este encanto pode ser usado apenas em
ambiente natural.

O animal submetido a este feitico tem direito a uma
Resisténcia a Magia; e caso obtenha sucesso,
recusara a alianga. Esta magia ndo mais podera ser
usada neste animal durante o periodo de seis
meses.

O elo criado permite que o evocador transmita
ordens e receba informacdes do animal, mesmo a
distéancia. O modo de comunicacdo é muito
rudimentar e deve se restringir a sensacoes e
conceitos de 4 palavras ou menos. O animal
obedecera as ordens do evocador com o maximo de
sua capacidade.
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O efeito de Dificuldade 10 desta magia permite que
o

evocador crie um elo com todos os mamiferos e
aves de pequeno porte de uma mata. Animais de
pequeno porte sao aqueles que sdo pequenos
demais sequer para ter Estagio (esquilos,
passarinhos, etc). A alianga incluird todos estes
animais que vivam a uma distancia de até 5
quildmetros de um ponto determinado pelo
evocador. Para poder usar este efeito, o evocador
tem de ter vivido na area por pelo menos 3 meses.

O que acontece quando este efeito é usado é que
todos os animais citados passam a se comunicar
com o evocador e lhe dizer tudo o que acontece e
tudo o que existe na area de efeito da magia. Nada
pode acontecer na area sem que o evocador tome
conhecimento. Um dos efeitos disso € que o
evocador que usar Elo Animal 10 ndo pode ser
surpreendido enquanto estiver neste local. Muitas
outras conseqiiéncias ocorrerdo, mas estas devem
ser determinadas caso a caso, conforme o MJ achar
justo.

Caso o evocador use este encanto para criar um elo
com Duracao permanente com um animal, este elo
durara até que um dos dois morra (ou seja, este
efeito ndo pode ser dissolvido). O evocador pode
criar até 3 Elos permanentes com animais.

Caso o animal morra, o evocador fica atordoado por
3 horas e ndo pode usar este feitico para criar
novas aliangas com animais por um ano.

O evocador desta magia oferece ao animal uma
alianca para ajuda e protecdao mutua. Conforme o
efeito usado, a alianga pode ser temporaria ou
permanente. Qualquer que seja a forma da alianga,
ela é muito séria, e causar problemas ao animal
com que se tem o elo para tirar proveito disso (por
exemplo: mandar o animal na frente para que as
armadilhas calam nele, mandar o animal para a
morte para poder arranjar aliancas com animais
melhores, etc) € uma ofensa gravissima que devera
ser punida com extremo rigor pelo MJ.

e Elo Animal 1: cria uma alianga com um animal
de Estagio 1. A Evocacdo deste feitico demora
10 rodadas e a Duracgdo €é de 24 horas.

e Elo Animal 2: cria uma alianga com um animal
de Estagio 3 ou menos. A Evocagdo deste
feitico demora 10 rodadas, o Alcance é toque e
a Duracgdo é de 3 dias.

e Elo Animal 3: da ao evocador a capacidade de
ver, ouvir e sentir as coisas que um animal com
gue se tem aliancga sente. A Evocagdo demora
uma rodada, o Alcance é toque e a Duracdo é
de 20 rodadas.

e Elo Animal 4: cria uma alianga com um animal
de Estagio 3 ou menos. A Evocagao deste
feitico é ritual, o Alcance é toque e sua Duragao
€ permanente. Os materiais necessarios ao
ritual custardo 3 Moedas de Ouro.

e Elo Animal 5: cria urna alianga com um animal
de Estagio 6 ou menos. A Evocagdo deste
feitico demora 10 rodadas, o Alcance é toque e
a Duracdo é de 6 dias.

e Elo Animal 6: da ao evocador a capacidade de
ver, ouvir e sentir as coisas que um animal com
que se tem alianga sente. A Evocagdo demora
uma rodada, o Alcance é toque e a Duracgdo é
de 3 horas.

e Elo Animal 7: cria uma alianga com um animal
de Estagio 6 ou menos. A Evocacdo deste
feitico é ritual, o Alcance é toque e sua Duracdo
é permanente. Os materiais necessarios ao
ritual custardo 7 Moedas de Ouro.

e Elo Animal 8: cria uma alianga com um animal
de Estagio 9 ou menos. A Evocagdo deste
feitico demora 10 rodadas, o Alcance é toque e
a Duracdo é de 24 horas.

e Elo Animal 9: cria uma alianga com um animal
de Estagio 9 ou menos. A Evocacgdo deste
feitigo é ritual, o Alcance é toque e sua Duragdo
é permanente. Os materiais necessarios ao
ritual custardo 15 Moedas de Ouro.

e Elo Animal 10: cria uma alianga com todos os
mamiferos e aves de pequeno porte de uma
mata. A Evocacdo deste feitico € ritual, o
Alcance é de 5 quilébmetros e sua Duragao
permanente. Os materiais necessarios ao ritual
custarao 15 Moedas de Ouro. Nenhuma
Resisténcia a Magia é envolvida (o sucesso na
alianca é automatico).

Empatia
Evocacao: uma rodada
Alcance: 10 metros
Duragdo: uma hora

Este encantamento permite que o evocador crie um
elo empatico com o ser em quem o feitico for
usado, podendo assim perceber quais os
sentimentos deste ser e, caso possua o efeito
adequado, criar ou reduzir certos sentimentos nesta
pessoa.

Caso a vitima faca a sua Resisténcia a Magia, o
evocador ndo s6 ndo pode perceber nem influenciar
os sentimentos da criatura, como o ser também fica
extremamente mal disposto em relagdo ao mistico,
dando +2 Niveis de Dificuldade para quaisquer
tentativas de Persuasao e Comércio e
impossibilitando o uso da Habilidade Lideranga por
urna semana.

Caso o evocador possa perceber os sentimentos da
vitima, ele pode manipula-la muito mais facilmente.
Os usos das Habilidades Persuasao e Comércio
serdo 1 Nivel de Dificuldade menores. Ou seja,
Absurdo vira Muito Dificil, Facil se toma Rotineiro,
etc. Além disso, ele ganhara um ajuste de +5 para
o seu total na Habilidade Lideranca enquanto o
feitico durar.
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Se, além de perceber os sentimentos da vitima, o
evocador também puder manipula-los
magicamente, fica extremamente facil influenciar
esta criatura. Os usos das Habilidades Persuasédo e
Comércio serdo 2 Niveis de Dificuldade menores.
Ou seja, Absurdo vira Dificil, Facil se torna
Rotineiro, etc. Além disso, ele ganhara um ajuste
de +10 para o seu total na Habilidade Lideranca
enquanto o feitico durar.

Note que, apds o elo empético ser criado, ele
permanece em efeito durante a duracao total da
magia. O evocador, no entanto, sé pode perceber
ou alterar os sentimentos da vitima quando esta
estiver dentro do alcance. Também é conveniente
notar que a vitima é escolhida no momento em que
o feitico é evocado e ndo pode ser mudada depois.
Em outras palavras, depois que a(s) vitima(s)
foi(foram) escolhida(s), o evocador pode afetar
apenas esta(s) vitima(s) (a ndo ser, é claro, que ele
evoque a magia novamente em vitimas diferentes).

e Empatia 1: permite perceber os sentimentos de
1 pessoa.

e Empatia 3: permite perceber os sentimentos de
3 pessoas.

e Empatia 5: permite perceber e influenciar os
sentimentos de pessoa.

e Empatia 7: permite perceber e influenciar os
sentimentos de 3 pessoas.

e Empatia 9: permite perceber e influenciar os
sentimentos de 7 pessoas.

Empatia Animal
Evocagdo: instanténea
Alcance: 10 metros
Duragdo: variavel

Este feitico permite que o evocador se comunique
com os animais, transmitindo emogdes, ordens ou
mesmo se comunicando com eles. Os animais tém
direito a uma Resisténcia a Magia. Caso obtenham
sucesso, ndo serao afetados pelo encanto. Note que
este feitico s6 atua em seres de inteligéncia animal
que ndo tenham nenhuma capacidade magica.

Se o evocador e/ou qualquer membro de seu grupo
atacar um animal que esteja sob o efeito desta
magia, a mesma sera instanténea e
irrevogavelmente quebrada.

Apesar do evocador poder comandar animais com
este encanto, isto ndo Ihe da de forma alguma o
direito de explora-los. Nenhum animal obedecera
um comando que lhe faga ir contra a sua natureza
(como atacar oponentes mais fortes, por exemplo).
Além disso, tais comandos desrespeitam
grandemente a Natureza como um todo, e o
evocador devera ser punido pelo MJ.

Alguns efeitos permitem que o evocador se
comunique com os animais. A Duragdo da magia,
neste caso, é o tempo durante o qual o evocador
mantém a capacidade de se comunicar com o

animal. Lembre-se que a inteligéncia do animal é
pequena e a comunicagao deve incluir apenas
conceitos basicos. Como regra pratica, considere
que apenas conceitos muito simples (4 palavras ou
menos), imagens, sons, odores, sabores ou
impressOes tateis podem ser transmitidos ou
recebidos.

Pele, mesmo,, motivo, sugestdes transmitidas aos
animais também devem ser simples, mantendo os
mesmos limites usados para as comunicagdes. A
Duracdo da magia neste caso é o tempo dentro do
qual a vitima esta sob o efeito da sugestdo. Caso a
sugestdo ndo tenha sido cumprida até entdo, o
animal ird embora, abandonando a tarefa no meio,
se for o caso,

e Empatia Animal 1: impede que 1 animal ataque
0 evocador por 10 rodadas.

e Empatia Animal 3: permite que o evocador se
comunique com um animal. A Duragdo do
encanto é de 10 rodadas.

e Empatia Animal 4: permite que o evocador dé
uma sugestdao a um animal. A Duragdo do
feitico é de 10 rodadas.

e Empatia Animal 5: impede que até 10 animais
ataquem o evocador e seus acompanhantes por
20 rodadas.

e Empatia Animal 6: permite que o evocador se
comunique com urna espécie de animal (ursos,
tigres, etc). A Duracgao do encanto é de 6 horas.

e Empatia Animal 7: permite que o evocador dé
uma sugestdao a um animal. A Duragdo do
feitico é de 10 horas.

€ncantamento
Evocagao: Ritual
Alcance: Toque
Duragdo: Variavel

Com esta magia o mago alquimico podera imbuir
uma ou mais magias @ um “objeto comum”,
“Cetros” ou “Cajados”. Dentre os objetos que
podem ser encantados os que mais se familiarizam
com essa recepgdo sao os cetros e cajados, sendo
também os mais dificeis de serem encantados.

Este ritual nao tem a capacidade de transformar
objetos comuns em magicos, ele apenas encanta
um objeto fazendo com que este seja capaz de
portar uma ou mais magias a escolha do evocador.
Os “objetos comuns” sdo mais facies de serem
encantados, mas as magias atribuidas a eles sdo de
pouco poder e além disso impdem um limite de
vezes por dia (dado pelo efeito) para serem usados.

Os “objetos comuns” podem ser qualquer coisa, no
entanto os magos alquimicos ddo preferéncia a
joias (anéis, colares, brincos) ou a itens comuns no
dia a dia de aventuras como (armas, armaduras,
instrumentos musicais etc.)
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Os cetros e cajados usados nesta magia devem ser
feitos por encomenda, pois é necessario que eles
portem gemas que serdo recipientes de magias. O
numero de gemas dos cetros e cajados serao iguais
ao numero de matrizes de poder destes objetos. O
valor minimo de cada gema estd em torno de 3mo
e devem ser pagas separadamente. Os parametros
de uso dos cetros e cajados encantados por esta
magia serao os mesmos dos usados nos cetros e
cajados magicos, assim como o nimero de
matrizes de poder (ver capitulo referente a
tesouros).

Qualquer “objeto comum” encantado por esta
magia portard somente uma magia, enquanto que
os cetros e cajados poderdo conter duas e trés
magias, respectivamente.

O mago s6 poderd encantar objetos com magias
que ele conheca, ou magias que estejam assimilas
através do encanto “Assimilagdo”. Para encantar
um objeto com um efeito assimilado, é preciso que
o tempo da assimilagdo dure até o final da duragéo
do ritual de Encantamento.

Note que é impossivel encantar objetos com
magias cujo tempo de evocacgao seja “ritual”. O
tipo de objeto que podera ser encantado, o tempo
de duracdo do encantamento, e o nivel da magia
que podera ser colocada, variam com o nivel.

Os materiais necessarios para a evocacao desta
magia sdo de 15mp por nivel de dificuldade. Um
mesmo mago ndo pode manter mais de trés itens
encantados em um mesmo periodo de tempo com
este ritual.

e Encantamento 1: encanta um objeto comum
com uma magia de nivel 1 que s6 podera ser
evocada uma vez por dia, a duragao do
encantamento é de 3 dias.

e Encantamento 2: encanta um objeto comum
com uma magia de nivel maximo 2 que podera
ser evocada até duas vezes por dia, a duragdo
do encantamento é de uma semana.

e Encantamento 4: encanta um objeto comum
com uma magia de nivel maximo 3 que podera
ser evocada até trés vezes por dia, a duracao
do encantamento é de duas semanas.

e Encantamento 6: encanta um cetro menor com
uma magia de nivel maximo 4, a duragdo do
encantamento é de um més.

e Encantamento 8: encanta um cetro maior com
duas magias de nivel maximo 6, a duracdo do
encantamento é de 6 meses.

e Encantamento 10: encanta um cajado comum
com trés magias de nivel maximo 8, a duragao
do encantamento é de 1 ano e 1 dia.

€ncolbimento
Evocagdo: 1 rodada
Alcance: 20 metros
Duracdo: variavel

Com esta magia o mago alquimico podera encolher
um objeto ou criatura desde que estes
correspondam aos requisitos da magia.

Objetos tendem a ser mais facies de serem
encolhidos por possuirem uma composicao mais
simples do que os corpos dos animais. Cada efeito
da magia podera encolher um objeto ou criatura
até um certo valor. Ndo é possivel usar o mesmo
efeito desta magia mais de uma vez sobre um
objeto ou criatura para reduzi-los a um tamanho
menor do que o normal. Caso isso seja feito o
karma sera gasto e nenhum efeito serd conseguido.

Caso o0 mago utilize um efeito mais poderoso da
magia “Encolhimento” sobre um objeto ou criatura
gue ja esteja diminuido, o encanto mais fraco sera
qguebrado e o efeito mais poderoso prevalecera.
Note que o efeito mais poderoso diminuira o objeto
ou criatura, tomando como base o tamanho real da
criatura, e ndo o seu tamanho ja reduzido. Ou seja,
se uma espada que esteja sobre o efeito da magia
Encolhimento 1, for alvo do efeito de Encolhimento
5. Esta sera reduzida a metade de seu tamanho
original e ndo do tamanho que tinha quando
estava sobre o efeito de Encolhimento 1.

A criatura que for Encolhida por esta magia, tera a
EF reduzida na mesma proporgao da diminuicdo de
seu corpo (a critério do mestre do jogo)
considerando, no entanto, o valor minimo como
(1). "Um guerreiro de energia fisica 18 que tenha
sido encolhido para 1% do tamanho original, tera
energia fisica 1.”

Para que seja possivel encolher um objeto ou
criatura, é necessario que seu tamanho original
caiba dentro das dimensdes indicadas no efeito
usado.

O efeito indica o volume, o tipo de composicao do
alvo a ser Encolhido e a duragao da magia.

e Encolhimento 1: Diminui para 90% do tamanho
original, objetos cujas dimensGes maximas
sejam 50cm x 50cm x 50cm. A duragao da
magia é de 30 minutos.

e Encolhimento 3: Diminui para 75% do tamanho
original, objetos cujas dimensdes maximas
sejam 1m x 1m x 1m, ou criaturas cujas
dimensdes maximas sejam 10cm x 10cm x
10cm. A duragdo da magia € de 1 hora.

e Encolhimento 5: Diminui para 50% do tamanho
original, objetos cujas dimensdes maximas
sejam 2m x 2m X 2m, ou criaturas cujas
dimensbdes maximas sejam 50cm x 50cm x
50cm. A duracdo da magia é de 6 horas.

e Encolhimento 7: Diminui para 10% do tamanho
original, objetos cujas dimensGes maximas
sejam 4m x 4m x 4m, ou criaturas cujas
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dimensbes maximas sejam Im x Im x 1m. A
duracdo da magia é de 12 horas.

e Encolhimento 9: Diminui para 1% do tamanho
original, objetos cujas dimensdes maximas
sejam 8m x 8m x 8m, ou criaturas cujas
dimensdes maximas sejam 2m x 2m x 2m. A
duracdo da magia é de 1 dia.

€nergia Infernal
Evocacdo: instantanea
Alcance: 15 metros
Duracgdo: instantanea

Este feitico libera uma grande quantidade de
energia oriunda dos planos infernais na area
imediatamente a frente do evocador. Quanto maior
a Dificuldade do Efeito utilizado, maior sera a
quantidade de energia liberada e,
conseqlientemente, maior o dano causado pelo
feitico.

A energia sera liberada das maos do evocador e
afetard uma area com largura de 3 metros e
comprimento de 15 metros imediatamente a frente
do mesmo. A liberacdo de energia € acompanhada
de um odor de enxofre extremamente forte.

Esta energia € muito nociva a vida, causando
queimaduras extremamente dolorosas e que
tendem a formar cicatrizes. A simples evocacao
deste feitico é suficiente para condenar um Mago a
morte na maior parte dos sistemas juridicos
(quando existem) de Tagmar.

e Energia Infernal 1: causa 12 pontos de dano.
e Energia Infernal 2: causa 16, pontos de dano.
e Energia Infernal 3: causa 20 pontos de dano.
e Energia Infernal 5: causa 28 pontos de dano.
e Energia Infernal 7: causa 32 pontos de dano.

e Energia Infernal 9: causa 36 pontos de dano.

Escalar Superficies
Evocagdo: instanténea
Alcance: pessoal

Duragdo: 1 uso

Este feitico aumenta a chance de um Rastreador
realizar com sucesso a manobra Escalar
Superficies, 0 seu uso reduzira o Nivel de
Dificuldade em um rolamento de Escalar
Superficies, e, no efeito 9, transformara uma
tentativa Impossivel em uma Muito Dificil.

Este feitico tem apenas duas exigéncias: o
Rastreador ndo pode estar carregando mais do que
a metade de seu proprio peso ao usa-lo, e deve ter
pelo menos nivel 1 na habilidade Escalar
Superficies. Este feitico pode ser usado fora de
ambiente natural sem problemas.

Escalar Superf|C|es 1: reduz em um o Nivel de
Dificuldade.

e Escalar Superficies 3: reduz em dois o Nivel de
Dificuldade.

e Escalar Superficies 5: reduz em trés o Nivel de
Dificuldade.

e Escalar Superficies 7: reduz em quatro o Nivel
de Dificuldade.

e Escalar Superficies 9: reduz em cinco o Nivel de
Dificuldade e faz com que rolamentos
Impossiveis se tomem Muito Dificeis.

Escarnio
Evocagao: 10 rodadas
Alcance: 30 metros
Duragao: 4 semanas

Este encantamento permite que o Bardo cante urna
cangdo ou conte uma histdria depreciativa sobre
uma pessoa ou um grupo de pessoas. A histéria, ou
conto, sera tdo impressionante que quem é
depreciado por este feitico sofrera penalidades para
todos os seus rolamentos de Persuasdo contra os
que estiverem sob o efeito desta magia (enquanto
a mesma durar).

A magia afeta todas as pessoas que falharem em
suas Resisténcias a Magia e que estejam dentro do
alcance (até o numero maximo). O Bardo deve
estar em condigGes de ver todas as vitimas deste
feitico. Caso o nimero de pessoas dentro da area
exceda o nUmero maximo de pessoa afetadas, o
Bardo escolhe quais as pessoas que nao serao
afetadas.

e Escarnio 1: da um ajuste de +I Nivel de
Dificuldade e afeta até 10 pessoas.

e Escarnio 3: da um ajuste de +I Nivel de
Dificuldade e afeta até 30 pessoas.

e Escarnio 4: da um ajuste de +2 Niveis de
Dificuldade e afeta até 15 pessoas.

e Escarnio 7: da um ajuste de +2 Niveis de
Dificuldade e afeta até 50 pessoas.

e Escarnio 8: da um ajuste de +3 Niveis de
Dificuldade e afeta até 20 pessoas.

e Escarnio 10: d4d um ajuste de +3 Niveis de
Dificuldade e afeta até 100 pessoas (este efeito
é bom para comecar revoltas).

€sconjurag¢do
Evocagdo: instantédnea
Alcance: 20 metros
Duracao: 1 dia

Esse feitico canaliza forgas positivas para derrotar
mortos-vivos e Deménios. Caso um destes falhe em
resistir a essa magia, ele sera imediatamente
forcado a fugir do evocador por um dia, como que
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posswdo por um pamco terrivel. Se o efeito usado
for muito poderoso, é possivel até mesmo destruir
o corpo fisico da criatura.

A magia afeta criaturas que estejam dentro do
alcance (a menos de 20 metros do evocador) até
um certo numero total de Estagios. Isto significa
que vai-se somando os Estagios dos oponentes até
atingir o limite da magia. Se uma vitima tem mais
Estagios que o que "sobrou" do poder da magia, ela
estd a salvo, pois ndo pode ser parcialmente
afetada. Ela comeca afetando os seres mais fracos
primeiro (menor Estagio) para entdo atingir os mais
fortes.

Note que todo ser afetado por Esconjuracao deixa
imediatamente de ser controlado (se estava antes),
sendo liberto de magias como Controle ou Controle
Demoniaco.

e Esconjuragdo 1: Expulsa 4 Estagios,
e Esconjuragdo 2: Expulsa 8 Estagios.
e Esconjuracdo 3: Expulsa 12 Estagios.
e Esconjuragdo 4: Expulsa 16 Estagios.
e Esconjuracao 5: Expulsa 20 Estagios.

e Esconjuracdo 6: Expulsa 24 Estagios. Caso
sejam criaturas de Estagio 1 ou menos, elas
nao sao expulsas, mas sim destruidas.

e Esconjuragdo 7: Expulsa 28 Estagios. Caso
sejam criaturas de Estagio 1 ou menos, elas
ndo sdo expulsas, mas sim destruidas.

e Esconjuracao 8: Expulsa 32 Estagios. Caso
sejam criaturas de Estagio 2 ou menos, elas
ndo sdo expulsas, mas sim destruidas.

e Esconjuracao 9: Expulsa 36 Estagios. Caso
sejam criaturas de Estagio 2 ou menos, elas
nao sao expulsas, mas sim destruidas.

e Esconjuracdo 10: Expulsa 40 Estagios. Caso
sejam criaturas de Estagio 3 ou menos, elas
nao sao expulsas, mas sim destruidas.

€scrita

Evocagdo: instanténea
Alcance: pessoal
Duragdo: uso

Utilizando-se inUmeras vezes de cartas, sejam de
amor, repletas de poesias, ou mensagens, com
inGmeros termos formais, algumas pessoas podem
desenvolver sua técnica da escrita, conseguindo
escrever e ler textos mais rebuscados ou poesias de
maior densidade e com maior clareza. Na pratica,
ao utilizar a magia escrita, o evocador podera
reduzir os niveis de dificuldade da habilidade
escrita. Observe que a magia afeta unicamente
uma unica lingua escolhida pelo evocador
(geralmente a materna).

e Escrita 1: reduz em 1 o nivel de dificuldade da
habilidade escrita.

Escrita 3: reduz em 2 o nivel de dificuldade da
habilidade escrita.

e Escrita 5: reduz em 3 o nivel de dificuldade da
habilidade escrita.

e Escrita 7: reduz em 4 o nivel de dificuldade da
habilidade escrita.

e Escrita 9: reduz em 5 o nivel de dificuldade da
habilidade escrita ou torna Muito Dificil algo que
seria Impossivel.

Escrituras (Misticas
Evocacao: Ritual

Alcance: Toque

Duragdo: variavel

Esta magia encanta um pergaminho com escrituras
misticas que guardardo um encanto a escolha do
evocador. A magia retida no pergaminho sera
liberada quando alguém pronunciar as palavras das
Escrituras Misticas.

Note que é impossivel reter magias cujo tempo de
evocacao seja “ritual”.

O evocador podera reter no pergaminho, qualquer
magia que ele saiba evocar, ou que esteja
assimilada com o encanto “Assimilacao”. Para reter
uma magia assimilada, sera preciso que o tempo da
assimilagdo dure até o final do ritual da magia
“Escrituras Misticas”. O tempo de evocacao das
magias escritas sera igual ao tempo normal de sua
evocagao.

O pergaminho deve ser conseguido a parte e é
preciso que este nunca tenha sido usado, caso
contrario, a magia falhara e os materiais serao
gastos inutilmente.

Os niveis indicam o poder da magia retida, o tempo
de duracdo do encanto e o niUmero de vezes que a
magia podera ser liberada do pergaminho até que
as escrituras misticas fiquem obsoletas. O custo do
ritual é de 8mp por nivel de dificuldade usado.

N&o é possivel para um mesmo mago manter mais
de 3 pergaminhos encantados em um mesmo
periodo de tempo, com este ritual.

e Escrituras Misticas 1: Retém uma magia de
nivel 1 que podera ser liberada apenas 1 vez
apos o ritual. A duracdo do encanto é de 1 dia.

e Escrituras Misticas 3: Retém uma magia de
nivel maximo 3 que podera ser liberada até 1
vez apos o ritual. A duragdo do encanto é de 1
semana.

e Escrituras Misticas 5: Retém uma magia de
nivel maximo 5 que podera ser liberada até 2
vezes apos o ritual. A duragao do encanto é de
1 més.

e Escrituras Misticas 7: Retém uma magia de
nivel maximo 7 que podera ser liberada até 2
vezes apds o ritual. A duragdo do encanto é de
1 ano e um dia.
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e Escrituras Misticas 9: Retém uma magia de
nivel maximo 9 que podera ser liberada até 3
vezes apds o ritual. A duragdo do encanto é de
13 anos.

Escudo Mistico

Evocagdo: Instantanea
Alcance: Variavel
Duragdo: Variavel

Com esta magia o mago cria ao seu redor um domo
de energia que tem a capacidade de absorver
danos. Para manter o domo o mago deve
permanecer imodvel e é necessario ao mago manter-
se concentrado. Nenhum ataque fisico podera ser
infligido atravessando-se as paredes do domo,
tanto de fora para dentro, como de dentro para
fora. O domo protegera a todos que estiverem
dentro a area de protegdo no momento da
evocacao. O domo tem uma capacidade sofrer uma
quantidade limitada de dano. Todos danos sofridos
ndo é cumulativos, ou seja, para quebrar a barreira
€ preciso causar um dano maior que a absorcdo do
escudo mistico de uma so vez. No inicio da
evocacdo, o mago podera reduzir o tamanho do
raio de base do domo de acordo com a sua
vontade, mas depois de evocada a magia o
evocador ndo poderd mais alterar o tamanho do
raio da base. A defesa do domo € dada de acordo
com o poder do Escudo Mistico criado. Esta magia
ndo impede que alguém atravesse domo, mas o
domo oferecera uma dificuldade a passagem o que
forcara aquele que tentar a atravessa-lo a fazé-lo
devagar. Caso alguém tente atravessar o domo em
velocidade, ele se comportara como uma parede
solida.

e Escudo Mistico 1: possui raio de base 1 metro,
defesa L1 e pode absorver até 13 pontos de
dano. A duracao do encanto é de 2 rodadas

e Escudo Mistico 2: possui raio de base 2 metros,
defesa L3 e pode absorver até 18 pontos de
dano. A duracao do encanto é de 4 rodadas

e Escudo Mistico 4: possui raio de base 4 metros,
defesa M1 e pode absorver até 23 pontos de
dano. A duragdo do encanto é de 8 rodadas

e Escudo Mistico 6: possui raio de base 6 metros,
defesa M3 e pode absorver até 28 pontos de
dano. A duragdo do encanto é de 10 rodadas

e Escudo Mistico 8: possui raio de base 8 metros,
defesa P1 e pode absorver até 33 pontos de
dano. A duragdo do encanto é de 20 rodadas

e Escudo Mistico 10: possui raio de base 10
metros, defesa P3 e pode absorver até 38
pontos de dano. A duracao do encanto é de 10
minutos

Escudo Térmico

Evocagdo: 3 rodadas

Alcance: Pessoal
Duracgdo: 1 uso.

Esta magia torna o Evocador imune (por 1 uso) das
mudangas bruscas de temperatura de origem
magica ou natural, como congelamentos, super
aquecimentos, as magia Ataque térmico,
Piromanipulacao, etc. Este encanto ndao protege
contra halitos encantados, nem magias de efeito
eminentemente destrutivos como Bola da fogo,
Dardos de Gelo.

e Escudo Térmico 1 : Protege por 10 rodadas
e Escudo Térmico 3 : Protege por 30 minutos
e Escudo Térmico 5 : Protege por 6 horas

e Escudo Térmico 7 : Protege por 24 horas

Escuriddo
Evocagdo: instantédnea
Alcance: 30 metros
Duragdo: variavel

Este encantamento da ao evocador a capacidade de
impedir a criagdo e a propagacgao da luz em certas
areas, criando escuriddo parcial ou mesmo total
nestas areas. A escuriddo criada nao podera ser
penetrada por nenhum tipo de visao sem o auxilio
de magia.

Esta magia pode criar dois tipos de escuriddo: a
parcial e a total. A escuriddo parcial da a qualquer
criatura que esteja em sua area os ajustes
recebidos por cegueira parcial (ver capitulo II, item
12.8). Do mesmo modo a escuridao total faz com
que o Ajuste por cegueira total seja recebido.
Mesmo as criaturas que tém a capacidade de ver no
escuro, como por exemplo 0s andes e 0s 0rcos, sao
afetadas normalmente por esta escuriddo magica.

O feitico afeta um volume esférico, cujo raio
maximo é determinado pela Dificuldade do Efeito
usado. O evocador pode determinar qualquer raio
para o volume de escuriddo, desde poucos
centimetros até o raio maximo (indicado na
descricao do efeito).

O evocador pode jogar esta magia sobre urna area
ou sobre uma criatura. Ao lancar o feitico sobre
uma area, o evocador cria um volume imdvel de
escuridao, e todos os que estiverem na area
receberdo as penalidades apropriadas. Nao existe
Resisténcia a Magia, pois o feitico ndo foi lancado
especificamente contra ninguém.

Langar este encantamento sobre urna criatura tem
vantagens e desvantagens. Caso a criatura falhe na
sua Resisténcia a Magia, o volume de escuridao
ficara vinculado a ela, acompanhando seus
movimentos. Isto normalmente faz que a vitima
receba os ajustes de cegueira apropriadas. Caso a
criatura suceda em sua Resisténcia a Magia, o
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feitico ndo tem efeito, nenhuma area de escuridao
sendo criada.

e Escuridao 1: cria escuridao parcial com raio
maximo de 1 metro. A escuriddao perdura por
até 10 rodadas.

e Escuridao 3: cria escuridao parcial com raio
maximo de 3 metros. A escuriddo perdura por
até 30 rodadas.

e Escuridao 4: cria escuridao total com raio
maximo de 1 metro. A escuriddo perdura por
até 10 rodadas.

e Escuridao 5: cria escuridao parcial com raio
maximo de 10 metros. A escuriddo perdura por
até 10 minutos.

e Escuridao 6: cria escuridao total com raio
maximo de 3 metros. A escuriddo perdura por
até 30 rodadas.

e Escuridao 7: cria escuridao parcial com raio
maximo de 50 metros. A escuriddo perdura por
até uma hora.

e Escuridao 8: cria escuriddo total com raio
maximo de 10 metros. A escuriddo perdura por
até 10 minutos.

e Escuriddo 9: cria escuridao parcial com raio
maximo de 300 metros. A escuriddo perdura
por até 10 horas.

e Escuridao 10: cria escuriddo total com raio
maximo de 30 metros. A escuriddo perdura por
até uma hora.

€squecimento
Evocagao: 2 rodadas
Alcance: 10 metros
Duragdo: variavel

Com este encanto o mago pode manipular a
memodria de suas vitimas, apagando fatos recentes
de suas vidas caso falhem em um teste de
resisténcia a magia. Em niveis altos Esquecimento
pode até mesmo causar amnésia total sendo, por
isso, uma magia muito temida.

Note que embora esta magia ndo seja discreta, a
vitima ndo sabera que foi enfeiticada caso falhe na
sua resisténcia, pois ndo se lembrara do periodo
em que 0 mago evocou a magia Esquecimento.

Caso uma quebra de encanto seja feito sobre a
vitima ela recuperara sua memoria. Em alguns
efeitos apds a magia ser evocada e a vitima falhe
em sua resisténcia ela ficard atordoada, sem saber
bem o que esta acontecendo ao seu redor,
impedindo ela de fazer acGes durante este periodo.

e Esquecimento 1: Permite ao evocador apagar
os fatos dos ultimos 5 minutos da memoria da
vitima. A duragdo é de 1 dia.

e Esquecimento 2: Permite ao evocador apagar
os fatos da ultima hora da memdria da vitima.

A vitima fica atordoada por uma rodada. A
duragdo é de uma semana.

e Esquecimento 4: Permite ao evocador apagar
os fatos das ultimas 24 horas da memdria da
vitima. A vitima fica atordoada por 2 rodadas. A
duracdo é de 1 més.

e Esquecimento 6: Este nivel permite ao
evocador apagar os fatos dos ultimos 7 dias da
memoria. A vitima fica atordoada por 5
rodadas. A duragdo é de 6 meses.

e Esquecimento 8: Este nivel permite ao
evocador apagar os fatos dos Ultimos 30 dias
da membéria da vitima. A vitima fica atordoada
por 10 rodadas. A duragdo é de 1 ano e 1 dia

e Esquecimento 10: Neste nivel o mago é capaz
de causar amnésia total em um individuo. O ser
afetado perde a capacidade de langar magias e
usar habilidades que ndo sejam eminentemente
fisicas. As vitimas ndo se lembram nem mesmo
do préprio nome, possuindo apenas a
capacidade de falar em sua lingua nativa. A
duracdo é de 13 anos.

Explosdo (Mistica
Evocagdo: instantédnea
Alcance: 20 metros
Duragdo: instantanea

Com esta magia, o mago alquimico ataca a vitima,
procurando feri-la magicamente. Na pratica este
ataque ao invés de acertar a EH ou a EF da vitima,
acerta o seu karma. Ndo é nem necesséario dizer
gue esta magia é o terror de qualquer mago.
Explosdo mistica funciona exatamente como as
outras magias de ataques fisicos, como “Meteoros”
e “Dardos de Gelo”, no entanto se o resultado for
critico, conta-se como um ataque de maior
porcentagem possivel, e a vitima ficara impedida de
realizar qualquer feitico na rodada seguinte. Depois
podera agir normalmente. Apds evocar o encanto,
uma grande explosdo ocorre ao redor da vitima,
como se formasse um anel de fogo ao seu redor,
que se desfaz rapidamente. A explosdo ndo afeta
nenhuma outra pessoa a ndo ser a vitima escolhida
pelo mago, ainda que esteja proxima da mesma. A
falha segue normalmente, s6 devendo atentar que
caso saia a falha em que o préprio desafortunado
se fere, no caso desta magia o mago sera ferido no
seu proprio karma. Observe que com esse encanto
ndo é possivel causar dano em itens que possuam
focus. Assim embora possa destruir o karma de um
mago, ndo pode fazer o mesmo com seu medalhdo
qgue Ihe da focus +5, por exemplo. O karma que
este mago perdeu pode ser recuperado
normalmente.

Em alguns niveis desta magia é possivel acertar
mais de uma criatura com apenas uma evocagao.

e Explosdo Mistica 1: causa dano maximo 4 em
apenas uma vitima.
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Explosdo Mistica 3: causa dano maximo 8 em
apenas uma vitima.

e Explosdo Mistica 4: causa dano maximo 8 em
até duas vitimas.

e Explosdo Mistica 6: causa dano maximo 12 em
até duas vitimas.

e Explosdo Mistica 8: causa dano maximo 12 em
até trés vitimas.

e Explosdo Mistica 10: causa dano maximo 16 em
até trés vitimas.

Sabricag¢do
Evocacdo: instantanea
Alcance: pessoal
Duragdo: 1 uso

Com este milagre, sacerdote se torna mais habil no
manejo com os metais, reduzindo o nivel de
dificuldade da habilidade trabalho em metal. Esse
milagre ndo altera em nada o tempo necessario
para a confeccao dos itens.

e Fabricacdo 1: reduz 1 nivel de dificuldade da
habilidade trabalho em metal.

e Fabricacdo 3: reduz 2 niveis de dificuldade da
habilidade trabalho em metal.

e Fabricacdo 5: reduz 3 niveis de dificuldade da
habilidade trabalho em metal.

e Fabricacdo 7: reduz 4 niveis de dificuldade da
habilidade trabalho em metal.

e Fabricacdo 9: reduz 5 niveis de dificuldade da
habilidade trabalho em metal ou torna Muito
Dificil algo que seria Impossivel.

Sanatismo
Evocagao: 10 rodadas
Alcance: 100 metros
Duragdo: 12 horas

Este milagre é urna espécie de béncdo, onde
guerreiros que irdo lutar a favor da causa do Deus
se tornam mais bravos no combate.

Até 100 individuos podem ser afetados. Cada um
deles tera um aumento em sua coluna de moral,
conforme o efeito usado.

e Fanatismo 1: aumenta em 2 colunas o moral.
e Fanatismo 3: aumenta em 5 colunas o moral.
e Fanatismo 5: aumenta em 9 colunas o moral.

e Fanatismo 7: aumenta em 12 colunas o moral.

Saro

Evocacdo: instantanea
Alcance: variavel
Duracgdo: 12 horas

Com essa magia o evocador ganhara
temporariamente a Habilidade de farejar assim
como fazem os caninos. O poder do faro varia com
a capacidade do efeito. Quanto mais alto o nivel,
mais agucada serd a capacidade de farejar,
podendo chegar a niveis tdo altos quanto os
proprios caninos. Na pratica a percepcao do faro
sera dada de acordo com a distancia ou tempo, que
0 alvo esteja ou esteve no local. Para o caso de
perceber um alvo presente, a distancia dada no
nivel da magia determina a relagdo entre
dificuldade do efeito conseguido e o humero de
vezes que podera ser aplicada a distancia do alvo, a
partir da dificuldade “Rotineiro” (branco). Dessa
maneira um nivel que determine 5m por
dificuldade, farad com que o farejador consiga
perceber a presenga de um alvo nas seguintes
distancias: Rotineiro = 5 metros, Facil = 10 metros,
Médio = 15 metros e assim por diante...

Depois de percebida a presencga do alvo, o farejador
podera determinar a natureza do cheiro, com um
novo teste. Saber se trata de alguém em especifico
de um homem, uma mulher ou um animal, o teste
sera determinado com dificuldade a critério do
mestre do jogo baseado no conhecimento do
farejador no cheiro em questdo. No caso de farejar
o rastro de alguém, o farejador devera aproxima-se
0 mais perto possivel do local, encostando o nariz
na trilha ou lugar do rastro. A dificuldade do teste
neste caso sera relacionada pelo tempo em que o
alvo esteve no local farejado, da mesma maneira
como € aplicada a regra para a distancia de alvos
presentes.

E importante ressaltar que em algumas situagdes o
teste pode ser facilitado ou dificultado, de acordo
com a situagdo. Perceber a presenca de um morto-
vivo é muito mais facil do que a de um homem
comum, ou perceber a presenca de alguém que
esteja a favor ou contra o vento é mais dificil ou
mais facil de acordo com a intensidade ou direcao
do vento. Os parametros adotados na descrigédo da
magia sdo para a percepgao de um ser humano em
um ambiente neutro (sem ventos). Cada caso
devera ser resolvido da maneira que o mestre do
jogo achar mais coerente. Esta magia tem a
limitacdo de sé poder ser evocada em ambientes
naturais.

e Faro 1: A distancia do alvo ou tempo do rastro,
sao de respectivamente 5 metros ou 1 minuto,
por dificuldade do efeito.

e Faro 3: A distancia do alvo ou tempo do rastro,
sao de respectivamente 10 metros ou 2
minutos, por dificuldade do efeito.

e Faro 5: A distancia do alvo ou tempo do rastro,
sao de respectivamente 20 metros ou 5
minutos, por dificuldade do efeito.
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Faro 7: A distancia do alvo ou tempo do rastro,
sao de respectivamente 50 metros ou 10
minutos, por dificuldade do efeito.

e Faro 9: A distancia do alvo ou tempo do rastro,
sao de respectivamente 100 metros ou 30
minutos, por dificuldade do efeito.

Sascinio
Evocagao: 10 rodadas
Alcance: 50 metros.
Duragdo: variavel

Com esta magia, o evocador consegue atrair a
atencdo das pessoas, de forma que as mesmas
passam a esquecer tudo o que acontece a sua
volta, devotando sua atencdao unicamente a ele. Ele
entdo comecara a tocar, a cantar, a contar uma
histéria, entre outras possibilidades, e, apos 10
rodadas, todas as pessoas afetadas pela magia,
cujo numero varia de acordo com o nivel do efeito,
deverdo fazer um teste de Resisténcia a Magia.
Caso ndo passe, uma pessoa ficara com toda sua
atencdo voltada para o evocador. Caso a pessoa
passe no teste, ela devera fazer uma nova
resisténcia a magia por rodada, até que falhe ou ela
saia do alcance da magia. Caso alguma pessoa
entre no alcance apos ter comecgado a
apresentacao, ela devera fazer um teste de
resisténcia a magia apos 10 rodadas de apreciagdo
da musica e, conforme o outro caso, fazer uma
resisténcia por rodada caso tenha sucesso no teste
inicial.

A magia acaba quando o evocador para de tocar o
seu instrumento, cantar ou discursar ou até mesmo
de fazer malabarismo; ou seja, quando for de seu
interesse. Entretanto, o mistico ndo pode fazer
nenhuma outra agdo a nao ser fazer sua
apresentacao enquanto produz o encanto. Quando
parar de tocar, as pessoas despertardao do encanto,
tendo a sensagdo de terem ido a uma 6tima
apresentacdo. As pessoas ndo tém nenhuma nogao
de que foram enfeiticadas. Caso alguém ataque
qualquer uma das pessoas sob o efeito, a magia se
quebrara sob todas as pessoas. Neste caso, as
pessoas percebem que foram enfeiticadas. A
pessoa atacada, entretanto, sofrerd uma surpresa
parcial.

e Fascinio 1: afeta até 3 pessoas.

e Fascinio 2: afeta até 10 pessoas.
e Fascinio 4: afeta até 25 pessoas.
e Fascinio 6: afeta até 60 pessoas.
e Fascinio 8: afeta até 100 pessoas.

e Fascinio 10: afeta até 200 pessoas.

Seixes Incandescentes
Evocacdo: instantanea

Alcance 50 metros

Duragdo: instantanea

Estd magia do Colégio Naturalista canaliza uma
certa quantidade de energia solar, moldado-as em
feixes que caem do céu incandescentes em direcao
aos alvos escolhidos pelo evocador. S6 é possivel
atacar um alvo por feixe. O som do fogo rasgando o
ar e de seu potente impacto na terra fazem desta
magia um evento magnifico.

Este feitico s6 pode ser evocado em ambiente
aberto, durante o dia e o céu deve estar limpo, sem
nuvens e o sol tem que estar visivel (ndo pode ter
se posto). O numero de feixes e 0 dano de cada,
variam com a dificuldade do efeito.

Embora esta magia seja de origem energética, sua
matéria prima é o fogo, se submetendo portanto, a
magias como Piroprotecdo e Armadura Elemental.

e Feixes Incandescentes 1: um feixe de dano 16

e Feixes Incandescentes 3: dois feixes de dano
20

e Feixes Incandescentes 5: dois feixes de dano
28

e Feixes Incandescentes 7: dois feixes de dano
32

e Feixes Incandescentes 9: trés feixes de dano 40

Sitogénese
Evocacdo: variavel
Alcance variavel
Duracdo: variavel.

Com esta magia o mago induz a criagdo de vegetas
em uma area, (sé pode ser evocada em ambiente
natural). Os tipos de vegetais criados, a area da
vegetacdo e o tempo em que os vegetais perduram
no local, variam com a dificuldade do efeito. O
aparecimento dos vegetais é imediato, surgindo do
solo imediatamente apds o termino da evocagdo do
feitico. Os magos naturalistas costumam evocar
esta magia para obter os vegetais necessarios a
evocacao de outros feiticos.

Esta magia s6 pode ser efetuada em locais de
contato direto como o solo, caso contrario, a magia
falhara.

Com excecgao do Nivel de dificuldade 10, a evocagao
dos efeitos desta magia sdo de 10 rodadas.

Para identificar o tamanho exato dos vegetais
citados, verifique a descricao da magia (Animagao
Vegetal).

e Fitogénesel: cria uma area de 2 m de raio de
vegetagdo rasteira sem presenca de arvores. 0
tempo de duracdo dos vegetais é de 12 horas.
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Fitogénese 2: cria uma area de 7 m de raio de
clareira e uma arvore de porte menor. O tempo
de duracado dos vegetais é de 2 dias.

e Filogénese 4: cria uma area de 10 m de raio
com uma pequena diversidade de plantas e
arvores de Pequeno porte ou menores, o tempo
de duragdo dos vegetais € de 4 dias.

e Fitogénese 6: Cria uma area de 20m de raio
com uma razoavel diversidade de plantas e
flores com arvores de médio porte ou menores.
O tempo de duragdo dos vegetais é de 7 dias.

e Fitogénese 8: cria uma area de 30 de raio com
uma grande diversidade de plantas, flores e a
presencga de raizes comestiveis. O tempo de
duracdo dos vegetais é de 15 dias.

e Fitogénese 9: este poderoso efeito cria uma
area de 50 de raio com vasta diversidade de
plantas, flores, raizes comestiveis e arvores
frutiferas de porte maior, ou menores. O tempo
de duracao dos vegetais é de um més.

e Fitogénese 10: idem ao anterior, mas a area
pode se estender até 100 m de raio. O tempo
de duracdo dos vegetais é permanente, e a
evocacdo € um ritual que custa 5 mo para cada
10m de raio criado.

Sogo Divino
Evocagdo: Instantanea
Alcance: 100 metros
Duragdo: instantanea

Conhecido como o milagre mais poderoso de Palier,
o fogo divino é sempre relembrado por suas
caracteristicas peculiares. Por ser divino, nem
mesmo os demonios e os elementais de fogo
resistem ao poder de Palier, podendo ser afetados
normalmente por este fogo. Entretanto, para se
utilizar este encanto, é necessario que o evocador
esteja ao ar livre e que o tempo esteja sem nuvens,
chovendo ou mesmo nublado (exatamente o oposto
da magia relampago). Caso as condigGes estejam
satisfeitas, o sacerdote podera clamar por seu deus
e uma grande coluna de fogo rasgando o céu vira
como resposta aos seus apelos.

Este milagre é considerado como um dos maiores
dons de Palier e os sacerdotes que dominam este
milagre ndo devem usa-lo levianamente, apenas
em caso de extrema necessidade. Caso seja
evocado em uma situagao que nao seja de extrema
necessidade ou se for evocado por um motivo
efémero e/ou mundano, a magia falhara e o
sacerdote sera punido pelo seu deus (o MJ decide
qual sera a punicao)

e Nivel 1: causa 12 pontos de dano em uma érea
de 1 metro de raio.

e Nivel 2: causa 16 pontos de dano em uma area
de 2 metros de raio.

e Nivel 4: causa 24 pontos de dano em uma area
de 2 metros de raio.

e Nivel 6: causa 28 pontos de dano em uma area
de 4 metros de raio.

¢ Nivel 8: causa 32 pontos de dano em uma area
de 6 metros de raio.

e Nivel 10: causa 40 pontos de dano em uma
area de 6 metros de raio.

50lego

Evocagdo: instantédnea
Alcance: pessoal
Duragdo: 1 uso

Esta magia amplia a capacidade do evocador de
armazenar ar em seu pulmao ampliando seu félego
e aumentando sua capacidade de apnéia. O normal
de uma pessoa é 1 minuto.

Note que esta magia ndo pode ser usada duas
vezes consecutivas em um mesmo periodo de
apnéia.

e Foblego 1: permite ao evocador prender sua
respiracdo por mais 1 minuto além do normal

e Foblego 2: permite ao evocador prender sua
respiracdo por mais 3 minutos além do normal

e Foblego 3: permite ao evocador prender sua
respiracdo por mais 5 minutos além do normal

e Foblego 4: permite ao evocador prender sua
respiracdo por mais 10 minutos além do normal

Sor¢a (Diitua
Evocagao: 1 rodada
Alcance: 10 metros
Duragdo: 15 rodadas

Com esta magia o evocador cria um lago de
coragem e determinacao entre si e seus
companheiros animais, fazendo com que todos
aumentem suas capacidades para o combate desde
que estejam lutando por uma causa em comum.

O numero de colunas de ataque atribuido ao
evocador e os animais variam com a dificuldade do
efeito. Este feitico s6 afeta animais que esteja sob
efeito das magias Elo animal, ou Convocagao
Animal. Esta magia tem a limitacao de sé poder
ser evocada em ambientes naturais.

e Forca Mutua 1: da +1 na coluna de ataque do
evocador e de até 3 de seus companheiros
animais.

e Forga Mutua 3: da +2 na coluna de ataque do
evocador e de até 3 de seus companheiros
animais.

e Forga Mltua 5: da +3 na coluna de ataque do
evocador e de até 3 de seus companheiros
animais.

e Forga Mltua 7: da +4 na coluna de ataque do
evocador e de até 3 de seus companheiros
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e Forca Mutua 9: da +4 na coluna de ataque do
evocador e de todos os seus companheiros
animais.

Sor¢a Sagrada
Evocagao: uma rodada.
Alcance: pessoal
Duragdo: 10 rodadas

Com este encanto, o sacerdote de Blator clama a
seu deus, e recebe em resposta uma forca divina,
que o ajuda intensamente na batalha. Na pratica o
sacerdote recebera um ajuste de forca extra que
devera ser somado ao dano. Assim se o sacerdote
tinha forga 2, e usou o nivel 7 que da + 4 de
ajuste, o sacerdote passara a ter forca 6. Essa
magia ndo sé se aplica ao dano mas também ajuda
0 sacerdote a realizar outras tarefas que exijam
uma forga absurda. Ao esgotar a duragao da magia,
a forga do sacerdote volta a seu estado normal.

e Forca Sagrada 1: da + 1 de ajuste de forga ao
sacerdote.

e Forca Sagrada 3: da + 2 de ajuste de forga ao
sacerdote.

e Forca Sagrada 5: da + 3 de ajuste de forga ao
sacerdote.

e Forca Sagrada 7: da + 4 de ajuste de forga ao
sacerdote.

e Forga Sagrada 9: da + 5 de ajuste de forga ao
sacerdote.

Sor¢a Sentimental
Evocagao: ritual

Alcance: toque

Duragdo: 1 més.

Com este encanto, o sacerdote de Lena evoca seus
poderes sobre um homem e uma mulher que
estejam unidos pela paixao e pelo amor. Como
resultado, enquanto um estiver perto do outro, os
dois se tornardo mais fortes e determinados.
Enquanto estiverem sob efeito, qualquer magia que
seja evocada sobre um dos dois que possam
provocar desavencas para o casal, é
automaticamente anulada (exemplo: se algum
mago mandar sugestdo para que o homem agride
fisicamente ou verbalmente a mulher ndo tera
qualquer efeito). Se por algum motivo, eles ficarem
afastados por mais que 10 km, automaticamente o
encanto se desfaz, por mais que ainda restasse
bastante tempo da duragao inicial. Da mesma
forma, se por algum motivo a paixdao ou do homem
ou da mulher cessar, inclusive através da morte
do(a) amado(a), o feitico também
automaticamente se quebra. Nesse caso, tanto o
homem quanto a mulher deverado fazer uma
resisténcia a magia contra a forga de ataque do
nivel da magia. Caso passem nada lhe ocorrerdo,
mas caso nao resistam sofrerao de profunda

depressao, enfraquecendo-se e perdendo a vontade
de viver e de lutar. O efeito pratico disso é
equivalente ao da magia Doencas 7; além desse
feitico ndo poder ser quebrado como ocorre com a
magia Doencgas, ndo existe como curar essa doenga
por medicina. Isso perdurara por uma 1 semana, e
o homem e/ou a mulher deverao fazer uma
resisténcia a magia por dia. Se falharem 4 ou mais
vezes, morrerdo. Caso consigam resistir ao término
de uma semana, eles voltam a seu estado normal.
Todo este efeito também ocorre caso o(a)
amado(a) morram. Entretanto, caso o casal se
reconcilie ou entdo o0 homem e/ou a mulher se
apaixonem por outra pessoa durante o efeito
depressivo, este efeito automaticamente se quebra.
O custo do ritual encontra-se descrito no nivel da
magia.

e Forca Sentimental 1: o homem e a mulher
ganham +1 em todas as suas colunas de
ataque e habilidades e + 1 em suas resisténcias
fisica e magica. O ritual custa 1m.o.

e Forca Sentimental 3: o homem e a mulher
ganham +2 em todas as suas colunas de
ataque e habilidades e + 2 em suas resisténcias
fisica e magica. O ritual custa 3m.o.

e Forga Sentimental 5: o homem e a mulher
ganham +3 em todas as suas colunas de
ataque e habilidades e + 3 em suas resisténcias
fisica e magica. O ritual custa 5m.o.

e Forca Sentimental 7: o homem e a mulher
ganham +4 em todas as suas colunas de
ataque e habilidades e + 4 em suas resisténcias
fisica e magica. O ritual custa 7m.o.

e Forca Sentimental 9: o homem e a mulher
ganham +5 em todas as suas colunas de
ataque e habilidades e + 5 em suas resisténcias
fisica e magica. O ritual custa 9m.o.

Sorma 0de Pedra
Evocagao: ritual
Alcance: toque
Duragdo: variavel

H& séculos hd uma lenda entre os andes que diz
que os sacerdotes de Parom jamais morrem. A
lenda diz que quando é chegada a hora do
sacerdote de Parom deixar o mundo, o sacerdote
assume uma forma de pedra, transformando-se em
uma estatua, para que sua presenga jamais possa
ser extinta do mundo. Por isso o sacerdote nao
morre, apenas entra “em forma de pedra”.

Com o milagre forma de pedra o sacerdote pode se
transformar ou transformar alguém em uma
estatua. Esse milagre ndo pode ser usado contra a
vontade de uma pessoa, sendo necessario que a
pessoa declare abertamente que deseja ser
transformado em estado de pedra.

No estado de pedra, a pessoa nao envelhece, ndo
pode sofrer qualquer doenca nem ser alvo de
qualquer magia direta (as que necessitam de
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resisténcia). Caso a pessoa entre em estado de
pedra estando amaldicoada ou doente, sua
maldicdo e doenca é suspensa até que a vitima saia
do seu estado de pedra. A pessoa, entretanto,
perde completamente a consciéncia, como se
estivesse em um coma profundo. O tempo que esse
estado perdura depende do nivel da magia. A pedra
é de uma firmeza muito grande, sendo impossivel
destrui-la por meios normais e imune a magias
como desintegracdo. Com a fim da magia, seja pelo
esgotamento da duracdo ou via quebra de
encantos, a pessoa sai da forma de pedra no
mesmo estado em que ela estava antes de entrar.

Esse milagre é muito utilizado por andes velhos que
desejam ter seu Ultimo desejo realizado que por
conta de sua idade jamais estariam vivos para ver.
Também é utilizado para evitar que pessoas
doentes morram, fazendo com que entrem em
estado de pedra até que se consiga uma cura para
sua doenca. Outra utilizacao registrada por andes,
foi a utilizagdo deste milagre em um grande rei
ando que tendo seu reino invadido e estando sem
meios de fugir, aceitou a sugestdo de seu
conselheiro e se transformou em estatua de pedra
com a esperancga de que no futuro os invasores
seriam expulsos e ele retornaria para seu reino.

Uma restricdo, contudo, é que uma pessoa nao
pode entrar em estado de pedra pela segunda vez a
nao ser que ela fiqgue em seu estado normal no
minimo o mesmo periodo que ficou no estado de
pedra pela primeira vez.

Os materiais necessarios a evocagdo deste milagre
custam 1m.o. vezes o nivel utilizado.

e Forma de Pedra 1: dura dois dias.
e Forma de Pedra 2: dura 1 semana.
e Forma de Pedra 4: dura 1 més.

e Forma de Pedra 6: dura 1 ano.

e Forma de Pedra 8: dura 13 anos.

e Forma de Pedra 10: dura 100 anos.

Garras

Evocacdo: Instantanea / Ritual
Alcance: pessoal

Duragdo: 10 rodadas

Com esta magia o evocador permite encantar
temporariamente uma garra animal que tenha sido
previamente preparada. Este encantamento invoca
o espirito do animal dando a capacidade de usar a
garra em combate como se fosse o proprio animal
em combate, A coluna de ataque sera igual ao total
na magia somado de sua Agilidade acrescido do
modificador +3/0/-3 para cada tipo de armadura
(leve, Média, Pesada). Ao total do dano deve-se
somar o atributo Forga.

Os preparativos da garra levam em torno de 1 dia
num ritual que deve ser feita em ambiente natural
e a garra deve ter sido obtida de um animal

encontrado ja morto ou que tenha sido morto mas
ndo de uma forma intencional, como por exemplo,
defendendo-se do ataque dele. De forma alguma
pode ser usada a garra de um animal que tenha
cido cagado exclusivamente para este ritual. E
necessario que o tamanho da garra seja compativel
com o dano do efeito escolhido, o que implica que a
garra tenha de ser de uma criatura grande (ledo,
leopardo, urso, etc). A Unica restricdo € que sé é
possivel invocar o espirito animal em ambientes
naturais. Caso o evocador acerte a EF da vitima, ele
poderd inocular veneno em seu corpo, caso esteja
sob efeito da magia “Peconha”.

Se o evocador possuir a técnica Ambidestra, ele
podera utilizd-la com as garras. Tipicamente, garras
sao penduradas em colares ou pulseiras e ndo
possuem uma aparéncia de ser uma arma. O dano
maximo de cada garra é determinado pelo efeito.

e Garras 1: As garras causam dano maximo 8.
e Garras 3: As garras causam dano maximo 12
e Garras 5: As garras causam dano maximo 16
e Garras 7: As garras causam dano maximo 20

e Garras 9: Idéntico ao efeito anterior, mas
permite acertar criaturas que sé seriam
acertadas com armas magicas.

Geoanimagdo
Evocagao: Ritual
Alcance Toque
Duragao: Permanente

Esta magia permite a criagao de seres animados
como Homunculos, Gargulas, estatuas Animadas e
Variagdes de Golens. Para tanto, o mago deve
dispor do material necessario ou de uma escultura
ja pronta. Se ndo tiver a escultura (estatua), pode
fazer uma com um sucesso em trabalhos manuais
ou em metal com dificuldade Média para um
trabalho sem muitos detalhes, ou dificil para um
bom trabalho. Geomanipulagdo serve para este fim.

No caso de estatuas animadas, a figura ndo precisa
ser humandide , mas os parametros serdao os
mesmos. Depois de criados, estes seres devem
receber uma missdao como guardido de algo ou
algum lugar, de onde jamais sairdo a menos que
alguém o viole ou a magia “Libertacdo” seja
evocada. O homunculo é a excegdo, pois seguira o
mestre. O poder da criatura animada e o custo do
ritual variam com o efeito.

e Geoanimagdo 1: Cria uma estatua animada. O
ritual custa 2mo.

e Geoanimagdo 3: Cria um Gargula, o ritual custa
4mo.

e Geoanimacao 5: Cria um Golem de argila. O
ritual custa 6mo

e Geoanimagdo 6: Cria um Homunculo. O ritual
custa 3mo.
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o Geoanlmagao 7: Cria um Golem de pedra. O
ritual custa 8mo.

e Geoanimacao 9: Cria um Golem de ferro. O
ritual custa 10mo.

Geomanipulagdo
Alcance: 20 metros
Evocacdo: instantanea
Duragao: 10 rodadas

Com este encanto é possivel manipular a terra e a
pedra (metal ndo pode ser manipulado) até uma
certa quantidade por rodada. Esta quantidade é
determinada pelo volume de terra e/ou pedra
manipulada.

A forma dada ao material é determinada pelo
evocador. O encanto, contudo, ndo cria matéria.
Além disso, o evocador precisa se concentrar para
manter o feitico. Caso esta concentragao seja
perdida por qualquer motivo, a magia é quebrada.

Apés o final do encanto, as forgas fisicas voltam a
atuar normalmente, e caso a forma determinada
pelo evocador seja inviavel (ndo se sustente) a
mesma ira quebrar, cair, se desmanchar, etc, de
acordo com a situacdo. Caso a forma seja segura e
bem construida, no entanto, ela se mantera intacta.

Note que esta magia ndao faz com que o evocador
tenha total controle sobre a densidade dos
materiais, isso significa dizer que caso um evocador
queira abrir um buraco em uma parede de pedra, o
volume de material retirado da parede néo
desaparecera, ele apenas sera transferido para
outro lugar. Pode-se, no entanto, fundir a terra
para se criar pedra, reduzindo assim o volume do
material. Ao fazer isso, a quantidade de terra
fundida sofrera uma reducdo de 50% no seu
volume.

Um outro fator que limita essa magia é que o
evocador deve ter visao sobre o material a ser
manipulado. Ou seja, se o evocador quiser abrir um
buraco no chdo, ele comegara a manipular,
primeiramente, a matéria que esta disposta
superficialmente.

A proximidade da Aura de uma criatura atrapalha
esta magia de forma decisiva. Caso o material que
estd sendo manipulado se aproxime da Aura de um
individuo a magia sera desfeita. Dessa forma
Geomanipulagdo ndo pode ser usada como uma
forma de ataque a criaturas. Note que pelas
limitagGes da magia, torna-se impossivel fazer um
buraco em baixo de uma criatura ja que a matéria
superficial que compdem o chdo esta em contato
direto com a aura do individuo.

e Geomanipulagdo 1: molda até 4 metros
cubicos;

e Geomanipulacdo 2: molda até 10 metros
cubicos;

e Geomanipulacdo 4: molda até 25 metros
cubicos;

Geomanipulacdo 6: molda até 35 metros

cubicos;

e Geomanipulacdo 8: molda até 45 metros
cubicos;

e Geomanipulacdo 10: molda até 60 metros
cubicos;

Geoprotecdo

Evocagdo: instantédnea
Alcance: toque
Duragao: 20 rodadas

Esta magia oferece ao evocador a possibilidade de
proteger a si mesmo ou a alguém escolhido contra
dano feito por objetos de origem mineral de
natureza sélida.

Este feitico tem a capacidade de absorver uma
certa quantidade de dano (na EH ou na EF) feita
por objetos minerais (espadas, machados, pedras,
rochas, etc) sélidos. Materiais de origem vegetal
(porretes, cajados, etc) ou mineral liquidas
(petrdleo pegando fogo, acidos, fogo grego, etc)
nao sao afetados pelo encanto (fazem dano
normal). A quantidade maxima de dano que o
encanto pode absorver depende da Dificuldade do
Efeito que se estd usando. A medida que o encanto
vai absorvendo dano ele vai perdendo poténcia.
Quando o total de dano absorvido fica maior ou
igual ao dano maximo que o feitico pode absorver,
0 mesmo é quebrado. O dano excedente (se houver
algum) é sofrido pelo recipiente do feitigo,

Note que varios usos desta magia ndo sao
cumulativos. Caso o evocador utilize mais de um
dos efeitos deste encantamento na mesma pessoa
ao mesmo tempo, apenas o efeito de maior
capacidade de absorgdo entra em operagao.

Este feitico também protege quem estiver sob seu
efeito de quedas. O dano causado pela queda é
absorvido normalmente. Este feitico pode ser usado
para proteger o seu recipiente contra avalanches,
etc. Note apenas que, apesar do feitico proteger
contra o dano causado pelo peso e impacto das
pedras e da terra, ele ndo da ao evocador a
capacidade de respirar no fundo da terra nem de se
mexer no seu interior.

e Geoprotecdo 1: absorve até 5 de dano.

e Geoprotegdo 2: absorve até 10 de dano.
e Geoprotegdo 4: absorve até 15 de dano.
e Geoprotecdo 6: absorve até 25 de dano,
e Geoprotegdo 8: absorve até 35 de dano.

e Geoprotecdao 10: absorve até 50 de dano.
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Grag¢a Divina
Evocacdo: Ritual
Alcance: 10 km
Duragdo: 1 més

Conhecido sempre pela sua bondade, Sevides pode
conceder sua graga na forma de uma grande
bencdo. Para que o sacerdote possa evocar este
milagre, é necessario que o cidade ou a vila
abencoada tenha feito algo muito bom aos olhos de
Sevides. Para se convocar os efeitos 7 e 9
entretanto, é necessario que esse feito seja
realmente muito aprecidvel, como uma vila ter
defendido o templo de Sevides perdendo vidas de
aldedes.

e Graga Divina 1: com este efeito, toda a
plantacdo do lugar abengoado serd muito boa,
como se estivesse na melhor época do ano,
ainda que ndo esteja de fato.

e Graga Divina 3: com este efeito, todas as
pessoas do local abengoado sdo curadas de
qualquer doenga pouco grave, como um
resfriado ou uma conjuntivite.

e Graca Divina 5: neste nivel, todas as pessoas
do local abengoado sdo curadas de doengas um
pouco mais graves, como diarréia, dengue.

e Graca Divina 7: com este efeito, ndo sé as
pessoas sdo protegidas e curadas contra
doencas médias, como qualquer mulher que
engravide ou ja esteja gravida tera
necessariamente um filho saudavel, sem
qualquer defeito fisico ou mental. Além disso as
plantagOes terdo sua produtividade duplicada.

e Graca Divina 9: além dos efeitos anteriores,
neste nivel, nenhuma pessoa ira contrair uma
doenca ou morrer por velhice durante o efeito
do milagre. Além disso, qualquer pessoa que
tente alguma coisa contra qualquer uma das
pessoas abengoadas, tera que fazer uma
resisténcia a magia por rodada. Caso passe
podera agir normalmente. Caso ndo passe, a
pessoa se sentira muito incomodada por estar
naquele lugar e saira do local abengoado o mais
rapido possivel.

babilidade Animal

Evocacao: 2 rodadas
Alcance: pessoal
Duragdo: 2 horas

e Com esta magia o evocador terad o poder
adquirir algumas das habilidade de
determinados animais. Cada um dos efeitos é
cumulativo, desta forma ao evocar um efeito
ele ganha a habilidade dos efeitos anteriores.
Esta magia tem a limitagdo de sé poder ser
evocada em ambientes naturais e sé funciona
em ambientes naturais.Ao contrario das magias
Transformagao e Mutagao, esta magia ndo faz

uma transformacdo, mas sim da ao evocador as
habilidades do animal escolhido. Habilidade
Animal 1: permite se ganhar a habilidade de
corrida de um coelho, tendo sua Velocidade
Basica dobrada.

¢ Habilidade Animal 3: permite se ganhar a
habilidade de um jacaré podendo nadar no
dobro da velocidade basica (dentro da agua).

e Habilidade Animal 5: permite se ganhar a
habilidade de acrobéticas de um macaco
podendo se equilibrar facilmente em lugares
que seriam muito dificil para um ser humano.
Nesta situacdo o teste de acrobacias é feito
com 2 niveis a menos de dificuldade podendo
inclusive fazer coisas que seriam impossiveis
para um ser humano (desde que possiveis para
um macaco).

e Habilidade Animal 7: permite se ganhar a
habilidade de uma lontra podendo prender a
respiracdo de baixo da &gua por até 6 minutos.

e Habilidade Animal 9: permite se ganhar a
habilidade de um gato podendo cair de grandes
alturas. Na pratica reduz em até 5 metros no
cagula da queda.

Bidromanipulagdo
Evocacao: uma rodada
Alcance: 15 metros
Duracdo: 10 rodadas

Esta magia torna o evocador capaz de moldar um
grande volume de liquidos. O volume que pode ser
manipulado depende

da Dificuldade do Efeito usado.

Apenas os liquidos que estejam a uma distancia do
evocador menor do que o Alcance podem ser
manipulados. Os liquidos podem ser jogados para
fora desta area, mas ap0s sairem eles voltardo a se
comportar normalmente.

A capacidade de manipulagdo deste encanto é total,
podendo-se criar pilares de agua, ondas, buracos
na agua, redemoinhos, etc, conforme o desejo do
evocador, desde que a restricdao do volume seja
respeitada.

E possivel tentar afogar uma criatura com este
encanto, mas isto é muito dificil de se fazer. O
Efeito que se esta usando para afoga-la deve ser
capaz de carregar o seu peso.

Caso o evocador tente fazer isto, a criatura que ele
esta tentando afogar tem o direito de rolar a cada
rodada sua Habilidade Natagdo contra um Nivel de
Dificuldade Dificil. Caso obtenha sucesso, a vitima
consegue se libertar na rodada do rolamento. Caso
passe mais de 6 rodadas (90 segundos) sem
conseguir respirar, ela perdera a consciéncia por
falta de ar.

¢ Hidromanipulacdo 1: afeta 3 metros cubicos e
carrega até 20 kg.
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Hidromanipulagdo 2: afeta 6 metros cubicos e
carrega até 40 kg.

e Hidromanipulacdo 4: afeta 15 metros cubicos e
carrega até 100 kg.

e Hidromanipulagdo 6: afeta 25 metros cubicos e
carrega até 150 kg.

e Hidromanipulagdo 8: afeta 35 metros cubicos e
carrega até 250 kg.

e Hidromanipulagdo 10: afeta 50 metros cubicos
e carrega até 400 kg.

hidrotolerdncia
Evocacdo: instantanea
Alcance: toque
Duragdo: variavel

Dizem as lendas que uma vez a grande sacerdotisa
de Ganis foi raptada e seus seqliestradores
descontentes com suas agdes, a jogaram em uma
camara que foi inundada para que a sacerdotisa
morresse afogada, em uma clara afronta a sua
deusa. Por via das duvidas, os sequestradores
ainda soltaram contra ela um demodnio marinho,
uma abominagao para Ganis, para que pudesse
devora-la. Tal foi a surpresa dos seqliestradores
guando esvaziaram a cdmara e ela ndo estava 13,
tendo fugido por onde o monstro marinho havia
entrado, apos té-lo destruido.

Hidrotolerancia como o préprio nome sugere, é a
tolerancia a dgua. Uma grande aura envolve a
pessoa que possibilita realizar as mesmas coisas
gue alguém na superficie poderia fazer. Nos efeitos
iniciais a sacerdotisa consegue fazer com que ela
mesma ou algum de seus companheiros possa
respirar debaixo d’dgua. Ja nos efeitos mais
avancados, a tolerdncia a agua é de tal forma, que
a sacerdotisa (ou quem ela escolher) pode agir
naturalmente debaixo d'agua, como se estivesse na
superficie, podendo até mesmo lutar.

e Nivel 1: O sacerdote ou um companheiro seu
consegue respirar debaixo d'agua por 5
minutos.

e Nivel 2: idem ao anterior mas dura 1 hora.

e Nivel 4: O sacerdote ou um companheiro seu
ndo sé consegue respirar debaixo d’agua como
também consegue utilizar seus sentidos
normalmente. Assim o alvo da magia pode
ouvir, por exemplo, o que uma outra pessoa
esta dizendo embaixo d'dgua embora essa
mesma pessoa ndo o possa (a ndo ser que ela
também esteja sob o mesmo efeito) ou pode
ver também, por exemplo, com a mesma
clareza como se estivesse na superficie. Dura 2
horas.

¢ Nivel 6: neste efeito além da mesma
capacidade do nivel anterior, O sacerdote ou
algum companheiro seu, adquire uma
movimentagdo melhor na agua. Isso permite
gque a pessoa alvo da magia possa lutar debaixo

d'dgua, mas terd - 10 em todas as suas colunas
de ataque, sua agilidade ndo contard para sua
defesa e, além disso, é impossivel convocar
qualquer magia ou milagre neste efeito. A EH,
entretanto, ja pode ser utilizada normalmente.
Observe que como o efeito afeta apenas a
pessoa, armas que ataquem a longa distancia
como arcos, nao podem ser utilizadas. Dura 2
horas.

e Nivel 8: idem ao anterior, mas o ajuste é de -5
e é possivel convocar magia ou milagre desde
que ndo seja de ataques fisicos, como dardos
de gelo. Dura 2 horas.

e Nivel 10: com este poderoso efeito, o alvo do
milagre pode se locomover normalmente na
agua, como se estivesse na superficie, podendo
até mesmo tocar um instrumento, dangar ou
fazer acrobacias. Assim ele podera lutar
normalmente sem qualquer penalidade,
podendo usar a sua agilidade na defesa. Além
disso, a aura ndo so6 afeta o alvo da magia,
como qualquer objeto por ele possuido ou
langado, se tornando possivel atacar com arco e
flecha e com magias de dano fisico debaixo
d'adgua (claro que dentro de certos limites, pois
evocar bola de fogo submerso nao é das
atitudes mais inteligentes). Dura 6 horas.

fcone Sagrado
Evocagao: ritual

Alcance: 100 metros
Duragdo: permanente

Este poderoso milagre torna um item um simbolo
da sua nagdo ou do ideal dos soldados em uma
batalha, dando grande beneficios a todos os que
podem vé-lo durante a batalha. O item a ser
encantado com este poderoso milagre, deve ser um
item que tenha uma histéria profundamente
interligada com a histdria dos soldados que o terdo
como simbolo e deve ser relativamente grande para
gue todos possam vé-lo em batalha. Pode ser uma
bandeira, pode ser uma grande estatua de um rei,
pode ser uma espada de um grande herdi antigo,
pode ser uma grande urna com 0s 0ss0s de um
grande sabio, muitas sdo as opgdes, mas o efeito é
0 mesmo.

Uma vez escolhido o item, o sacerdote devera fazer
um ritual de preparacao do item que tem um tempo
de evocagdo de um més e custa 50 m.o. Isso
independe do efeito utilizado e torna o item
preparado embora ndo ativado. Apds isso o
sacerdote devera fazer a ativacao do item, que
custa 2m.o. vezes o nivel utilizado da magia. Uma
vez ativado o item, todos os soldados que
estiverem a 100 metros e puderem vé-lo em
batalha ganhardo beneficios como EH, coluna,
moral, RF, RM além de se tornarem imunes a
gualquer magia que cause medo. Os bonus durardo
somente uma batalha, e o item precisara ser
ativado novamente para ser utilizado em uma outra
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batalha, requerendo mais 2m.o vezes o nivel da
magia utilizado.

O item sagrado também recebe uma protegdo de
Parom, sendo dotado de uma EF que é determinada
pelo nivel da magia. O milagre é extremamente
poderoso, mas caso o item seja destruido, ou seja,
sua EF chegue a zero, os bonus ndo s6 sdo
perdidos, como todos os soldados deverao fazer
uma RM contra forga de ataque igual ao nivel da
magia e caso ndo passem, levardo uma penalidade
de -7 colunas de resolucdo em seus ataques e caso
alguém nédo tenha EH ou a tenha zerado durante a
batalha, se acovardara fugindo da batalha ou se
rendendo (uma lideranga Muito Dificil pode evitar
que os soldados fujam). Ndo é a toa que muitas
vezes o item protegido estd sempre junto ao rei ou
ao comandante da batalha, geralmente o local mais
protegido.

o fcone Sagrado 1: o item possuird 20 de EF.
Todos os soldados sob o icone sagrado
receberdo um bonus de 4 de EH podendo ir
além do maximo além de +1 em suas colunas
de ataque, em suas RF e RM e em sua moral.

o Icone Sagrado 3: o item possuird 40 de EF.
Todos os soldados sob o icone sagrado
receberdo um bdénus de 8 de EH podendo ir
além do maximo além de +2 em suas colunas
de ataque, em suas RF e RM e em sua moral.

o fcone Sagrado 5: o item possuird 60 de EF.
Todos os soldados sob o icone sagrado
receberdo um bonus de 12 de EH podendo ir
além do maximo além de +3 em suas colunas
de ataque, em suas RF e RM e em sua moral.

o Icone Sagrado 7: o item possuird 80 de EF.
Todos os soldados sob o icone sagrado
receberdo um bonus de 16 de EH podendo ir
além do maximo além de +4 em suas colunas
de ataque, em suas RF e RM e em sua moral.

o Icone Sagrado 9: o item possuird 100 de EF.
Todos os soldados sob o icone sagrado
receberdo um bonus de 20 de EH podendo ir
além do maximo além de +5 em suas colunas
de ataque, em suas RF e RM e em sua moral.

Identificagdo
Evocagao: 10 rodadas
Alcance: pessoal
Duragdo: um dia

Com este encanto, o evocador consegue criar uma
identificagdo entre ele mesmo e alguma pessoa
com quem ele tenha algum contato, geralmente
aquele quem ele representa. Na pratica, € como se
as pessoas o tratassem exatamente da mesma
forma como tratariam aquele que ele representa.
Assim, se o evocador representa um nobre
conhecido e respeitado por sua valentia e coragem,
dificilmente ele conseguiria liderar um grupo de
guerreiros como seu patrono faria; no entanto, com
0 encanto, caso os guerreiros falhem nas suas
Resisténcia a Magia, eles tratardo o evocador como

se fosse o nobre, ainda que ele ndao tenha o mesmo
porte fisico, nem as experiéncias e conquistas de
seu representado. Um outro exemplo seria o de um
representante humano de um patrono elfo: embora
ele seja o representante de um elfo, provavelmente
ele ndo seria tao bem recebido em uma
comunidade de elfos florestais (que sao
xenofobos); com o encanto, ele passaria a ser
tratado como se fosse um elfo, ainda que ele nao
seja.

Existem muitas possibilidades, mas para que o
feitico funcione é necessario que cada pessoa que
tenha contato com o evocador faga um teste de
Resisténcia a Magia. Caso passe, ela tratara a
pessoa como ela iria tratar antes do encanto, mas
caso falhe, ela devera tratar a pessoa como se
fosse seu representado. Observe que esse encanto
pode até mesmo prejudicar o evocador, caso ele
esteja identificado com alguém odiado ou temido.
Uma outra observacdo é que esse feitico s
funciona se as pessoas conhecem aquele quem o
evocador representa.

Conforme o nivel aumenta, o evocador precisa
conhecer menos o seu representado, a tal ponto
qgue ele podera criar uma identificacdo com alguém
com quem tenha tido um contato minimo. Contudo,
independentemente do nivel, é necessario que a
pessoa representada necessariamente o olhe de
forma amigavel.

E importante observar que o evocador ndo pode
estar identificado com mais de uma pessoa ao
mesmo tempo e além disso, uma vez utilizada a
magia, ela sé podera ser utilizada novamente para
se identificar com a mesma pessoa que havia se
identificado anteriormente apds uma semana.

e Identificacao 1: permite a identificacdao do
evocador com uma pessoa que seja seu amigo
de longa data (mais de cinco anos), com
motivagdes e perfil plenamente conhecidos pelo
evocador.

e Identificagdo 3: idem ao anterior, mas a
amizade pode ser de média data (de um a cinco
anos).

e Identificacdao 5: permite a identificacao do
evocador com uma pessoa que seja seu amigo
de média data e o amigo pode ter alguns
segredos e motivagdes nao reveladas a ele (o
evocador).

e Identificagdo 7: permite a identificacdo do
evocador com uma pessoa que seja seu amigo
de curta data (de um més a um ano) e o amigo
pode ter significativos segredos e motivagdes
desconhecidas por ele.

e Identificagcdo 9: permite a identificagdo do
evocador com uma pessoa que ele tenha
conhecido a pelo menos um dia e 0 amigo pode
nao ter praticamente nenhuma motivagao ou
segredo revelado a ele.
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Evocacdo: instantanea

Alcance: 100 metros
Duragdo: variavel

Esta magia permite que o evocador crie urna
imagem tridimensional mével. A duragdo maxima
da ilusdo, o som e odor que ele pode produzir e o
seu tamanho sdo determinados pela dificuldade do
efeito usado. Quanto melhor o evocador conhecer o
objeto ou criatura que esta imitando com este
encanto, mais perfeito e convincente ele sera.

Esta magia ndo consegue interagir sozinha com um
ser que tenha Aura, por isto ela ndo é capaz de
causar nenhum dano independente da forma e da
intensidade escolhida.Caso a ilus@o toque ou seja
tocada por uma criatura ou objeto qualquer, ela
desaparece instantaneamente (veja a magia
Pseudomatéria). Caso o evocador se afaste mais de
100 metros (o alcance) da ilusao, esta
desaparecera instantaneamente.

Para fazer com que a ilusdao se movimente o
evocador deve manter concentragao sobre ela.
Caso a concentracao seja interrompida, a ilusao se
imobiliza mesmo instante. Caso alguém tente tocar
a ilusdo enquanto o evocador esta se concentrando
nela (e o feitico Pseudomatéria ndo estiver sendo
usado) a defesa da ilusdo é L1. Caso o evocador
ndo esteja se concentrando o toque é automatico,

Esta magia pode ser evocada conjuntamente com
algumas outras magias do Colégio da ilusdo para
criar ilusGes mais reais (Pseudomatéria
Pseudoconciéncia).

Quando se diz que um determinado efeito altera
um odor e/ou sabor, isto quer dizer que ele pode
cria-lo, suprimi-lo ou modifica-lo. Os Odores e/ou
sabores criados com esta magia se espalham
normalmente. Assim pose usar esta magia para
criar a ilusdo de agua é vinho, ou que uma comida
de gosto rui parecga deliciosa, ou entdo por exemplo
que um lugar limpo exale um grande fedor.

Note que cada efeito gera uma imagem, um sabor,
odor e som, mas o evocador é livre para decidir
quais deles ele quer gerar, podendo por exemplo s6
gerar um som, ou um odor e uma imagem, etc...
numa livre combinacdao de imagem, sabor, odor e
som.

So6 é possivel se fazer uma ilusao de algo que ja se
tenha visto, cheirado, provado ou ouvido. Este
encantamento pode simular o som de vozes ou
outros sons emitidos por criaturas ou qualquer
outra coisa, mas caso o evocador deseje imitar a
voz de um ser especifico, ele deve ter ouvido a voz
pelo menos urna vez e obter sucesso em um
rolamento da Habilidade Falsificacdo (Nivel de
Dificuldade Médio, modificado pela familiaridade
com a voz imitada, como determinado pelo MJ).
Fazer uma ilusdo de algo comum que se conhega
bem torna a ilusao perfeita. Fazer uma ilusdo de
algo que se tenha visto poucas vazes a torna
menos realistica. Quanto mais o evocador conhecer
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ou poder estudar mais perfeita sera Ilusdo. E claro
que o evocador pode usar sua imaginagdo para
criar uma ilusdo de algo que ndao conhega, mas
provavelmente ela serd pouco convincente (o MJ
decide).

e Ilusdes 1: cria uma imagem que ocupa até um
cubo de 1 metro de lado, com até um odor e/ou
sabor bem leve em uma darea de até 3 metros
de raio, com um som cujo volume nao seja
superior ao de um homem falando e dura até
10 rodadas.

e Ilusdes 3: cria. unia imagem que ocupa até um
cubo de 2 metros de lado, com até um odor
e/ou sabor leve em uma area de até 5 metros
de raio, com um som cujo volume nao seja
superior ao de 5 homens falando e dura até 20
rodadas.

e Ilusdes 5: cria uma imagem que ocupa até um
cubo de 5 metros de lado, com até um odor
e/ou sabor médio em uma area de até 10
metros de raio, com um som cujo volume
supere o de um ledo rugindo e dura até 30
rodadas.

e IlusGes 7: cria uma imagem que ocupa até um
cubo de 10 metros de lado, com até um odor
e/ou sabor forte em uma area de até 15 metros
de raio, com um som cujo volume ndo supere o
de um Dragado urrando e dura até 40 rodadas.

e Ilusdes 9: cria urna imagem que ocupa até um
cubo de 20 metros de lado, com até um odor
e/ou sabor muito forte em uma area de até 20
metros de raio, com um som cujo volume pode
ser equivalente ao de um grande evento natural
e dura até 40 rodadas.

Imagem
Evocagdo: variavel
Alcance: 50 metros
Duragdo: variavel

Este feitico cria uma imagem tridimensional imével

de uma criatura ou objeto. A Evocacgdo, a Duragao e
o tamanho da imagem variam com a dificuldade do
efeito usado.

A imagem ndo tem defesa, sendo atingida
automaticamente se for atacada, e geralmente
desaparece ao ser tocada. A magia Pseudomatéria
pode ser evocada em conjunto desta para a
imagem ter aparéncia, consisténcia,cheiro,odor e
gosto idénticos ao real, alem do que a imagem
passa a ter Defesa (L1) e EF. Neste caso a imagem
pode ser tocada e até mesmo atacada.

Caso uma imagem seja destruida, ela e todo os
efeitos evocados conjuntamente sao destruidos (a
magia é quebrada).

A imagem criada pode ocupar qualquer volume
maximo para o efeito usado. O volume maximo é
geralmente um cubo, cujo tamanho do lado é dado
pela dificuldade do efeito usado. Alguns dos efeitos
deste feitico necessitam de alguns materiais caros.
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Quando for o caso, o preco destes materiais estara
escrito na descrigdo do feitigo.

e Imagem 1: tem Evocagdo de um rodada,
Duracdo de 6 horas e ocupa até um cubo cujo
lado é 10 metros.

e Imagem 2: tem Evocagao de uma rodada,
Duracdo de 12 horas e ocupa até um cubo cujo
lado é 10 metros.

e Imagem 4: tem Evocagdo de 3 rodadas,
Duracdo de 1 dia e ocupa até um cubo cujo
lado é 30 metros.

e Imagem 6: tem Evocagdo de 3 rodadas,
Duracdo de 7 dias e ocupa até um cubo cujo
lado é 45 metros.

e Imagem 8: tem Evocagao de ritual, custa 3.Mo,
Duragdo de um més e ocupa até um cubo cujo
lado é 75 metros.

e Imagem 10: tem Evocacao ritual, Duracao 1
ano e 1 dia e ocupa até um cubo cujo lado é
100 metros. Os materiais necessarios a
Evocagao custam 10 m.o.

Inteligéncia Animal
Evocacao: Ritual

Alcance: toque

Duragdo: 1 ano e 1 dia

Com esta magia o evocador podera atribuir mais
capacidade intelectual ao animal com o qual ele
possua um elo permanente.

Cada nivel da magia determinara um efeito
diferente a ser aplicado na capacidade intelectual
do animal. Veja que os efeitos praticos desta magia
podem ser os mais diversos e deverao ser aplicados
da maneira que o mestre julgar mais coerente de
acordo com o nivel de inteligéncia do animal. Caso
um efeito mais forte seja evocado sobre um animal,
o0 mais efeito mais fraco sera quebrado
instantaneamente. Note que somente o evocador
podera se comunicar com o animal e ninguém
presente entendera o dialogo.

Os materiais necessarios a evocacdo deste feitico
custam 15 moedas de prata por nivel de dificuldade
do efeito usado.

e Inteligéncia Animal 1: aumenta para 8 o limite
de palavras na comunicagdo entre o animal e o
evocador.

e Inteligéncia Animal 3: aumenta para 15 o limite
de palavras para a comunicagao entre o animal
e o evocador, e alem disso o animal podera
dizer coisas que envolvam um critério de
avaliagdo por parte dele. Ex: um falcdo apods
observar um grupo rival na estrada diz: o grupo
deles e composto por cinco pessoas, mas um
deles parece ser bem forte.

e Inteligéncia Animal 5: Idem ao anterior, mas o
limite de palavras e de 25 e alem disso o
animal conseguird transmitir informagdes de

até 6 palavras a pessoas que ndo possuam Elo,
ou Empatia Animal com ele.

e Inteligéncia Animal 7: o animal se tornard um
ser consciente, possuindo a capacidade
intelectual semelhante a de um ogro. O dialogo
entre ele e o evocador se fard normalmente
(sem limite de palavras).

e Inteligéncia Animal 9: O animal passa a ser um
ser consciente com a inteligéncia de um homem
normal.

Invisibilidade
Evocacdo: instanténea
Alcance: toque
Duragdo: 10 minutos

Este encanto causa uma invisibilidade a todo tipo
de onda luminosa. O recebedor da magia se torna
opticamente indetectével, porém ainda possivel de
ser achado por seu odor e pelo barulho causado,
além das marcas que sua passagem cria.

Todo objeto que estiver em contato direto com o
beneficiado pela magia também se torna invisivel.
Se ele deixar algo cair, porém, o objeto se tomara
visivel.

e Invisibilidade 1: Torna um objeto pequeno
(méaximo de 50cm x 50cm x 50cm) invisivel.

e Invisibilidade 2: Permite que uma criatura fique
invisivel, contanto que permaneca
completamente parada.

e Invisibilidade 4: Faz com que uma criatura
fique invisivel, mas esta ndo pode fazer
movimentos rapidos, ou o encanto é
imediatamente quebrado.

e Invisibilidade 6: Toma uma criatura invisivel,
mas um movimento brusco (como um ataque
ou uma Evocacgdo) quebra imediatamente o
encanto.

Ira Divina
Evocacao: ritual
Alcance: variavel
Duragdo: urna semana

Este feitico é usado como castigo aqueles que
tenham ofendido ao deus do sacerdote ou a sua
causa. O sacerdote faz cair sobre seus inimigos as
mais diversas pragas, mostrando a vinganga divina.

A Ira Divina ndao pode ser evocada sem um bom
motivo ou a magia falhara e o sacerdote sera
penalizado por seu deus por seu descuido com os
poderes recebidos, que normalmente implicarad na
perda de seus poderes, ou mesmo por alguma
maldicdo (o MJ devera decidir a melhor forma de
punir o sacerdote).

O efeito de dificuldade 7 s6 pode ser usado contra
aqueles que vao diretamente contra o seus ou
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perseguem seus seguidores. O efeito de dificuldade
9 é permitido apenas contra aqueles que ofendem
diretamente o deus com gestos e palavras
(matando os fiéis, prendendo os sacerdotes e
blasfemando contra a divindade, etc).

e Ira Divina 1: este efeito menor de magia faz
com que urna regido de 1 km de diametro
passe por urna enorme maré de azar, onde
muitos acidentes menores acontecem. Isto cria
um grande desperdicio dos recursos do local (o
que pode ser fatal em um cerco, por exemplo),

e Ira Divina 3: as superstigdes locais sao
aticadas: por toda parte aparecerao sombras
misteriosas, maus espiritos, etc, conforme a
cultura. A populacdo e todos os individuos
normais (ndo tém EH) terdo um ajuste negativo
de 3 colunas para o seu moral, além de ficarem
todos apavorados. O alcance é de Um de
diametro.

e Ira Divina 5: traz contra as vitimas da magia
efeitos reais, porém ndo catastréficos, como
uma praga de insetos ou animais inofensivos
(sapos, moscas, baratas, etc) ou colheitas
ruins. O alcance é de 6 krn de didmetro.

e Ira Divina 7: este efeito causa tragédias
menores, tais como tremores de terra fracos
(mas que derrubam estruturas frageis como
choupanas e casas pequenas), praga de
animais nocivos (gafanhotos, ratos, mosquitos,
etc) e até doencas menores na populacao
(febre, gripes, diarréia, etc). O alcance é de 12
km de didmetro.

e Ira Divina 9: as catastrofes de verdade
aparecem agora: devastagao das lavouras,
peste, inundagdes, etc. O efeito causado deve
ser escolhido com cuidado pois muitos -
inocentes podem sofrer com eles. O alcance é
de 15 km de distancia.

Lagrima de Dragdo
Evocagdo: 1 rodada
Alcance: Toque
Duracdo:variavel

Este encantamento se trata de um ritual que
envolve um ritual para descobrir se alguém esta
mentindo.

A vitima estara livre para falar o que quiser a cada
rodada a devera fazer seu teste de resisténcia para
cada mentira que falar. Se falhar uma lagrima
vermelha escorrera de seus olhos, indicando que
ela disse uma mentira. Se disser a verdade uma
lagrima azul aparecerd. Se ela resistir a magia
nenhuma lagrima aparecera. Se assim desejar a
vitima podera ndo resistir ao encanto.

Note que sera considerada verdade aquilo em que a
vitima realmente acredita. Ex. se o principe
bastardo acreditar que seu pai € um camponés, a
verdade nessa ocasido sera essa.

e Lagrima de Dragao 1: A magia analisa a
veracidade de até 3 respostas simples e
diferentes(falsas ou verdadeiras) como sim ou
nao, um nome, um lugar, etc.

e Lagrima de Dragdo 3: A magia analisa a
veracidade de até 3 respostas mais complexas
mas devem ser diferentes

e Lagrima de Dragao 5: A magia analisa a
veracidade de até 3 respostas mais complexas
e podem ser repetidas.

e Lagrima de Dragdo 7: A magia analisa a
veracidade de quantas perguntas forem feitas
por um periodo de uma hora.

e Lagrima de Dragdo 9: A magia analisa a
veracidade de uma conversa inteira analisando
se a intengdo e conteldo foi ou ndo verdade.
Respostas corretas ndo indicam um intengao
verdadeira, e uma lagrima verde indicara que
mesmo tendo respondido respostas certas ha
uma verdade escondida.

Lamina Oe Lu3
Evocagdo: Instantanea
Duracgdo: variavel
Alcance: pessoal

Com este encanto o sacerdote é capaz de criar uma
ldmina completamente feita de luz (normalmente
em forma de foice, dai o nome), que é
extremamente eficaz contra combates corpo a
corpo com demdnios e mortos-vivos, nao tendo
qualquer efeito sobre outros seres que ndo esses. O
sacerdote pode manipular livremente a luz, de
sorte que pode formar a arma que quiser e mudar a
arma a cada ataque, caso seja de seu desejo;
independentemente da forma da arma, o efeito é o
mesmo. A arma é formada apenas no momento do
ataque, o que significa que esse milagre ndo pode
ser utilizado como fonte de luz. Observe que se
soma o ajuste de forca mas nao o ajuste de
agilidade (magias como béncgdo e cangao do animo
funcionam normalmente) e nem é necessario
também que o sacerdote tenha nivel na arma a
qual ele cria.

e Nivel 1: 16 de dano e dura 5 rodadas.

e Nivel 2: 20 de dano e dura 5 rodadas.

e Nivel 4: 24 de dano e dura 5 rodadas.

e Nivel 6: 28 de dano e dura 5 rodada

e Nivel 8: 28 de dano e dura 10 rodadas.
e Nivel 10: 32 de dano e dura 10 rodadas.
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Leitura

Evocacdo: Instantdnea

Alcance: Toque
Duracdo: Variavel

Com este milagre o sacerdote de Palier é dotado de
uma capacidade de leitura extraordinaria, podendo
ler diversas paginas em um periodo curto de
tempo. Para evocar o milagre basta estar lendo o
livro para o qual o milagre sera utilizado e o
sacerdote poderda aumentar sua capacidade de
leitura.

A duracdo do milagre é de 10 rodadas nos niveis
em que ha aumento de velocidade de leitura. Nos
outros niveis a duracdo é instantanea, vindo na
mente do evocador o contetdo do livro.

Esse milagre é muito utilizado por sacerdotes de
Palier quando se direcionam para grandes
bibliotecas onde ha grande nimero de livros.

e Leitura 1: o sacerdote consegue ler com uma
velocidade duas vezes maior.

e Leitura 3: o sacerdote consegue ler com uma
velocidade quatro vezes maior.

e Leitura 5: o sacerdote consegue ler com uma
velocidade dez vezes maior.

e Leitura 7: neste efeito o sacerdote ao tocar no
livro saberd instantaneamente qual é o assunto
principal do livro bem como suas passagens
mais marcantes.

e Leitura 9: neste poderoso efeito com o mero
toque o sacerdote sera capaz de saber todo o
conteudo do livro instantaneamente. Observe
que o sacerdote ndo memoriza o que foi lido; o
feitico faz com que ele tenha conhecimento do
livro como se tivesse lido normalmente, ndo
sendo capaz dessa forma de saber de cor todas
as passagens do livro.

Leitura de Pabitos

Evocacdo: instantanea
Alcance: pessoal
Duracgdo: instanténea

Alguns aventureiros viajam por diversos locais
aprendendo e convivendo com as mais diversas
culturas de Tagmar. Toda essa experiéncia confere
a certos misticos o poder de identificar apenas
pelos gestos, sotaques ou habitos algumas
caracteristicas de uma pessoa, como sua
nacionalidade, classe social ou até mesmo
profissao. Observe que essa magia nao exige
nenhum tipo de Resisténcia a Magia e o evocador
podera evocar essa magia discretamente, obtendo
na mente a leitura daqueles habitos da pessoa
escolhida.

No entanto caso a pessoa esteja forjando algum
habito, o evocador devera fazer um teste de
Percepgao contra dificuldade estipulada pelo MJ.
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Caso o mistico passe no teste terd conhecimento de
que a pessoa esta fingindo ser alguém que nédo é.
Caso ndo passe, ele serd enganado e ird interpretar
os gestos como se eles fossem auténticos. No nivel
7, no entanto, o evocador ndo poderd mais ser
enganado por esse tipo de farsa.

e Leitura de Habitos 1: o evocador consegue
identificar a classe social exata de uma pessoa.
Ex: esse homem é um nobre.

e Leitura de Habitos 3: o evocador consegue
identificar com exatidao a origem de uma
pessoa. Ex: este humano é de Filanti.

e Leitura de Habitos 5: o evocador consegue
identificar de forma aproximada a profissao de
uma pessoa. Ex: este homem é um
comerciante, esta mulher lida com artes
misticas. Neste nivel, qualquer teste de
percepcao para descobrir se a pessoa esta
simulando um habito tem um nivel a menos de
dificuldade.

e Leitura de Habitos 7: o evocador consegue
identificar com precisao e detalhes a origem,
classe social a profissdo de uma pessoa e ainda
algumas outras informacgdes. Ex: este homem
vem de Saravossa e é um mago. Pelas suas
vestes ele deve ser lider de alguma instituicao
importante, sendo dessa forma um nobre. Seu
modo de falar e agir mostra que ele é casado e
que, provavelmente, tem ao menos um filho.
Neste nivel o evocador sabera se a pessoa esta
ou ndo fingindo algum habito ou gesto.

Leitura Labial

Evocacdo: instanténea
Alcance: 15 metros
Duragdo: 10 minutos

Com este encanto, o evocador é capaz de
compreender uma conversa apenas pela
movimentacdo dos labios de uma pessoa. Para que
isso seja possivel, ele necessariamente deve estar
vendo a(s) pessoa(s) as quais ele pretende
descobrir o que falam. Uma restrigao, contudo, €
gue ele sé poderad observar uma pessoa de cada
vez. Assim, se € uma conversa desorganizada onde
diversas pessoas falam ao mesmo tempo, o
evocador s6 podera identificar o contetdo da
mensagem de uma Unica pessoa. Se, ao contrario,
as pessoas falarem de forma organizada, ele
podera ler os labios de todas elas.

O limite maximo de tempo que o encanto permite
gue o evocador leia o labio das pessoas é de 10
minutos. Caso ele deseje continuar a leitura apdés
esse tempo, ele devera usar o encanto novamente.
A evocacdo deste encanto é extremamente discreta
e ndo envolve qualquer tipo de Resisténcia a Magia.

e Leitura Labial 1: permite que o evocador
descubra o tema central da conversa. Ex: o rei,
o castelo assombrado, o festival da primavera.
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Leitura Labial 3: permite que o evocador
descubra o posicionamento das pessoas frente
ao tema. Ex: a pessoa se mostra favoravel em
relacdo ao rei, a pessoa fala do castelo
assombrado de forma irbnica, a pessoa acredita
que o festival sera um sucesso.

e Leitura Labial 5: permite que o evocador
descubra o posicionamento das pessoas frente
ao tema bem como os argumentos que
sustentam tal posicionamento. Ex: a pessoa €
favoravel ao rei, pois aquela medida era
necessaria, a pessoa é descrente em relagdo ao
castelo porque ela ja passou por |3, a pessoa
acredita que o festival serd um sucesso pelo
empenho da organizagao.

e Leitura Labial 7: o evocador consegue
compreender toda a conversa, até nos minimos
detalhes.

Lenda Viva
Evocagao: ritual
Alcance: toque
Duragdo: variavel

As histérias e lendas sdo um componente marcante
na vida das pessoas. Sao muitas vezes elas que
mantém a esperanca e registram os fatos, se
tornando a cultura do povo. Entretanto, muitas
vezes elas sdo esquecidas e se tornam meramente
atrativos para estrangeiros, perdendo o significado
para o proprio povo.

Com o encanto lenda viva, o evocador consegue
reviver a lenda de um determinado local, a tal
ponto de que todos os acontecimentos que venham
a ocorrer sob a localidade serdo relacionados a
lenda. Para que o encanto possa ser evocado, o
evocador devera conhecer o local e a lenda que
nele se dissemina. Depois disso, ele devera
escolher algum item, de dimensdes maximas 2m x
2m x 2m que possa ter alguma relagdo com a
lenda. Por ultimo, através de um ritual, que exigira
sacrificios que variardo conforme o nivel de
dificuldade, o evocador imbuira uma aura no objeto
e todo aquele que olhar para o objeto e que tenha
conhecimento da lenda, devera fazer um teste de
Resisténcia a Magia. Caso passe, nada lhe ocorrera.
Caso ndo passe, a pessoa acreditara que essa lenda
ira se renovar e caso haja profecias inclusas na
lenda, que elas serao cumpridas. Assim, tudo o que
vier a acontecer na cidade sera para essa pessoa a
prova de que a lenda retorna e a profecia sera
cumprida.

Exemplo: o evocador vai até uma cidade e
descobre |d uma lenda que dizia que ha muito
tempo naquela cidade um poderoso necromante foi
queimado na fogueira, mas enquanto era
queimado, rogava maldigoes dizendo que um dia
voltaria para se vingar. Escolhendo um crénio como
objeto, o evocador o imbui com uma aura, fazendo
com que toda pessoa que conheca a lenda e o
aviste deva fazer um teste de Resisténcia a Magia.
Caso a pessoa ndo obtenha sucesso, acreditara que
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0 necromante ird retornar para fazer sua vinganca.
Todo o evento que ocorrer na cidade sera, para
essa pessoa, um indicio da volta do necromante.
Assim se aparecer um corpo nos arredores da
cidade, ou ocorrer uma grande tempestade ou
houver algum surto de doenca, tudo isso sera
considerado como os efeitos do retorno no
necromante.

Observe que esse encanto também pode se aplicar
a lendas de cunho positivo como o retorno de um
grande herdi, a aparicdo de um enviado etc....

Uma vez a lenda revivida, pode-se tirar varios
proveitos disso. Em um local aonde se espera o
retorno de um herdi, um grupo de aventureiros
podera se apresentar como representantes dele,
conquistando facilmente a simpatia do povo. Em
uma outra localidade, aonde se acredita que o
necromante ird retornar, o lider podera se utilizar
disso para atribuir mais poder a si mesmo,
conseguindo consentimento da populagao para
prender qualquer pessoa que parega suspeita e etc.

A duragdo da magia varia conforme o nivel
utilizado. Entretanto, caso o item seja destruido,
ndo havera mais como as pessoas passarem a crer
na volta da lenda. No entanto, as pessoas ja
afetadas permanecerdo até que a duragdo se
esgote. Um outro fator importante é que para se
destruir o item é necessario passar em um teste de
Resisténcia a Magia contra forca de ataque do nivel
da magia. Caso ndo consiga, a pessoa que tentar
destruir o item sentird um grande poder vindo
daquele item, acreditando ser amaldicoada caso
ouse se aproximar. Caso passe, por outro lado, o
item podera ser destruido.

e Lenda Viva 1: dura um dia e o ritual custa .
1m.o.

e Lenda Viva 3: dura uma semana e o ritual custa
3 m.o

e Lenda Viva 5: dura um més e o ritual custa 6
m.o

e Lenda Viva 7: dura um ano e um dia e o ritual
custa 12 m.o

e Lenda Viva 9: dura treze anos e o ritual custa
24 m.o

Lendas

Evocagao: ritual
Alcance: toque
Duragao: 1 uso

Esta magia permite que o evocador descubra fatos
relevantes do passado de um objeto ou local.

As informacdes que sao recebidas sao sempre
bastante gerais e muitas vezes vém em forma de
charadas ou versos de dificil entendimento. Este
feitico da informagOes apenas sobre itens, locais ou
pessoas que tenham uma histéria ou uma lenda
associada a si. Um item que tivesse sido feito e
entdo esquecido no fundo de um armario nao teria
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nenhuma histéria associada a ele, por muito
poderoso que o item fosse. Assim sendo, nada
poderia ser captado por esta magia.

e Lendas 1: diz se existe alguma lenda sobre o
objeto examinado.

e Lendas 3: Ié a impressdo mais forte deixada
pelas pessoas que usaram o ob eto ou local
(medo, édio, amor, cansaco, etc) i

e Lendas 4: diz 0o nome do local de origem do
item (o nome, ndo o local. Nem o nome nem o
local tem de ser conhecidos pelo personagem).

e Lendas 6: diz o objetivo geral (derrotar os
infiéis, destruir os mortos que andam, etc) para
que o item ou local foi dedicado.

e Lendas 8: d& ao evocador urna visdo de um
evento relevante do passado do objeto ou local.
Caso haja mais de um evento relevante o mais
recente é visualizado e a informacao de que
ainda existe urna ou mais visGes possiveis é
obtida.

e Lendas 10: da as lendas e historias existentes
relacionadas com ao item. As lendas nao
precisam ser claras (como em geral ndo sao) e
nem compreensiveis (em geral, séo menos
ainda)..

Ler Crilbas

Evocagao: 5 rodadas
Alcance: pessoal
Duragdo: uma rodada

Esta magia permite que o Rastreador obtenha
informacdes de uma trilha. O niUmero e a precisao
das informagbes dependerado da dificuldade do
efeito usado pelo Rastreador. Este encanto pode ser
usado apenas em ambiente natural

Este encantamento ndo diz qual a diregdo seguida
pelos seres na trilha lida nem da qualquer ajuste
para tentativas de seguir esta trilha. Para isto o
encantamento Rastreamento deve ser utilizado.
Note que seres que voam, nadam se
teletransportam, etc, ndo deixam trilhas que
possam ser lidas com o uso deste feitigo. O feitigo
nao exige nenhum tipo de rolamento para que as
informagdes sejam obtidas, mas nao pode ser
usado para obter informacgdes de urna trilha 'que
tenha sido feita ha mais de 10 dias.

As informagdes obtidas com o uso desta magia de
acordo com a dificuldade escolhida sdo dadas
abaixo. E importante notar que as informacgdes
obtidas sdo sempre a respeito do ultimo grupo a
passar pelo local, embora o Rastreador sempre
obtém a informacao de que mais de um grupo
passou pelo local (se for o caso).

e Ler Trilhas 1: indica o numero aproximado de
criaturas que passaram na trilha e ha quanto
tempo eles passaram (Ex: mais ou menos 6
criaturas passaram por esta trilha ha cerca de 6
horas).

e Ler Trilhas 3: indica o nimero exato de seres
que passaram na trilha, o tempo exato em que
eles passaram e o tipo aproximado destes seres
(Ex: dois humandides de tamanho normal, trés
humandides grandes, um quadripede grande
COMm cascos € um pequeno com garras
passaram por aqui ha cerca de 6 horas).

e Ler Trilhas 6: 0 numero, o tempo e o tipo
exatos das criaturas que passaram pela trilha
(Ex: um orco, um humano, dois ogros, um Trol,
um cavalo e um lobo passaram por aqui ha
cerca de 6 horas).

e Ler Trilhas 8: permite, que o Rastreador
obtenha uma visdo do ultimo grupo de seres a
passar pelo local onde o Rastreador esta. Para
perceber detalhes na imagem é necessaria uma
percepgao (Nivel de Dificuldade a critério do
M3J). Caso o jogador especifique o que ele esta
tentando perceber antes de evocar o feitigo, ele
ganha um ajuste de +5 colunas na tabela de
resolugao.

Levitagdo
Evocacao: uma rodada
Alcance: pessoal
Duracgdo: variavel

A magia Levitacdo permite que o evocador tenha
um livre movimento vertical. Veja que levitagao nao
€ v0o, 0 movimento é apenas para cima e para
baixo, a velocidade de 10 metros por rodada. Além
do evocador, a magia levita mais 50kg de peso.

Se o evocador achar pontos de apoio (paredes,
teto, arvores etc) ele pode utiliza-los para se
"empurrar". A levitacdo ndo da estabilidade; ventos
muito fortes podem carregar o evocador.

e Levitagdo 1: Permite ao evocador pairar até a
um metro acima da superficie, seja ela liquida
ou solida. O evocador tem que se concentrar no
encanto. A Duracdo é de 10 rodadas.

e Levitagdo 3: 0 evocador pode levitar a qualquer
altura do solo, porém deve ser mantida a
concentragdo. Dura 10 minutos.

e Levitacdo 5: Idem ao anterior, mas nao é
preciso manter a concentragao.

Liberta¢do
Evocacao: Ritual
Alcance 5m
Duracgdo: variavel

Com esta magia o mago alquimico podera libertar
uma criatura animada da fungdo de guardia,
fazendo com que esta, cumpra uma missao para o
evocador.

Para evocar esta magia o mago devera primeiro
possuir uma criatura animada ou, caso nao tenha,
animar uma com a magia “Geoaninagdo”, apos isso,
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0 mago devera fazer o ritual de Libertacao. Neste
ritual o mago devera atribuir uma missdo a criatura
que fara de tudo para cumpri-la com o melhor de
sua capacidade (ndo é necessario fazer resisténcia
a magia). Quando o tempo de duragdo do efeito
acabar, (tenha a criatura, cumprido a missao, ou
ndo), o encanto da magia “Geoanimacdo” sera
guebrado, e a criatura voltara a ser uma estatua
comum. Devendo ser novamente animada. A
missdo atribuida a criatura ndo poderd conter mais
de 25 palavras e ndo pode envolver critérios que
sejam subjetivos. Note que esta magia sé podera
ser evocada sobre as criaturas que tenham sido
animadas pelo proprio evocador.

Os materiais necessérios a evocacao deste feitico
custam 2mp por efeito usado. O tempo de duragdo
da missao, e o poder da criatura libertada variam
com a dificuldade do efeito.

e Libertagdo 1: Atribui uma missdo a uma estatua
animada. O tempo de duragao do efeito é de 6
horas.

e Libertagdo 2: Atribui uma missdo a uma estatua
animada. O tempo de duragdo do efeito é de 2
dias.

e Libertagdo 4: Atribui uma missdo a um gargula
ou mais fraco. O tempo de duracgdo do efeito é
de 4 dias.

e Libertagdo 6: Atribui uma missdao a um Golem
de Argila ou mais fraco. O tempo de duracao do
efeito é de 6 dias.

e Libertagao 8: Atribui uma missdo a um Golem
de Pedra ou mais fraco. O tempo de duracao do
efeito é de 8 dias.

e Libertagdo 10: Atribui uma missd@o a um Golem
de Ferro ou mais fraco. O tempo de duragao do
efeito é de 10 dias.

Licantropia Lupina
Evocagao: 1 rodada
Alcance: pessoal

Duragdo: 1 hora

Com esta poderosa magia o avocador tera a
capacidade equivalentes de um licantropo lobo,
adquirindo as capacidades deste ser.

Quanto mais alto o nivel da magia, maiores serao
os poderes, mas parte do espirito licantropo
dominara o evocador. Note que quanto mais o
evocador se afastar de sua porgao humana, menos
controle ele tera sobre seus atos, podendo ate
mesmo chegar ao nivel irracional.

E importante ressaltar que uma vez realizada a
magia os efeitos sobre, o corpo e mente do
evocador somente retornarao a condigao normal
apoés a duracao da magia ou se o encanto for
quebrado. Esta magia tem a limitagdo de sé poder
ser evocada em ambientes naturais.

e Licantropia Lupina 1: O evocador ganha um
ajuste de +1 na coluna e +1 no dano para
qualquer ataque realizado e seu olfato e
dobrado. O evocador se tornara mais agressivo,
mas mantera seu discernimento normal.

e Licantropia Lupina 3: O evocador ganha um
ajuste de +2 na coluna e +2 no dano para
qualquer ataque realizado e seu olfato e
triplicado. O evocador se tornara um ser
agressivo, com pouco ou médio discernimento,
podendo perder o controle em situagdes de
extrema pressao caso falhe num teste de
Intelecto (rotineiro).

e Licantropia Lupina 5: O evocador ganha um
ajuste de +3 na coluna e +3 no dano para
qualquer ataque realizado, alem disso a Energia
Herdica e aumentada em 5 e seu olfato e
quadriplicado. O evocador se tornard um ser
muito agressivo, com pouquissimo
discernimento, perdendo o controle em
qualquer situagdo de minima hostilidade caso
falhe num teste de Intelecto (facil).

e Licantropia Lupina 7: O evocador ganha um
ajuste de + 4 na coluna e + 4 no dano para
qualquer ataque realizado, alem disso a Energia
Fisica e Herdica sdo aumentadas em 5. A
capacidade olfativa passa a ser a de um lupino
normal.O evocador se tornara um ser selvagem
com nenhum discernimento caso falhe num
teste de Intelecto (médio) Caso falhe ele sé
reconhecerd as pessoas com as quais possua
um lago afetivo.

e Licantropia Lupina 9: O evocador ganha um
ajuste de + 5 na coluna e + 5 no dano para
qualquer ataque realizado, alem disso a Energia
Fisica e Herdica sdao aumentadas em 10. A
capacidade olfativa passa a ser a de um lupino
normal. O evocador se tornara um ser
completamente agressivo e irracional, atacando
qualguer um que se intervier em seu caminho,
mesmo que este seja uma pessoa querida caso
falhe num teste de Intelecto (dificil).

Ligagdo Afetiva
Evocacao: Ritual
Alcance: Toque
Duragdo: lano e 1dia.

Conhecido como a bengdo de Lena, o milagre
Ligacdo Afetiva é utilizado em um homem e uma
mulher que estejam apaixonados e que amem um
ao outro. O milagre faz com que haja uma ligagdo
sobrenatural entre o casal, que permite saber
coisas acerca do(a) amado(a) mesmo a maior
distancia. Este € um milagre utilizado muitas vezes
em cavaleiros reais e suas esposas, uma vez que
estando sempre longe um do outro, através desse
milagre é possivel saber algo sobre o(a) amado(a).
Para que o milagre funcione é necessario que cada
um dos dois possua algum objeto imbuido com a
aura do seu parceiro, ou algo que tenha vindo
diretamente do corpo dele(a) como cabelos e
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unhas. Observe que se por algum motivo a paixao
cessar, inclusive através da morte do(a) amado(a),
o efeito € o mesmo do milagre forca sentimental
(Ver Forca Sentimental). Sdo necessarios sacrificios
para esse ritual com o valor mostrado nos niveis.
Observe que os efeitos sao cumulativos, assim um
casal com Ligagdo Afetiva 4 tera os efeitos do nivel
4, do nivel 2 e do nivel 1.

e Ligagdo Afetiva 1: o homem ou a mulher
saberdo se seu(sua) amado(a) estdo em grande
perigo ou em grande sofrimento. O ritual custa
2m.o.

e Ligagdo Afetiva 2: o homem e a mulher saberao
a distancia que os separa, obtendo as seguintes
respostas: muito perto (até 1km), perto (de 1 a
10 km), médio (de 10 a 100km), longe (de 100
a 1000km), muito longe (mais que 1000km). O
ritual custa 4m.o.

e Ligagdo Afetiva 4: uma vez por més, o homem
e a mulher terdo um sonho em comum, aonde
poderdo conversar. Nenhum dos dois tem como
prever quando sera o sonho. Obviamente para
que o sonho possa ocorrer é necessario que 0s
dois estejam dormindo no mesmo instante. O
ritual custa 8m.o.

e Ligacdo Afetiva 6: uma vez por dia, o homem e
a mulher poderdao por 30 minutos ver o(a)
seu(sua) amado(a). Nesse caso tanto o homem
quanto a mulher podem escolher quando fardo
isso. Eles terdo uma imagem dinamica um do
outro, olhando por cima, como se estivessem a
uns 10 metros de distancia acima. Nenhum dos
dois tém como saber se o outro esta o(a)
observando. Os 30 minutos devem ser
utilizados uma Unica vez (ou seja, ndo se pode
ver a imagem durante 20 minutos e depois ver
mais 10 minutos) e aquele que convocar essa
imagem, deve estar em estado de meditacgao,
longe de grandes barulhos e completamente
alheio ao que acontece ao seu redor. Qualquer
coisa que desperte sua atencdo, fara com que a
imagem se perca. O ritual custa 14m.o.

e Ligacdo Afetiva 8: neste nivel os 30 minutos
para ver o(a) amado(a) ndao precisam ser
utilizados de uma Unica sé vez, podendo ser
divididos em varias vezes, desde que cada uma
delas tenham um minimo de 1 minuto. O ritual
custa 20m.o.

e Ligacdo Afetiva 10: com este poderoso efeito, o
homem e a mulher poderdo, durante 5 minutos
por dia, entrar em contato com o seu amado.
Para que isso funcione, o que deseja entrar em
contato deve entrar em estado de meditacao
profunda e depois de 1 hora nesse estado, o
evocador consegue enviar uma projecao sua
para perto de seu(sua) amado(a). O corpo do
evocador fica em estado de animagao
suspensa, completamente indefeso e
vulneravel, sem ter nenhuma idéia do que esta
acontecendo com o seu corpo real, e projetado
para perto de seu(sua) amado(a), podera ver,
ouvir e cheirar tudo o que acontece proximo ao

amado(a). Para o que recebe o(a) amado(a),
este lhe parecerd como uma imagem
translicida, sendo que apenas ele(ela) podera
ver, ouvir e cheirar a projecao; nenhuma outra
pessoa conseguira ver. Sob essa forma, eles
podem conversar livremente, mas ndo ha como
um tocar no outro. O que evocou a projecao
podera se manter assim em até 5 minutos,
depois disso a projecao simplesmente
desaparece. Observe que os 5 minutos valem
para ambos; ou seja, ndo pode o homem enviar
sua projecao e depois no mesmo dia a mulher
enviar; apenas um enviara e se mantera assim
por 5 minutos. Caso a projecdo seja atacada,
ela ird se desfazer e aquele que enviou devera
fazer uma Resisténcia a Magia contra forga de
Ataque 5: caso passe nada lhe ocorrerd, mas
caso ndo passe ficara inconsciente por uma
hora.

Linguagem
Evocacao: uma rodada
Alcance: pessoal
Duracdo: uma hora

Este feitico da temporariamente ao evocador
habilidade em uma lingua que ele normalmente nao
teria condigGes de entender e se expressar. O nivel
de habilidade que o encantamento da ao evocador
depende do nivel do efeito usado.

O encanto da condigdes de falar e entender a lingua
falada. Caso o evocador saiba ler em alguma
lingua, o feitico também |he da condigdes de ler
(mas ndo de escrever) nesta nova lingua.

Apds a duracdo da magia, os conhecimentos
obtidos através dela desaparecem completamente.
O uso deste feitico ndo ajuda em nada o
aprendizado de uma lingua.

e Linguagem 1: da total 1 na linguagem
desejada.

e Linguagem 2: da total 7 na linguagem
desejada.

e Linguagem 4: da total 13 na linguagem
desejada.

e Linguagem 6: da conhecimento infinito na
linguagem desejada.

(Malabarismo
Evocagdo: instantédnea
Alcance: pessoal
Duragdo: uso

Em Tagmar existem aqueles que fazem do
malabarismo seu oficio. Geralmente trabalhando
em circos, esses malabaristas desenvolverem uma
arte que permite dar mais graciosidade e precisao
aos seus movimentos. Na pratica, ao evocar a
magia Malabarismo, o evocador podera reduzir os
niveis de dificuldade da habilidade malabarismo.
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Malabarismo 1: reduz em 1 o nivel de
dificuldade da habilidade malabarismo.

e Malabarismo 3: reduz em 2 o nivel de
dificuldade da habilidade malabarismo.

e Malabarismo 5: reduz em 3 o nivel de
dificuldade da habilidade malabarismo.

e Malabarismo 7: reduz em 4 o nivel de
dificuldade da habilidade malabarismo.

e Malabarismo 9: reduz em 5 o nivel de
dificuldade da habilidade malabarismo ou torna
Muito Dificil algo que seria Impossivel.

MaldicSes
Evocagao: 3 rodadas
Alcance: 10 metros
Duragdo: variavel

Esse encanto maléfico afeta um individuo com
punigdes incontaveis caso este falhe em resistir a
magia. As maldigdes sdo multiplas em seus efeitos,
sendo limitadas apenas pela imaginacao do
evocador e seu nivel na magia. Apesar disso, seus
efeitos gerais podem ser vistos abaixo:

e MaldigGes 1: Permite a criagdo de um simbolo
no corpo da vitima que identifica o portador
como amaldigoado. O simbolo pode ser
escondido, mas ndo apagado. O simbolo é
permanente, sé saindo se a magia for
quebrada.

e Maldigdes 2: Cria um efeito fisico muito
pequeno: cresce o nariz e a orelha, um brago
fica maior que o outro, etc. Embora nao tenha
efeito pratico, isto toma a vitima motivo de
escarnio. Dura uma semana.

e MaldicOes 4: Faz aparecer um problema fisico:
gagueira, cegueira parcial etc, ou mental:
loucura ndo violenta, perda de meméria, 6dio
cego, etc. Isto dura uma hora, servindo como
punicdo, aviso ou mostra de poder.

e Maldigdes 6: Consegue manipular os seres e
objetos a volta da vitima, causando: azar, édio
pela vitima, ndo conseguir segurar uma arma
(a arma deve ser especificada: arco, machado,
espada, etc), ser incapaz de montar um cavalo,
etc. Tanto a vitima como todos os seres
manipulados tém direito a Resisténcia a Magia.
Esta maldigdo dura um més.

e MaldigOes 8: os efeitos sdao idénticos aos de
MaldicOGes 4, mas a Duracao é de um més.

e Maldigdes 10: Induz a urna deformacao fisica
grotesca, assim corno aleijar, cegar, mudar
totalmente as feigdes, etc. ou criar um
problema mental grave, como tornar a vitima
um louco violento, um débil mental, etc. O
encanto é permanente.

(Manipulagdo de Lu3
Evocacdo: instantanea
Alcance: 20 metros

Duracdo: variavel

Esta magia permite ao evocador criar luz ou
escuriddo que ocupa um circulo de didmetro
variavel (conforme indique o efeito). O centro do
circulo é o local de maior intensidade do efeito, ou
seja, a luz ou escuridao é mais forte. O centro do
circulo pode ser posto em um objeto ou criatura, ou
seja, onde ele for, o circulo se movera com ele. Se
a luz for posta nos olhos de uma criatura ela devera
fazer uma resisténcia a magia e caso falhe ficara
parcialmente cega por algum tempo, até seus olhos
se acostumarem com a nova luminosidade. Caso a
vitima resista a magia ndo acertou os olhos da
vitima ficando perto dela, mas sem gerar efeitos é
maiores.

Manipulacdo de Luz 1: Cria uma ténue luz de 10
metros de didmetro por 10 rodadas. Ndo pode ser
usada para cegar o oponente.

Manipulagdo de Luz 2: Diminui a luminosidade em
uma esfera de 5 metros de diametro, causando
uma escuriddo como a de uma noite sem estrelas,
que dura por 10 rodadas.

Manipulagdo de Luz 4: Cria um a esfera de luz de
10 metros de diametro que dura dez minutos. Pode
cegar o oponente por duas rodadas.

Manipulagdo de Luz 6: Cria urna esfera de luz de 20
metros de didmetro por uma hora. Cega o
adversario por 4 rodadas.

Manipulacdo de Luz 8: Idem ao anterior, mas a
esfera tem 20metros de diametro, dura por um dia
e cega por 10 rodadas. Essa luz é muito forte.

Manipulagdo de Luz 10: Idem ao anterior, mas sao
30 metros de diametro, dura um més e cega por 20
rodadas, Além disso, essa luz é tao forte quanto a
luz de um dia claro (fazendo com que certos
mortos-vivos se afastem amedrontados por 10
rodadas).

(Danipular confianga
Alcance: variavel

Evocacao 10 rodadas
Duragdo: 1 més

Com este encantamento o evocador canta uma
cancdo ou conta uma histéria acerca de uma
pessoa, que pode ter efeito depreciativo ou
inspirativo sobre os ouvintes. As vitimas do encanto
ficardo tdao apreciadas pela historia que ficardo
extremamente admiradas com a pessoa citada,
caso o evocador tenha contado uma histéria
positiva, ou ficardo temerosas e ressentidas caso a
cangao seja depreciativa. Assim o evocador com
este mesmo feitico pode escolher exaltar ou
depreciar a imagem de alguma pessoa. O efeito
causado é que a pessoa em questdo tera facilidade
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ou dificuldade em qualquer teste de persuasao
sobre as vitimas do efeito.

A magia afeta todas as pessoas que falharem no
teste de Resisténcia a Magia e todas as pessoas
tem que ser capazes de ouvir e entender o que o
evocador esta cantando ou contando para que o
feitico funcione.

e Manipular confianca 1: da um ajuste de -1/+1
nivel de dificuldade para pessoas em um
alcance de 5 metros.

e Manipular confianca 2: da um ajuste de -1/+1
nivel de dificuldade para pessoas em um
alcance de 15 metros.

e Manipular confianga 4: dd um ajuste de -2/+2
niveis de dificuldade para pessoas em um
alcance de 15 metros.

e Manipular confianga 6: da um ajuste de -2/+2
niveis de dificuldade para pessoas em um
alcance de 45 metros.

e Manipular confianga 8: da um ajuste de -3/+3
niveis de dificuldade para pessoas em um
alcance de 45 metros.

e Manipular confianca 10: da um ajuste de -3/+3
niveis de dificuldade para pessoas em um
alcance de 100 metros.

(Marca Arcana
Evocagao: Uma rodada
Alcance: toque
Duragdo: variavel

Essa magia tem a capacidade de criar um elo entre
0 evocador e uma pessoa com um simples toque,
formando no local tocado uma tatuagem. E ébvio
que para ser tocado a pessoa deve aceitar ser
tocada ou entdo que ela esteja indefesa (amarrada,
paralisada, etc...). Ndo é necessario que se faca um
teste de resisténcia a magia, e logo apds o elo ser
criado, o evocador passa ter pressentimentos se
esta perto ou longe do alvo com uma simples
concentragao.

Em niveis maiores pode-se saber a diregdo a qual
seguir e a distancia exata e até mesmo se a pessoa
encantada estd sendo atacada ou ferida.

O alcance e a quantidade maxima de elos que
podem ser criados dependem do nivel na magia.

Note que essa tatuagem ndo podera ser removida
por nenhum método ndo magico, Quebra de
encantos pode ser usada normalmente para fazer
isso. Caso a pessoa perca o membro onde a
tatuagem estd, a tatuagem continuara fazendo
efeito no membro, mais se o alvo de algum modo
magico repor esse membro a tatuagem aparecera
novamente no alvo.

e Marca Arcana 1: Este é o nivel usado para criar
a tatuagem magica. O mago pode ter apenas 1
elo. Com este nivel o mago pode sentir se esta
proximo ou longe da vitima, mais apenas tera

sensacoes de proximo (1m até 50m metros do
elo), perto (50m até 100m do elo) ou longe
(mais de 100m). A duracdo é de um dia.

e Marca Arcana 2: Idéntico ao anterior, mas o
mago também pode saber a diregdo
aproximada. Distédncia maxima é de 1 km e a
duracdo de trés dias.

e Marca Arcana 4: Idem ao anterior, mas o mago
pode ter até 2 elos. Com este nivel o mago
pode saber a ordem de grandeza (em
quildmetros) da distancia que o separa do elo e
a diregdo exata em que ele esta. A distancia
maxima é de 5 km e a duragdo de duas
semanas.

e Marca Arcana 6: Idem ao anterior mas o mago
pode ter até 3 elos. Com este nivel o mago
pode descobrir com um toque se alguém possui
uma marca arkana. A distdncia maxima é de 10
km e a duragdo de um més.

e Marca Arcana 8: Idem ao anterior, este nivel
permite ao mago entrar no sonho do elo e
conversar com ele por alguns momentos, se ele
falhar em um novo teste de resisténcia a magia
ou se permitir. Se o elo resistir, a marca arkana
continua ativada, mas o mago ndo pode entrar
em seu sonho. Durante a conversa nao ,é
possivel se passar informagdes complexas, o
mago apenas entendera mensagens mais
simples como uma frase curta. A disténcia
maxima é de 50 km e a duracdo de dois meses.

e Marca Arcana 10: Idem ao anterior, mas o
mago pode ter até 4 elos. Com este nivel o
mago pode tocar uma tatuagem e saber quem
a criou. Neste nivel o mago é tao ligado aos
seus elos que ele sentira calafrios seguidos de
visdes (lembrancas) se eles estiverem sofrendo
algum mal. A distancia maxima é de 100 km e
a duracdo de trés meses. Uma vez por dia
podera conversar livremente com um dos seus
elos.

(Marca d0a (Morte

Evocacdo: instantanea
Alcance: 20 metros
Duracao: 1 ano

Os sacerdotes de Crezir amam as batalhas e nao
gostam de deixar seus oponentes fugirem, ainda
mais aqueles que o feriram gravemente, seja no
seu corpo, ou no seu orgulho. Por isso, alguns
sacerdotes colocam uma marca sobre seu
oponente, a fim de que possam mais tarde, saber
aonde encontrar essa pessoa a fim de destrui-la. O
alcance da magia se refere ao alcance necessario
para que a marca seja colocada, caso a vitima falhe
na sua resisténcia a magia. A marca é invisivel e
ninguém pode vé-la a ndo ser o préoprio sacerdote.
A marca sé pode ser colocada em seres racionais e
corpéreos, sendo animais e mortos vivos imunes a
essa magia. A marca perdura por 1 ano. Passado
este tempo, a marca se desfaz. Observe que
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embora o sacerdote possa detectar a vitima
marcada para morrer, a vitima ndo tem nocdo da
proximidade do sacerdote.

e Marca da Morte 1: a marca colocada na vitima
fara com que o sacerdote saiba se a vitima esta
a até 1 km de distancia dele. O sacerdote
apenas sabe se vitima estéd préxima, mas nao
sabe a direcao.

e Marca da Morte 3: Idem ao anterior mas a
vitima pode estar a até 10 km de distancia.

e Marca da Morte 5: idem ao anterior mas o
sacerdote sabe exatamente a direcao e como
chegar até a vitima.

e Marca da Morte 7: idem ao anterior, mas a
vitima pode estar a até 100 km de distancia.

(Medo

Evocagdo: instanténea
Alcance: variavel
Duragdo: 10 rodadas

Com o uso deste feitico o evocador traz a superficie
todos os medos irracionais da vitima que, caso
falhe na sua Resisténcia a Magia, fugira apavorada
pela duracdao do encanto. O nimero de pessoas
afetadas por esta magia, bem como o alcance da
mesma, depende da dificuldade do efeito usado,
Vitimas que obtiverem sucesso em suas
Resisténcias a Magia ndo sofrerdo nenhum efeito.

Se as vitimas deste encanto ndo puderem se
afastar do evocador por impedimento do terreno,
elas procurardo se manter a maior distancia
possivel do mesmo pela duragdo da magia.

e Medo 1: afeta urna pessoa que esteja a até 1
metro de distancia.

e Medo 2: afeta uma pessoa que esteja a até 10
metros de distancia.

e Medo 4: afeta até duas pessoas que estejam a
até 10 metros de disténcia.

e Medo 6: afeta até 3 pessoas que estejam a até
10 metros de distancia.

e Medo 8: afeta até 4 pessoas que estejam a até
15 metros de distancia.

(Memorizagdo
Evocacao: uma rodada
Alcance: toque
Duragdo: duas semanas

Com este encanto, o evocador fixa uma ou mais
imagens ou sons, dependendo do nivel de efeito, de
forma a ndo esquecé-las até que a duracgdo do
feitico acabe. Mesmo quando a duragdo acaba, o
evocador pode reutilizar este feitico para manter
memorizada a imagem (ou o som), desde que o
nimero maximo de imagens ou sons ndo exceda ao
permitido pelo nivel. O tamanho da imagem

memorizada também é determinado pelo nivel da
magia, entretanto, é possivel gravar imagens que
quando se unem formam uma grande imagem,
como ocorre em um quebra-cabecas. Da mesma
forma, o som também pode ser somado a sua
duragao para que se possa memorizar uma melodia
inteira, por exemplo.

Observe que com esse encanto é perfeitamente
possivel memorizar a pagina de um livro, ja que se
trata de uma imagem. Entretanto, o evocador so
tem nocdo dos simbolos linguisticos que 1a existem
e ndo o som proveniente dos caracteres. Isso
implica que se o evocador memorizar uma imagem
de um texto escrito em uma lingua desconhecida,
ele ndo saberd a pronuncia de tais palavras.

A imagem (ou som) pode ser gravada mesmo em
situagbes rapidas e dificeis.

Uma vez gravada a imagem (ou som), qualquer
teste de Percepgdo realizado sobre ela tera -2
niveis de dificuldade. Assim se em uma
determinada situagao o evocador gravou a imagem
de um homem encapuzado e quer tentar perceber
algo, além de no préprio momento que ele avistou
a sombria figura ele podera também realizar um
novo teste de percepgao mais tarde, caso tenha
usado o feitico em questdo, com um redutor de -2
niveis de dificuldade; isso porque perceber algo
guando se tem tempo é muito mais facil que
perceber algo de relance.

Essa é uma magia muito utilizada por bardos
pintores. No caso de sons, observe que embora
possam ser gravados, existem sons que nao tem
como serem reproduzidos (como um rugido de um
ledo).

Uma restricdo da magia, contudo, € que o evocador
nao pode misturar os sentidos. Caso esteja
memorizando imagens, ndo pode memorizar sons,
e vice-versa. Um aspecto importante é que o
evocador pode suar esta magia para memorizar
uma frase dita por ele prdéprio ou por outra pessoa.

e Memorizagao 1: permite memorizar uma
imagem de até 50 x 50 cm ou um som que
dure até 5 segundos.

e Memorizagao 3: permite memorizar duas
imagem de até 1x 1m ou dois sons que durem
até 15 segundos.

e Memorizagdo 5: permite memorizar trés
imagens de até 1,50 x 1,50 m ou trés sons que
durem até 30 segundos.

e Memorizagao 7: permite memorizar quatro
imagem de até 2 x 2 m ou quatro sons que
durem até 45 segundos.

e Memorizagao 9: permite memorizar cinco
imagem de até 2,5x 2,5 m cinco sons que
durem até um minuto.
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(Deteoros
Evocacdo: instantanea
Alcance: variavel
Duracgdo: instanténea

Este feitico faz com que o0 mago arremesse uma
grande quantidade de fragmentos rochosos contra
um ponto indicado pelo evocador. Pessoas
proximas a area de impacto, sdo afetadas,
recebendo dano e, se for o caso, criticos de
esmagamento. Note que esta magia ndo causa
critico como efeito magico. Isto significa que ela
pode ser combatida por magias como Geoprotecao
ou Protegdo Divina (no caso de efeitos criticos).

Criaturas que estejam até uma certa distancia
(determinada pelo Efeito utilizado) do ponto de
impacto recebem ataques. O Alcance da magia,
também determinado pelo Efeito empregado,
representa a distancia maxima entre o ponto de
impacto e o evocador.

Esta magia cria magicamente uma chuva de
meteoros que atinge um ponto de impacto a
escolha do evocador, por isso sé pode ser evocada
ao ar livre.

e Meteoros 1: causa dano maximo 16 em pessoas
a até 1 metro do ponto de impacto. O alcance é
de 20 metros.

e Meteoros 2: causa dano maximo 20 em pessoas
a até 2 metros do ponto de impacto. O alcance
€ de 30 metros.

e Meteoros 4: causa dano maximo 28 em pessoas
a até 3 metros do ponto de impacto. O alcance
€ de 40 metros.

e Meteoros 6: causa dano maximo 32 em pessoas
a até 4 metros do ponto de impacto. O alcance
é de 50 metros.

e Meteoros 8: causa dano maximo 36 em pessoas
a até 5 metros do ponto de impacto. O alcance
€ de 60 metros.

e Meteoros 10: causa dano maximo 40 em
pessoas a até 6 metros do ponto de impacto. O
alcance é de 75 metros.

(Modificar Espirito
Evocacgdo: Instantdnea
Alcance: 10 metros
Duragdo: 1 hora

Com esse milagre, o sacerdote consegue alterar o
estado de espirito de todo aquele que estiver na
area de 10 metros de raio com centro no préprio
sacerdote caso este falhe na sua Resisténcia a
Magia. O quanto ele pode alterar depende do nivel
do milagre. Como pode ser observado abaixo,
existem varios estados possiveis. O sacerdote
podera mover um ou mais passos a esquerda ou a
direita a fim de acalmar ou incitar 6dio a todos
aqueles que estdo préoximos a ele. Uma observagdo

€ que ele s6 pode deslocar no mesmo sentido o
estado das pessoas dentro da area, ou seja, ele ndo
pode deslocar o espirito de uma pessoa para a
direita enquanto o outro para a esquerda. O
evocador tem que escolher apenas um lado, que
afetara toda a area.

Entretanto, no caso de se acalmar, se o sacerdote
ou quem o acompanha tentar utilizar isso como
vantagem para atacar a(s) pessoa(s), o milagre se
quebra imediatamente. O estado inicial da(s)
pessoa(s) é definido pelo mestre. A seguir os
estados e uma pequena descrigao:

Total Pacifismo - Muito Pacifismo - Pacifismo -
Neutro - Indisposto - Agressivo - Extremamente
Agressivo

Total Pacifismo - nesse estado, a pessoa estd em
estado de paz completa. Alguém pode xingar a
pessoa ou até mesmo ataca-la e ela ndo reagira
lutando, no maximo tentando conversar.

Muito Pacifismo - nesse estado, a pessoa evita
sempre que possivel uma luta ou discussdo. Ela
tolerara qualquer agressao verbal, mas qualquer
agressao fisica, a pessoa ira lutar para se defender,
mas ira sempre tentar ndo machucar, ou convencer
0 seu oponente a parar de luar.

Pacifismo - a pessoa ndo esta disposta a lutar,
lutando apenas caso alguém a agrida verbalmente
de forma muito intensa ou entdo a agrida
fisicamente.

Neutro - qualquer ofensa clara a pessoa, ela podera
te agredir verbalmente ou fisicamente, de acordo
com a gravidade do que foi falado ou feito
anteriormente. A pessoa ndo tera qualquer pudor
em se defender se necessario.

Indisposto - idem ao anterior, mas vale também
para uma ofensa indireta.

Agressivo - mesmo que alguém trate bem alguém
em estado agressivo, essa pessoa ainda assim a
tratard mal, ofendendo verbalmente. Caso a outra
pessoa responda ou fale qualquer coisa mais dura,
um combate se iniciara.

Extremamente Agressivo - tudo que essa pessoa
guer é motivo para brigar, seja verbalmente ou
fisicamente. Ela xingarad qualquer pessoa,
justamente no intuito de provoca-la e assim,
descarregar em alguém sua ira.

OBS: Apesar de o sacerdote ter capacidades de
mudar os estados, deve-se observar que a indole
ainda é mantida. Assim é impossivel tornar um
guerreiro sanguinario em um total pacifista, por
exemplo. Cada pessoa tem uma faixa mais ou
menos de 4 estados de espirito.

e Modificar Espirito 1: Permite saber o estado de
espirito de todos dentro do alcance.

e Mofificar Espirito 3: Permite alterar em um
passo a esquerda ou a direita o espirito de
todos dentro do alcance.
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Modificar Esplrlto 5: Permite alterar em dois
passos a esquerda ou a direita o espirito de
todos dentro do alcance.

e Modificar Espirito 7: Permite alterar em trés
passos a esquerda ou a direita o espirito de
todos dentro do alcance.

e Modificar Espirito 9: Permite alterar em quatro
passos a esquerda ou a direita o espirito de
todos dentro do alcance.

(Montar

Evocacdo: instantanea
Alcance: pessoal
Duragao: 1 uso

Esta magia reduz o Nivel de Dificuldade de um
rolamento de Montar Animais, tomando mais facil o
sucesso neste rolamento.

e Montar 1: da -1 Nivel de Dificuldade em um
rolamento de Montar Animais.

e Montar 3: da -2 Niveis de Dificuldade em um
rolamento de Montar Animais.

e Montar 5: da -3 Niveis de Dificuldade em um
rolamento de Montar Animais.

e Montar 7: da -4 Niveis de Dificuldade em um
rolamento de Montar Animais.

e Montar 9: da -5 Niveis de Dificuldade em um
rolamento de Montar Animais e toma Muito
Dificil um rolamento de Dificuldade Impossivel.

(Motivagdo
Evocacdo: 10 minutos
Alcance: 20 metros.
Duracgdo: instanténea

Ap6s uma batalha, os soldados fatigados nem
sempre tém tempo para descansar antes da
proxima batalha. Com a musica que traz
motivacdo, o evocador consegue recuperar EH de
todos aqueles que estejam a até 20 metros dele
apos terem ouvido 10 minutos de sua musica
alentadora.

Todas as pessoas na area, exceto ele proprio, terdo
seus animos restabelecidos, sendo impossivel
escolher quem serd e quem ndo sera curado. A EH
recuperada ndo pode ultrapassar o maximo, sendo
assim, caso recupere-se mais que o total da EH de
alguém os pontos extras sdao perdidos. Apesar da
cura ndo ser tao intensa quanto a de um sacerdote,
a vantagem é a capacidade de atingir grande
quantidade de pessoas.

Uma restricdo, contudo, € que para a pessoa ser

revigorada é necessario que ela esteja dando total
atencdo a musica, ndo podendo realizar nenhuma
outra atividade. Além disso, essa magia ndo pode
ser evocada duas vezes sobre as mesmas pessoas

sem que tenha decorrido um dia da ut|I|zagao da
primeira vez.

e Motivacdo 1: revigora em 4 pontos a EH de
todos dentro do alcance.

e Motivagao 3: revigora em 8 pontos a EH de
todos dentro do alcance.

e Motivagdo 5: revigora em 12 pontos a EH de
todos dentro do alcance.

e Motivagdo 7: revigora em 16 pontos a EH de
todos dentro do alcance.

e Motivacdo 9: revigora em 20 pontos a EH de
todos dentro do alcance.

Mutagdo
Evocacao: uma rodada
Alcance: pessoal
Duracdo: urna hora

Este feitico causa uma mutagdo no evocador,
permitindo-lhe tomar a forma de diferentes tipos de
criatura. Note que em certas formas o uso de
magia é impossibilitado: ndo é possivel fazer os
gestos ou pronunciar as palavras misticas que
compdem a Evocacao.

A mutagao nao altera nem a E.H. nem a E.F. do
evocador. Ao tomar a forma de um ser humandide
nao se ganham as habilidades que ele possua, a
nao ser que sejam eminentemente fisicas (escalar,
para um macaco; nadar, para um peixe, etc).
Apesar disso, o evocador pode utilizar todos os
outros recursos ndo magicos da forma assumida.
Uma vez que uma forma é assumida, ela ndo pode
ser mudada.

e Mutacao 1: Causa uma modificacdao na
aparéncia do evocador, como se fosse um
disfarce perfeito, embora a voz ndao mude. Para
tomar a aparéncia de uma pessoa especifica é
necessaria muita pesquisa e contato com o
individuo.

e Mutacado 3: 0 evocador toma a forma de
qualquer animal cujo tamanho esteja entre o de
um gato e o de um cavalo. Note que os itens do
evocador ndo se transformam com ele.

e Mutacao 5: Idem ao anterior, mas os itens se
transformam junto do evocador, fazendo parte
da nova forma.

e Mutacdo 7: Pode assumir qualquer forma entre
o tamanho de uma formiga até o tamanho de
um Trol. Mesmo formas de seres misticos
podem ser assumidas, mas o evocador tem que
ter visto pessoalmente uma criatura do tipo a
ser copiado. Os itens do evocador se
transformam também.

e Mutacao 10: Idem ao anterior, mas qualquer
tipo de criatura pode ser copiada; ndo ha
restricdo com relagdo ao tamanho da criatura
copiada.
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Mutualidade

Evocacdo: 1 rodada
Alcance: 20 metros
Duragdo: variavel

Com esta magia o mago alquimico sera capaz de
compartilhar pontos de karma ou evocar magias
com o karma de outro mistico.

O mago deve primeiramente evocar esta magia
sobre alguém que queira recebe-la (este encanto
ndo pode ser imposto). Depois de evocada a magia
sobre o alvo. Um elo de mutualidade sera
estabelecido entre ambas as partes. A partir de
entdo, um dos misticos podera evocar magias
gastando o karma do outro e vice-versa, desde que
ambos ndo estejam a uma distancia superior ao
alcance da magia. Caso o0 mago e o alvo da magia
se afastem mais de 20 metros um do outro, o
karma ndo podera ser compartilhado entre eles até
que a distancia necessaria seja retomada. O nivel
maximo da magia que podera ser evocada com o
karma do outro e o tempo de duragdo do elo de
mutualidade, variam com a dificuldade do efeito
usado.

e Mutualidade 1: permite evocar magias de nivel
1 com o karma do outro. A duracao do elo de
mutualidade é de 10 rodadas.

e Mutualidade 2: permite evocar magias de nivel
maximo 3 com o karma do outro. A duracdo do
elo de mutualidade é de 10 minutos.

e Mutualidade 3: permite evocar magias de nivel
maximo 7 com o karma do outro. A duracgdo do
elo de mutualidade é de 1 hora

e Mutualidade 5: permite evocar magias de nivel
maximo 10 com o karma do outro. A duracgdo
do elo de mutualidade é de 12 horas.

Decroanimagdo
Evocagao: 10 rodadas
Alcance: 100 metros

Duracao: variavel

Permite que evocador anime um certo nimero de
corpos como esqueletos ou zumbis. O numero de
corpos animados e o tempo que eles permanecem
animados dependem do efeito utilizado. Esta magia
s6 pode ser usada em corpos humandides de
tamanho entre um humano e um pequenino.

O tipo de morto-vivo animado dependera do estado
de decomposicao dos corpos usados, a critério do
MJ. Os corpos serdao animados como esqueletos e
zumbis com estatisticas regulares, a despeito de
caracteristicas excepcionais (Ex: Forca, Agilidade,
Estagio, etc) possuidas em vida.

Quando a duracao deste feitico se esgotar todos os
corpos animados com seu uso caem inertes em

uma rodada. N&o é possivel se prolongar a duracao
do feitico nem evoca-lo duas vezes sobre o mesmo

corpo (caso isto seja tentado, os materiais sdo
gastos, mas ndo se obtém nenhum efeito).

Os mortos-vivos criados estao sobre controle total
do evocador; eles obedecerdao apenas ao mistico.
Caso o mesmo morra antes da Duragdo acabar, os
corpos se transformam em pé em uma rodada. O
evocador controlara os corpos de acordo com sua
vontade desde que estes estejam dentro do alcance
da magia. Caso o mago se afaste dos corpos a uma
distancia superior ao alcance da magia, os corpos
parardo de agir (ficardo completamente estaticos)
até que a distancia necessaria ao controle seja
retomada.

Os materiais necessarios a evocagdo deste feitigo
custam 1 moeda de prata por cada corpo que se
deseja animar.

e Necroanimagdo 1: anima 3 corpos por 1 dia.

e Necroanimagao 2: anima 7 corpos por 3 dias.

e Necroanimagdo 4: anima 15 corpos por 10 dias.
e Necroanimagao 6: anima 30 corpos por 15 dias.
e Necroanimagdo 8: anima 60 corpos por 1 més.

e Necroanimagao 10: anima 100 corpos por 2
meses.

Necroconbhecimento
Evocacao: ritual

Alcance: 2 metros
Duragdo: variavel

Este encantamento permite que o seu evocador se
comunique com os mortos e obtenha assim
informagdes dos mesmos. A precisdo da resposta
obtida e o custo da evocagdo deste feitico
dependem do efeito utilizado.

O efeito usado determinara quantas perguntas
podem ser feitas ao morto, e o tempo maximo que
pode durar o interrogatério (que é a Duracgao da
magia). Além disso, apenas mortos que tenham
morrido ha menos de um determ inado tempo
podem ser questionados (este tempo também
depende do efeito).

Caso a Duracao se esgote antes do evocador fazer
todas as perguntas que tem direito, o feitico acaba
e as perguntas que nao foram feitas sdo perdidas.
O MJ deve contara duragao do encanto em tempo

real.

Pelo menos o cranio do morto deve estar presente.
As perguntas devem ser feitas em uma lingua que
o morto possa compreender; este respondera
sempre com o que ele pensa ser a verdade, embora
as respostas nao tenham de ser claras. O evocador
recebera respostas tdo curtas quanto possivel. Os
materiais necessarios a evocacdo deste
encantamento custam 5 moedas de prata por
Dificuldade do Efeito usado.
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Necroconhecimento 1: faz urna pergunta.
Duracdo 3 rodadas (45 segundos). O ser pode
estar morto ha até 24 horas.

e Necroconhecimento 3: faz 2 perguntas.
Duragdo 6 rodadas (90 segundos). O ser pode
estar morto ha até uma semana.

e Necroconhecimento 5: faz 3 perguntas.
Duragao 12 rodadas (3 minutos). O ser pode
estar morto ha até um més.

e Necroconhecimento 7: faz 5 perguntas.
Duragao 20 rodadas (5 minutos). O ser pode
estar morto ha ate' um ano e uma dia.

e Necroconhecimento 10: faz 10 perguntas.
Duragao 40 rodadas (10 minutos). O ser pode
estar morto ha até 13 anos.

Necropoténcia
Evocagao: ritual
Duragdo: 2 semanas
Alcance: toque

Sendo os sacerdotes de Cruine aqueles que mais
lidam com a morte, muitas vezes eles se deparam
com mortos advindos das mais diversas situagoes
como um ataque de animais, uma peste que
assolou uma vila ou até mesmo de um companheiro
de lutas que ndo teve éxito em suas missoes.
Apesar de serem justamente os que véem a morte
como algo natural e ndo terrivel, os sacerdotes de
Cruine podem se indignar; nao pela morte
propriamente dita de alguém, mas sim a forma
COMo essa pessoa morreu bem como tudo o que a
pessoa estava para completar e ndo conseguiu.
Nesses casos os sacerdotes de Cruine podem se
comover e procurar ou vingar a pessoa morta, caso
ela tenha sido morta injustamente, como morta por
traicdo ou por algum tipo de ritual, por exemplo, ou
entdo cumprir a missdo em que a pessoa morta nao
obteve éxito, como assumir a missdo de outro
sacerdote de Cruine (o caso mais comum). Ao fazer
isso, Cruine concede poder para o sacerdote vingar
a pessoa ou cumprir a missdao nao completada.
Todos os bonus que o sacerdote recebe servirdo
apenas para a realizagao da vinganga ou da missao.
Qualquer atitude do sacerdote que fuja a isso fara
com que os bonus desaparecam até que ele retorne
a missdo. Entretanto, percalgos no caminho ainda
podem ser considerados dentro da missdo, desde
gue ndo se torne o objetivo do sacerdote. Assim, se
no caminho da torre do necromante (sua missdo é
matar o necromante) ele encontra orcos no
caminho que o atacam, os bénus valem. Agora se
no meio do caminho ele encontra uma crianca que
diz que os pais foram raptados por orcos e que eles
estdo em um bosque e o sacerdote decide ajudar,
os bénus ndo valem porque ele esta fora do
objetivo principal.

Para que o sacerdote utilize o milagre ele precisara
encontrar pelo menos o cranio de algum morto. O
tempo que a pessoa pode estar morta para que o
milagre funcione varia de acordo com o nivel da
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magia. Depois disso, é necessario que a pessoa
morta seja necessariamente de boa indole, ou seja,
gue tenha tido uma vida integra; além disso, o
sacerdote deverd saber como a pessoa morreu e se
ela tinha alguma missdo. Muitas vezes se torna
impossivel descobrir isso de forma normal, por
exemplo, se o sacerdote em meio a suas aventuras
encontra um cranio no seu caminho, sem ter
gualquer indicacdo de quem teria passado por ali.
Entretanto, o sacerdote podera utilizar o milagre
Necroconhecimento para adquirir essa informacao,
caso nao a consiga por meios normais. Se todas
essas restricoes forem atendidas, o sacerdote
podera pedir a Cruine através de um ritual que
custa 5 moedas de prata vezes o nivel do milagre
que Ihe dé uma ajuda para honrar a memoria do
morto.

Apesar das grandes restricdes deste milagre, o
poder recebido pelo sacerdote é devastador.
Observe que em todos os niveis o sacerdote
ganhard uma EH extra que podera ir além do seu
maximo. Mais do que isso, caso o sacerdote perca a
herdica e depois a recupere, ele podera recuperar
também a EH extra. Exemplo: um sacerdote de
Cruine com 50 de EH evoca Necropoténcia 3 que da
+10 de EH, totalizando 60. Caso ele lute e perca
toda a sua EH na batalha, o sacerdote podera
recuperar essa EH, seja descansando ou por meio
de curas, até os 60 de EH e ndo os 50 iniciais.

Todos os bonus terminardo em 2 semanas ou entao
guando a missdo ou a vinganga for completa, o que
acontecer primeiro. Além disso, ndo é possivel estar
sob mais de uma necropoténcia ao mesmo tempo,
acumulando os efeitos.

Na verdade, o Vingador Negro, o Gnico morto-vivo
tolerado pelos deuses, poderia ser considerado uma
necropoténcia evocada pelo préprio Cruine, dando a
propria pessoa morta o direito de se vingar ou de
cumprir sua missao.

e Nivel 1: o ser deve estar morto ha até 24
horas. O sacerdote ganha +1 em todas as
colunas de ataque e dano, além de +1 nas suas
resisténcias fisicas e magicas, e mais 5 de EH,
podendo ir além do seu maximo.

e Nivel 3: o ser deve estar morto ha até uma
semana. O sacerdote ganha +2 em todas as
suas colunas de ataque e dano, além de +2 nas
suas resisténcias fisicas e magicas, e mais 10
de EH, podendo ir além do seu maximo.

e Nivel 5: o ser deve estar morto ha até um més.
O sacerdote ganha +3 em todas as suas
colunas de ataque e dano, além de +3 nas suas
resisténcias fisicas e magicas, e mais 15 de EH,
podendo ir além do seu maximo.

e Nivel 7:0 ser deve estar morto ha até um ano e
um dia. O sacerdote ganha +4 em todas as
suas colunas de ataque e dano, além de +4 nas
suas resisténcias fisicas e magicas, e mais 20
de EH, podendo ir além do seu maximo.

e Nivel 10:0 ser deve estar morto ha até 13 anos.
O sacerdote ganha +5 em todas as suas
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colunas de ataque e dano, além de +5 nas suas
resisténcias fisicas e magicas, e mais 25 de EH,
podendo ir além do seu maximo. Além disso, o
sacerdote fica imune a qualquer magia que
controle a mente e qualquer maldigao.

Obstinag¢do
Evocacao: ritual
Alcance: pessoal
Duragdo: 2 meses

Com este milagre, o sacerdote de Plandis se imp0e
uma missao pela qual deve cumprir a todo custo. A
paixdo cega faz com que o sacerdote canalize toda
a sua atencdo para o cumprimento da missao que
podera ser destruir um inimigo, encontrar um item,
salvar uma vila, fazer uma grande invengao.
Independentemente da missdo que o sacerdote
escolher, ele terd dois meses para cumpri-la.
Enquanto estiver nesses dois meses e empenhado
na missdo, o sacerdote ficara imune a qualquer
magia que cause medo (como medo, covardia), a
qualquer maldicao (maldigdes, azar, pesadelo) e a
qualquer doenca. Além disso, ainda ganhara um
bonus em coluna, EH, RF e RM de acordo com o
nivel utilizado. Caso o sacerdote se afaste da
missdo por qualquer motivo, todos os bénus sdo
perdidos. Os bonus desaparecem também quando a
missdo é completada. Ndo ha necessidade de
materiais para a evocacao desse ritual. Apesar do
grande poder desse milagre, ele tem uma grave
desvantagem. Caso o sacerdote chegue ao término
de dois meses e nao tenha cumprido sua missao,
ele devera fazer uma Resisténcia a Magia contra
forca de ataque igual ao nivel da magia utilizado.
Caso passe, nada Ihe ocorrerd; entretanto caso ndo
passe, o sacerdote entrard em profunda depressao
por ndo ter concluido sua missdo e ap6s um dia
nesse estado de depressao ele morrera.

Observe que o encanto ndo pode ser renovado, ou
seja, ndo se pode evoca-lo de novo enquanto
estiver sobre o seu efeito e ndo se pode também
evoca-lo para cumprir duas missdes. Outro fato
importante € que ndo ha como o encanto ser
quebrado.

e Obstinagdo 1: O sacerdote ganha +1 em todas
as colunas de ataque e dano, além de +1 nas
suas resisténcias fisicas e magicas, e mais 5 de
EH, podendo ir além do seu maximo.

e Obstinagdo 3: O sacerdote ganha +2 em todas
as suas colunas de ataque e dano, além de +2
nas suas resisténcias fisicas e magicas, e mais
10 de EH, podendo ir além do seu maximo.

e Obstinagdo 5: O sacerdote ganha +3 em todas
as suas colunas de ataque e dano, além de +3
nas suas resisténcias fisicas e magicas, e mais
15 de EH, podendo ir além do seu maximo.

e Obstinagdo 7: O sacerdote ganha +4 em todas
as suas colunas de ataque e dano, além de +4
nas suas resisténcias fisicas e magicas, e mais
20 de EH, podendo ir além do seu maximo.

e Obstinagdo 9: O sacerdote ganha +5 em todas
as suas colunas de ataque e dano, além de +5
nas suas resisténcias fisicas e magicas, € mais
25 de EH, podendo ir além do seu maximo.

Odio

Evocagdo: Instantanea
Alcance: 10 metros
Duragdo: 1 hora

Com esse milagre, o sacerdote consegue alterar o
estado de espirito de todo aquele que estiver na
area de 10 metros de raio com centro no préprio
sacerdote caso este falhe na sua Resisténcia a
Magia. O quanto ele pode alterar depende do nivel
do milagre. O sacerdote podera mover um ou mais
passos a direita a fim de instigar édio a todos
aqueles que estdo proximos a ele. O estado inicial
da(s) pessoa(s) é definido pelo mestre. Os passos
podem ser vistos na magia Modificar Espirito.

e Odio 1: Permite saber o estado de espirito de
todos dentro do alcance.

e Odio 3: Permite alterar em um passo & direita o
espirito de todos dentro do alcance.

e Odio 5: Permite alterar em dois passos & direita
o espirito de todos dentro do alcance.

e Odio 7: Permite alterar em trés passos a direita
0 espirito de todos dentro do alcance.

e Odio 9: Permile alterar em quatro passos a
direita o espirito de todos dentro do alcance.

Onda Destrutiva
Evocagdo: Instantanea
Alcance: 10 metros
Duragdo: Instantanea

Com este poderoso encanto o sacerdote de Parom é
capaz de criar uma grande onda destrutiva a partir
dele mesmo com 3 metros de largura e alcance de
10 metros em que todos os objetos de metal, couro
e madeira sao danificados. Para que os objetos
possam ser danificados é necessario que o
sacerdote possa vé-los sendo impossivel assim
destruir moedas dentro de um saco, por exemplo.
Objetos de tecido ndao sofrem qualquer dano. O
dano causado varia conforme o nivel da magia e se
aplica a todos os itens que a vitima estiver usando.
Essa magia é basicamente utilizada pra destruir as
armaduras, elmos e escudos dos oponentes, mas
também pode inutilizar armas embora com muito
menos poténcia. Na pratica o dano causado, que
variara conforme o resultado tirado na tabela de
resolucdo (trata-se de um ataque), afetara primeiro
os itens com menor absorgao para depois afetar os
itens de maior absorgao. Caso a absorgao do item
chegue a zero, o item é inutilizado e se desfaz,
caindo em pedagos no chdo. Exemplo: um
sacerdote de Parom evoca Onda Destrutiva 5 que
causa 12 de dano contra um inimigo que usa um
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elmo aberto, um escudo pequeno, uma armadura
de couro rigido e uma espada. Tirando 50% ele
causa 6 de dano fazendo com que o elmo e o
escudo se quebrem e a armadura tome 2 pontos de
dano.

No caso de armas, considera-se que para inutilizar
uma arma é necessario que o dano causado seja
numericamente igual ao 100% de uma arma. No
exemplo anterior caso o sacerdote tivesse
conseguido 100% em seu ataque contra a vitima
ela teria consegui dar 12 de dano destruindo o
elmo, o escudo, a armadura e causando 3 pontos
de dano na espada. Para que a espada fosse
destruida era necessario dar 20 de dano (o valor
equivalente ao 100% de dano). Sendo assim é
muito dificil destruir armas com este encanto, e
mesmo que o sacerdote consiga faze-lo geralmente
guerreiros experientes sempre carregam mais de
uma arma.

No caso do elmo, armadura, escudo ou arma ser
magico, o funcionamento é exatamente igual e o
item magico ficard inutilizado caso a absorcao
chegue a zero. Entretanto o item se recuperara
normalmente. No exemplo anterior se
considerarmos que a armadura era de couro rigido
era +2 e o sacerdote tenha dado 12 de dano, ele
teria destruido o escudo, o elmo e a armadura e a
espada teria tomado 1 de dano.

Observe que quando um item de protecdo é
quebrado, a defesa dada por ele, no caso de
escudos e armaduras, € automaticamente perdida.
No caso de haver mais de uma pessoa na area é
feito um rolamento separado para cada pessoa.

e Onda Destrutiva 1: causa dano maximo de 4.
e Onda Destrutiva 3: causa dano maximo de 8.
e Onda Destrutiva 5: causa dano maximo de 12.
e Onda Destrutiva 7: causa dano maximo de 16.

e Onda Destrutiva 9: causa dano maximo de 20.

Onda Psiquica
Evocacdo: instantanea
Alcance: variavel

Duracgdo: instanténea

Esta magia cria uma onda psiquica que emana do
evocador em um arco de 120 graus a sua frente,
atingindo todos dentro do raio de acdo. E possivel
ver a onda se aproximando em uma coloragao
azul/esverdeada quase transparente.

Os seres atingidos deverdo passar em um teste de

resisténcia a magia ou sofrerdo os efeitos da magia.

A Onda Psiquica confunde e atrapalha a mente das
vitimas, prejudicando todas as suas acbes durante
determinado periodo de tempo. Criaturas
animadas, morto-vivos e criaturas irracionais, ndo
sao afetadas por esta magia.

A magia Protecao Mental pode ser usada para
evitar os efeitos de Onda Psiquica. Ndo é possivel

usar Onda Psiquica seguida vezes para acumular as
penalidades, vale o maior nivel usado.

e Onda Psiquica 1: A onda afeta todos até 3
metros de distancia do mago, as vitimas
recebem -1 para todos os testes fisicos durante
3 rodadas. O alvo pode escolher ficar um turno
parado para se restabelecer e perder essa
penalidade.

e Onda Psiquica 2: A onda afeta todos até 5
metros de distédncia do mago, as vitimas
recebem -2 para todos os testes fisicos durante
3 rodadas. O alvo pode escolher ficar um turno
parado para se restabelecer e perder essa
penalidade.

e Onda Psiquica 4: A onda afeta todos até 7
metros de distédncia do mago, as vitimas ficam
com dificuldades nos movimentos, perdendo
metade de sua velocidade basica e recebem -3
para todos os testes fisicos durante 5 rodadas.

e Onda Psiquica 6: A onda afeta todos até 9
metros de distédncia do mago. As vitimas
afetadas ndo poderdo usar magia na préxima
rodada e recebem penalidade de -4 colunas em
todos os testes que realizarem durante 5
rodadas.

e Onda Psiquica 8: A onda afeta todos até 12
metros de distancia do mago. As vitimas
afetadas ndo poderdo usar magia nas proximas
duas rodadas e recebem penalidade de -5
colunas em todos os testes que realizarem
durante 10 rodadas.

e Onda Psiquica 10: A onda afeta todos até 15
metros de distancia do mago. As vitimas
afetadas ndo poderdo usar magia nas préximas
trés rodadas e recebem penalidade de -6
colunas em todos os testes que realizarem
durante 10 rodadas.

Ordens

Evocagdo: instantédnea
Alcance: 30 metros
Duragdo: variavel

Através deste encanto o evocador forga outro
individuo a obedecer um comando seu, caso este
falhe em Resistir a Magia e entenda o que foi
ordenado, Esta magia serve como sagragdo para
uma missdo sagrada ou de peniténcia corno se vera
nas descrigdes.

e Ordens 1: 0 evocador da urna ordem de 2
palavras a um individuo que a cumprira por
uma rodada. O oponente ndo pode ser
ordenado a se matar.

e Ordens 2: Idem ao Ordens 1, mas dura duas
rodadas.

e Ordens 4: Idem ao Ordens 1, mas afeta dois
oponentes e dura 3 rodadas.
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Ordens 6: Idem ao Ordens 1, ma,-, atua sobre
3 individuos por 5 rodadas.

e Ordens 7: Este efeito permite a uma pessoa
que siga o Deus do evocador receber uma
missdo sagrada. Este encanto é voluntario, ndo
pode ser imposto. Durante a missdo, o
recebedor da magia fica livre de qualquer
maldicdo que pesasse sobre ele. Além disso,
durante a missao ele ndo podera ser dominado
mentalmente (torna-se imune) nem paralisado
(idem). Caso o individuo falhe na missd@o ou
desista do seu objetivo, ele morre
imediatamente. Se ele se afastar da missao por
mais de uma semana (o tempo é cumulativo),
isto é considerado desisténcia. Caso ele tenha
sucesso ou ndo, todos os seus pecados sao
perdoados e as maldigdes sobre ele sdo
retiradas (no sucesso ou na morte).

e Ordens 10: A Gltima e mais poderosa das
ordens obriga um individuo qualquer a fazer
uma missao para o Sacerdote. A missao tem
que ser possivel de ser realizada ou a magia
falhard. Caso a vitima se recuse a cumprir a
missdo ou se afaste do objetivo, ela ficara
doente imediatamente, ficando de cama apds
um dia. Caso continue se recusando a retomar
para a missdo, a vitima morrera no final do
segundo dia.

Orientagdo
Evocacdo: 2 turnos
Alcance: pessoal
Duragdo: 10 rodadas

Esse feitico faz com que o evocador consiga se
orientar em ambientes naturais como florestas,
montanhas, planicies e outros que nao tenham tido
interferéncia das ragas inteligentes.

O evocador receberd bénus nos testes de
navegacdo. Se o evocador estiver vendo um mapa
na hora de fazer a magia, ele decorara esse mapa e
podera segui-lo sem grandes dificuldades.

e Orientagdo 1: diminui 1 nivel de dificuldade
para testes de navegagao.

e Orientacao 2: o evocador consegue decorar
mapas simples e pequenos.

e Orientagdo 4: diminui 2 niveis de dificuldade
nos testes de navegagao.

e Orientagdo 6: o evocador consegue decorar
mapas comuns, sem muitos detalhes.

e Orientacdo 8: diminui 3 niveis de dificuldade
em testes de navegacao.

e Orientagdo 10: o evocador consegue decorar
mapas complicados.

Paralisia
Evocacdo: instantanea
Alcance: 20 metros
Duracdo: 30 rodadas

Com este encanto o evocador pode bloquear os
nervos de uma ou mais criaturas humandides,
causando paralisia parcial ou total nos musculos
das criaturas afetada,:,, caso elas falhem em uma
Resisténcia a Magia. Vitimas que sucedam em sua
Resisténcias ndo sdo afetadas.

O grau da paralisia depende da Dificuldade do
Efeito usado. Efeitos de dificuldade baixa causam
apenas inconveniéncias as vitimas. Conforme a
Dificuldade aumente as conseqléncias vao se
tomando mais e mais graves, até chegar ao ponto
onde a vitima fica muito prejudicada ou mesmo
completamente incapacitada.

Este feitico consegue paralisar apenas os musculos
cujo uso é completamente voluntario. Além disso, o
evocador ndo tem a capacidade de escolher quais
0s musculos afetados, todos sendo afetados por
igual.

Certos efeitos agem sobre mais de uma criatura por
vez. Neste caso o evocador pode escolher quais
serdo afetadas, desde que todas estejam dentro do
Alcance. Cada uma recebe uma Resisténcia a Magia
separada e as que obtiverem sucesso nao serao
afetadas.

Certos Efeitos deste encanto dao Ajustes negativos
para a vitima. Estes Ajustes sdo sempre dados em
Colunas de Resolucgdo.Eles se aplicam a quaisquer
atividades que a vitima se proponha a fazer que
utilizem a Tabela de resolugdo. Isto inclui Combate,
Habilidades e Magia,

Finalmente, o Efeito de Dificuldade 10 paralisa a
vitima completamente. Neste caso todos os
musculos do corpo da vitima se relaxam e o seu
corpo cai ao chao, imdvel. As funcGes involuntarias
do corpo (respiracdo, batimentos cardiacos, etc)
continuam normalmente. A vitima fica imdvel onde
guer que tenha caido, incapaz de mover o menor
musculo até o final da Duragao.

e Paralisia 1: da um Ajuste de -2 para até duas
vitimas,

e Paralisia 2: da um Ajuste de -4 para até duas
vitimas.

e Paralisia 4: dd um Ajuste de -4 para até trés
vitimas.

e Paralisia 6: da um Ajuste de -7 para trés
vitima,

e Paralisia 8: da um Ajuste de -8 e impede que a
vitima utilize a sua Energia Herdica,

e Paralisia 10: paralisa completamente uma
vitima.
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Pe¢onha
Evocacdo: Ritual
Alcance: pessoal
Duragdo: uma semana

Com esta magia o evocador adquire,
temporariamente, a caracteristica de alguns
animais peconhentos, podendo exalar veneno de
seu préprio corpo. Para realizar o efeito, no
entanto, o evocador necessitara capturar o animal
indicado no nivel da magia para mimetizar
misticamente seu veneno durante o ritual que deve
ser fito no local da captura. Ao final da evocacao,
qualquer resido do corpo do evocador (saliva,
sangue, urina...) podera exalar veneno de acordo
com a sua vontade. Naturalmente o evocador é
totalmente imune aos efeitos do seu préprio
veneno.

O evocador também podera aplicar seu veneno no
corpo das vitimas através de suas garras, caso
esteja utilizando a magia “Garras”. Para fazer isso o
evocador devera acertar a EF do alvo. O custo do
ritual e o tipo de animal pegonhento variam com a
dificuldade do efeito.

Note que criaturas muito pesadas como gigantes e
dragdes precisao de uma aplicagdo muito grande de
veneno para sofrerem os efeitos.

Criaturas de outros planos como: demoénios,
enviados, mortos-vivos e plantores, sao
completamente inumes aos efeitos do veneno. O
custo do ritual é de 5 M.P por nivel de efeito
evocado.

e Pecgonha 1: Veneno de sapo, urticante. Causa
queimaduras e irritacdes na pele. Para efeitos
de combate, a dor da queimadura causara um
ajuste de -3 nas préximas 4 rodadas. Caso seja
aplicado diretamente sobre os olhos da vitima
pode até mesmo causar cegueira parcial. O
procedimento para evitar esta cegueira € lavar
os olhos com agua limpa imediatamente apds o
contato com a substancia, caso contrario, a
lesdo se tornara permanente (-2 para qualquer
teste que envolva a visao). O ritual custa 15
moedas de prata.

e Peconha 3: Veneno de Tocandira. A Tocandira é
uma espécie de formiga que possui uma picada
extremamente dolorosa. Apesar de ser uma
formiga, seu ataque causa dores tdo grandes e
desesperadoras que levam a vitima a pensar
em amputar o membro afetado para cessar a
dor. Este veneno fara a vitima paralisar de dor
na primeira rodada (mas pode utilizar sua EH),
sendo aplicado em seguida um ajuste
regressivo de -7 diminuindo um ajuste por
rodada até a dor cessar. Note que se uma
segunda aplicagao for feita enquanto os ajustes
ainda estiveram em atividade, a dor antiga é
ignorada em virtude da nova dor. Sendo assim
0s ajustes ndo serao somados e sim renovados.

e Peconha 5: Veneno de aranha Armadeira. A
peconha desta aranha atua sobre o sistema

nervoso determinando dores agudas, ardentes
e irradiantes causando um ajuste de -4 para
combate durante as primeiras 30 rodadas.
Enquanto a dor permanecer, vitima devera
realizar um teste de Resisténcia Fisica contra
forca de ataque 3 a cada 3 rodadas, caso falhe,
apresentara caimbras e contraturas musculares
que o impedirdo de tomar qualquer acao fisica
(mas ainda pode evocar magias instantaneas)
durante uma rodada. Em um longo prazo
apresentara disturbios visuais e vertigem (-4
para testes que utilizem a visdo), além disso,
pode apresentar ainda salivagao, sudorese,
febre e calafrios. Os efeitos duram no maximo
por 3 dias.

Pegonha 8: Veneno de Escorpido. Este veneno é
muito perigoso, causando um ajuste inicial de -
4 durante as 3 primeiras rodadas, a partir dai a
vitima deverd passar em um teste de
Resisténcia Fisica contra forca de ataque 5 a
cada duas rodadas. Para cada falha no teste, os
seguintes efeitos serdo aplicados
consecutivamente: embagamento da visdo (um
acréscimo de -3 no ajuste); tonturas fortes,
suor e perda da coordenagao motora (perda da
EH); delirios e perda das capacidades fisicas.
Ao atingir este estagio, a vitima permanecera
com febre alta, delirando e tremendo muito,
devendo ser tratado o quanto antes com o uso
da habilidade Medicina (como explicado a
seguir), caso ndo seja tratado com sucesso a
acao do veneno levara a um teste de RF contra
forca de ataque 7 (a cada 3 horas). Caso a
vitima falhe no teste, ou o tempo de inoculacdo
chegue a 12 horas a vitima morre. Para curar o
infectado, sera preciso conseguir um teste
Médio da habilidade Medicina, se for tratado
imediatamente apos a inoculagado, dificil apds 3
rodadas de exposicao, Muito Dificil caso o
tempo seja superior a 10 minutos e absurdo
apds uma hora de contaminacdo. O tratamento
pode ser facilitado com ajuda de Medicamentos
especificos ou antidotos.

Peconha 10: Veneno de cobra Coral: Este letal,
e poderoso veneno, causa um ajuste inicial de -
5 durante as primeiras duas rodadas, depois
disso a vitima apresentara caimento das
palpebras e perda do controle corporal,
passadas 10 rodadas a vitima perdera a
consciéncia. Apods isso, a cada 10 minutos a
vitima devera passar em um teste de RF contra
FA 2 (com um acréscimo de 2 na FA para cada
novo teste) até estar morto. Caso o tempo de
inoculagdo chegue a 2 horas a vitima morre.

Os procedimentos para se salvar a vitima do
veneno sdo aplicados exatamente como explicados
no efeito anterior.
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PDentagrama (Mistico
Evocacdo: 1 rodada

Alcance: 10 metros

Duragdo: variavel

Este feitico permite que o seu evocador energize
um pentagrama previamente preparado de modo
que o mesmo mantenha preso em seu interior um
Deménio. A Evocagdo deste encanto ndo inclui a
preparacao do pentagrama. A forga das criaturas
gue podem ser aprisionadas e o tempo que elas
ficardo aprisionadas depende do efeito utilizado.

A criatura tem direito a tentar uma Resisténcia a
Magia Caso obtenha sucesso, ela podera deixar o
circulo a vontade. Caso falhe, ficara aprisionada no
interior do pentagrama pela duragdo da magia.
Note que qualquer que seja 0 caso 0 pentagrama
aprisionara apenas 1 (um) ser de cada vez.

Pentagramas podem ser desenhados ou entalhados.
Caso o evocador deseje desenhar um pentagrama,
ele precisara de materiais no valor de 2 moedas de
ouro e o desenho propriamente dito levara cerca de
seis horas. Caso se deseje entalhar o pentagrama
no chdo serdo necessarios materiais no valor de 25
moedas de ouro e o processo levara uma semana,
mas a Resisténcia a Magia da criatura é reduzida
em 5 colunas.

A integridade do pentagrama é muito importante
para este encantamento. Caso o pentagrama seja
danificado de algum modo, qualquer efeito que
estiver operando nele é instantaneamente
destruido. Além disso, ele nunca mais podera ser
usado, pois € impossivel consertar-se pentagramas.
Formas de se danificar o pentagrama incluem
apagar parte dele, caso ele seja desenhado, e
desfigurar (quebrando, lascando, raspando, etc)
parte de seu entalhe, caso ele seja entalhado.

E muito importante notar que Demonios ndo podem
tocar ou atuar, direta ou indiretamente, sobre um
Pentagrama Mistico ativo.

Enquanto um pentagrama nao for danificado, ele
podera ser reutilizado, bastando para isso evocar
este encanto novamente (efetivamente gastando
mais uma vez os pontos de Karma) e gastar os
materiais necessarios a energizacao, como visto no
paragrafo abaixo.

A energizacdo do pentagrama também requer o uso
de certos materias especiais, os quais tém um
custo de 3 moedas de prata (7 medas se for
entalhado) por dificuldade do efeito utilizado, Este
custo é totalmente independente da preparacdo do
pentagrama e deve ser pago sempre que 0
pentagrama for energizado, inclusive na primeira
vez.

e Pentagrama Mistico 1: aprisiona um Demonio
de Estagio 2 ou menos por 13 horas.

e Pentagrama Mistico 2: aprisiona um Demonio
de Estagio 3 ou menos por 13 horas.

e Pentagrama Mistico 3: aprisiona um Demoénio
de Estagio 5 ou menos por 13 horas.

e Pentagrama Mistico 4: aprisiona um Demoénio
de Estagio 4 ou menos por 13 dias.

e Pentagrama Mistico 5: aprisiona um Demonio
de Estagio 7 ou menos por 13 dias.

e Pentagrama Mistico 6: aprisiona um Demonio
de Estagio 9 ou menos por 13 dias.

e Pentagrama Mistico 7: aprisiona um Demonio
de Estagio 11 ou menos por um ano e um dia.

e Pentagrama Mistico 8: aprisiona um Demoénio
de Estagio 13 ou menos por um ano e um dia.

e Pentagrama Mistico 9: aprisiona um Demoénio
de Estagio 15 ou menos por 13 anos.

e Pentagrama Mistico 10: aprisiona um Demonio
de Estagio 20 ou menos por 13 anos.

DPergunta
Evocacao: ritual
Alcance: Pessoal
Duragao: 10 rodadas

Por meio deste feitico, o evocador entra em contato
com os planos infernais e tenta obter informacgdes
de seus habitantes. O poder da criatura contactada,
a informagdo que pode ser obtida e a chance de se
obter a resposta correta variam com a Dificuldade
do efeito usado.

Este feitico pode ser evocado com ou sem
pagamento. Caso se faga pagamento, o evocador
deve tentar uma Persuasao Rotineira. Caso suceda,
o Demodnio procurard responder as perguntas com o
melhor de sua habilidade. Caso falhe, o evocador
ainda pode tentar forcar o Demonio a responder as
perguntas. Neste caso, o Demonio deve fazer urna
Resisténcia a Magia. Em caso de falha ele é
obrigado a responder as perguntas. Note que ele
respondera de ma vontade e por isso as respostas
serdo as mais curtas e ambiguas possiveis. Caso o
Demoénio tenha sucesso em sua Resisténcia, ele ndo
responde as perguntas e o feitico se quebra.

O evocador pode tentar evocar este feitico sem
pagar nada ao Demoénio. Neste caso, o MJ rola
secretamente uma Resisténcia a Magia para o ser
demoniaco contactado. Caso o Demonio resista ele
mentird da forma mais prejudicial possivel para o
evocador. Se falhar, ele respondera com a verdade,
mas da maneira mais curta possivel

Pagamento pode incluir qualquer forrna de tesouro
(itens magicos, jéias, ouro, etc) cujo valor exceda 4
moedas de ouro por dificuldades do Efeito usado.
Demonios multas vezes também exigem sacrificios
como forma opcional de pagamento. Os seres
sacrificados devem ser membros das ragas
civilizadas e ser importantes (Sacerdotes dos
Deuses de Tagmar sao os melhores). Geralmente,
Demonios exigem seres com um Estagio por
Dificuldade do Efeito (assim, Pergunta 7 exigiria o
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sacrificio de um ser de Estagio 7 ou mais). Estes
sacrificios barateiam o pagamento, passando a se
pagar duas moedas de ouro por dificuldade do
efeito.

Algumas magias mascaram a verdade, tomando
esta magica inutil, ou até mesmo mentirosa, mas
este € um evento raro. Outras vezes, a entidade
pode ndo saber ou ndao querer transmitir a
resposta; neste caso, a magia falha. Estas ocasides
sao muito raras, e dependem de fatores que o seu
Mestre de Jogo tem que manter secretos.

e Pergunta 1: o evocador recebe uma resposta
geral sobre um assunto. O assunto deve ser
definido por duas palavras, no maximo (lider
bandido, o castelo, as negociacdes, etc) e a
intuigdo pode ser qualquer coisa referente ao
assunto, sem controle por parte do evocador
(eu sinto falsidade, ha forcas divinas agindo, ha
um grande ddio nele, etc). Diversas perguntas
sobre 0 mesmo assunto causam respostas
iguais.

e Pergunta 3: a entidade dard uma resposta de
Sim ou Ndo a uma pergunta de até 4 palavras.
Perguntas parecidas causam respostas iguais.

e Pergunta 5: idem ao anterior, mas a resposta
sera uma palavra qualquer (subsolo, Demoénios,
falso, etc) que defina bem a resposta.

e Pergunta 7: a entidade respondera a uma
pergunta de até 6 palavras com uma resposta
de até 4 palavras.

e Pergunta 9: idem ao anterior, mas a pergunta
pode ter até 8 . palavras e urna resposta de até
7 palavras.

PDersisténcia
Evocacdo: instantanea
Alcance: pessoal
Duragdo: 1 uso

Conhecidos pela sua persisténcia, os sacerdotes de
Lena conseguem resolver certos problemas quando
todos ja achavam que nao tinha mais solugao. Com
este milagre, o sacerdote tera vantagens na hora
de tentar utilizar uma habilidade mais uma vez
apos ndo ter obtido sucesso na primeira vez (ver
Capitulo de Habilidades 4.2.3). O milagre podera
seu utilizado desde que o evocador tenha apenas 1
nivel na habilidade que ele esta usando, e que nao
tenha tirado cor verde (falha) na primeira tentativa.
O sacerdote ira entdo clamar a sua deusa para que
possa ser exitoso em sua tarefa e ganhara colunas
extras para fazer a segunda tentativa (que é dois
niveis de dificuldade a mais que a primeira) e a
terceira tentativa (2 niveis de dificuldade a mais
que a segunda tentativa) caso seja possivel e o
sacerdote ndao tenha conseguido sucesso na
segunda tentativa mesmo com o milagre.

e Persisténcia 1: O sacerdote ganhara +3 colunas
em seus testes de habilidades.

e Persisténcia 3: O sacerdote ganhara +6 colunas
em seus testes de habilidades.

e Persisténcia 5: O sacerdote ganhara +9 colunas
em seus testes de habilidades.

e Persisténcia 7: O sacerdote ganhara +12
colunas em seus testes de habilidades.

e Persisténcia 9: o sacerdote ganhara +15
colunas em seus testes de habilidades.

Derspicacia
Evocagdao: uma rodada
Alcance: 20 metros
Duracdo: 15 rodadas

Através de uma analise no inimigo, especialmente a
partir de seus gestos, acdes e emogoes, 0
evocador, com a magia perspicacia, consegue
obter vantagens ao enfrenta-lo. Para que isso
funcione é necessario, primeiramente que o
evocador escolha um, e somente um, oponente
para utilizar o encanto. Observe que a vitima
necessariamente tem que estar combatendo para
que o encanto possa ser utilizado.

A vitima entdo devera fazer uma quantidade de
testes de Resisténcia a Magia conforme descrita no
nivel, durante a duracdo da magia. Cada fez que a
vitima falhar na sua Resisténcia a Magia, o
evocador conseguirad detectar uma fraqueza no
oponente, fraqueza essa que o evocador podera
expor aos seus companheiros de grupo. Isso fara
com que todo aquele que souber da fraqueza tenha
um bonus na sua coluna de ataque contra a vitima
do feitico.

Os bbnus sdo de duas colunas para cada falha em
sua Resisténcia a Magia. Assim se o nivel 8 da
magia é lancado contra alguém, a vitima devera
fazer 5 testes de Resisténcia a Magia. Caso falhe
em 3 destes testes, o evocador e a quem ele expor
terdo +6 colunas de ataque contra a vitima.

e Perspicacia 1 : a vitima devera fazer um teste
de Resisténcia a Magia.

e Perspicacia 2: a vitima devera fazer dois testes
de Resisténcia a Magia.

e Perspicacia 4: a vitima devera fazer trés testes
de Resisténcia a Magia.

e Perspicacia 6: a vitima devera fazer quatro
testes de Resisténcia a Magia.

e Perspicacia 8: a vitima devera fazer cinco testes
de Resisténcia a Magia.

e Perspicacia 10: a vitima devera fazer seis testes
de Resisténcia a Magia.
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Pesadelo

Evocacdo: uma rodada
Alcance: 20 metros
Duragdo: variavel

Quando esta magia € evocada, uma pessoa
escolhida pelo evocador (dentro do alcance) deve
fazer sua Resisténcia a Magia ou sofrer terriveis
pesadelos toda vez que for dormir (até a duragdo
se esgotar). O sono passa a ser um horror, cheio de
medo e tensdo a cada instante. Assim sendo, o
SoNno passa a nao ser nada repousante e a vitima
nao recupera Karma ou EH dormindo.

A duracgao deste encanto varia com a dificuldade do
efeito usado. Depois da evocacao do feitico a vitima
pode se afastar o quanto quiser do evocador, pois
isso ndo tem mais nenhuma influéncia sobre a
magia. A Unica forma de libertagdo é esperar a sua
duracdo se esgotar ou quebra-lo com uso de
encantos.

e Pesadelo 1: tem duragdo de 1 dia.
e Pesadelo 3: tem duracdo de 3 dias.
e Pesadelo 5: tem duragdo de 1 més.

e Pesadelo 8: tem duracdo de 1 ano e 1 dia.

Piromanipulag¢do
Evocagdo: instanténea
Alcance: variavel
Duragao: 10 rodadas

Este encantamento permite que o evocador altere o
calor e a forma de um fogo que ja exista, A partir
do Efeito de Dificuldade 4 o encanto também pode
criar o fogo que sera usado.

Este feitico ndo pode ser usado para atacar pessoas
(fazer aparecer fogo sob elas, fazer fogo cair sobre
elas, etc). Caso o evocador tente fazer isso, o
feitico & quebrado instantaneamente. O evocador
pode, no entanto, criar fogo em um local (por
exemplo, criar uma parede de fogo entre si mesmo
e um inimigo). Caso o inimigo toque ou passe
através deste, ele recebera o dano normal.

Enquanto durar a magia o evocador pode alterar o
formato do fogo a vontade. Para fazer isto, porém,
ele precisa se concentrar (ver Capitulo V item 8.2 -
Concentragao). Caso o evocador nao se concentre
no encanto, este permanecera na uUltima forma em
que o evocador o colocou até que a Duragdo se
esgote. Quando a Duragdo se esgotar, o fogo se
transformara em fogo normal (caso esteja em
contato com combustivel) ou se extinguird (caso
nao esteja).

O evocador pode fazer com que o fogo assuma
qualquer forma desejada, mas nunca pode fazer
com que ele se afaste além do Alcance do feitigo.

e Piromanipulagdo 1: contato causa 4 de dano. O
Alcance é de 2 metros.
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Piromanipulacdao 2: contato causa 8 de dano. O
Alcance é de 3 metros.

e Piromanipulagdo 4: contato causa 12 de dano.
O Alcance é de 4 metros.

e Piromanipulagdo 6: contato causa 16 de dano.
O Alcance é de 6 metros.

e Piromanipulagdo 8: contato causa 20 de dano.
O Alcance é de 9 metros.

e Piromanipulagdo 10: contato causa 24 de dano.
O Alcance é de 12 metros.

Diroprote¢do
Evocacao: instantanea
Alcance: toque
Duracdo: variavel

Esta magia concede imunidade contra fogo até um
certo ponto. A forga do encanto e sua duragdo
variam de acordo com o Efeito usado.

Cada efeito desta magia protege o evocador contra
um determinado nimero de pontos de dano
causados por fogo. Caso o dano infligido seja maior
do que a protegao concedida pelo feitico, 0 mesmo
entra em colapso e quem estava sob sua protecdo
recebe o dano restante (se houver algum)
normalmente.

Note que o dano infligido ao encanto ndo é
cumulativo. Em outras palavras, para conseguir
ferir o evocador é preciso fazer um dano maior do
que a protecdo oferecida por este encantamento de
uma so vez.

Caso o feitico ndo seja destruido antes, ele se
encerrara automaticamente ao fim da Duragdo.

e Piroprotecdo 1: protege contra até 10 pontos
de dano por até 10 rodadas.

e Piroprotecdo 2: protege contra até 15 pontos
de dano por até 20 rodadas.

e Piroprotecdo 4: protege contra até 20 pontos
de dano por até 10 minutos.

e Piroprotecdo 6: protege contra até 25 pontos
de dano por até 30 minutos.

e Piroprotecdo 8: protege contra até 30 pontos
de dano por até 1 hora.

e Piroprotecdo 10: protege contra até 35 pontos
de dano por até 2 horas.

Plano Mistico

Evocacgdo: Ritual / 3 rodadas
Alcance: 10 metros
Duracdo: variavel

Essa magia é usada para criar um pequeno plano
dimensional que geralmente sao usados para
guardar pertences importantes do mago.
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E necessario um ritual para criar um plano mistico
tendo como porta de passagem a superficie de um
espelho. O tamanho do espelho varia de acordo
com o nivel do ritual. Nesta ocasido também é
encantada uma “chave” para esta dimensdo. Sem a
chave é impossivel reabrir a “porta”. E possivel se
encantar varias chaves bastando para isto que de
gaste a mesma quantidade de dinheiro para a
confecgdo das “chaves” extras. As “chaves”
normalmente sdo pérolas do tamanho de uma bola
de gude.

Com a dimensdo criada, o mago pode reabrir a
“porta” apenas recitando as frases do ritual
(demora 3 rodadas) em frente a um espelho (que
servira de “porta”) enquanto segura a pérola
“chave” em sua mao. Quando acabar de recitar o
ritual o mago gastard uma quantidade de karma
igual ao nivel da magia usada para criar o plano
mistico que ele deseja abrir. Depois de entrar no
plano, o mago s6 podera permanecer ali pelo
tempo maximo descrito em cada nivel, apds esse
periodo ele sera “expulso” pela “porta” em que
entrou. Se ele desejar, podera sair pela porta que
entrou. E possivel que outros magos que tenham a
copia da chave entrem no mesmo plano, mas cada
um saira sempre pela mesma porta que entrou. O
mago pode levar consigo qualquer objeto desde
gue nao seja uma criatura.

Qualquer mago pode abrir essa “porta” desde que
possa usar o mesmo nivel de Plano Mistico usado e
possua a “chave”. Ao termino da duragdo ou se o
espelho de uma das portas for quebrado (quando
esta estiver aberta), tudo (e todos) que estiverem
dentro do plano serdo expulsos e o encantamento
sera quebrado.

e Plano Mistico 1: Com esse nivel o mago pode
criar uma dimensao pequena, do tamanho de
uma bolsa de moedas, aproximadamente
10x10x10 (cm). Sao sacrificados materiais no
valor de 5 moedas de prata durante o ritual. E
necessario um espelho de no minimo 30 cm?2
para abrir o portal. A duragdo é de um més.

e Plano Mistico 2: Cria uma dimensdo do
tamanho de uma mochila, aproximadamente
50x20x20(cm). Sdo sacrificados materiais no
valor de 2 moedas de ouro durante o ritual. E
necessario um espelho de no minimo 60 cm?2
para abrir o portal. A duragdo é de trés meses.

e Plano Mistico 4: Cria uma dimensdo do
tamanho de um armario, aproximadamente
2x2x1 (m). Sao sacrificados materiais no valor
de 6 moedas de ouro durante o ritual. E
necessario um espelho de no minimo 2m2 para
abrir o portal. A duracdo é de seis meses.

e Plano Mistico 6: Cria uma dimensdo do
tamanho de uma sala pequena, 3x3x3 (m).
Permite apenas a entrada do criador da
dimensdo. Sao sacrificados materiais no valor
de 10 moedas de ouro durante o ritual. E
necessario um espelho de no minimo 2m?2 para

abrir o portal. A duracao é de um ano e um dia.

e Plano Mistico 8: Cria uma dimensdo do
tamanho de um comodo grande 5x5x3 (m). A
partir desse nivel ja é possivel a entrada de
mais de uma criatura além do evocador. Sao
sacrificados materiais no valor de 20 moedas de
ouro durante o ritual. E necessario um espelho
de no minimo 2m2 para abrir o portal. A
duracdo é de um ano e um dia.

e Plano Mistico 10: Dimensdo de uma casa de
porte médio, 10x10x4 (m). O tempo maximo
que qualquer criatura pode permanecer dentro
da dimensdo é de 24 horas. Sao sacrificados
materiais no valor de 50 moedas de ouro
durante o ritual. E necessario um espelho de no
minimo 4m2 para abrir o portal. A duragdo é de
13 anos.

Possessdo
Evocacdo: variavel
Alcance: toque
Duragdo: variavel

Este poderoso feitico permite que o espirito de seu
evocador troque de corpo com alguma outra
criatura, caso esta falhe em sua Resisténcia a
Magia. E um encanto muito poderoso, mas de um
modo geral também implica em grandes riscos para
0 mistico.

O espirito do evocador passa a ocupar o corpo da
vitima e o espirito da vitima passa a ocupar o corpo
do evocador. As caracteristicas mentais da vitima e
do evocador sao transferidas com o espirito, mas as
caracteristicas fisicas ficam sendo aquelas do corpo
gue o espirito esta possuindo.

Caso o corpo que o evocador estd possuindo morra,
ele morre imediatamente e a vitima morre quando
a duracao do feitico expirar. Caso o corpo do
evocador morra enquanto ele estiver possuindo um
outro, a vitima morrera na hora e o evocador
morrera quando a duracgdo do feitico se esgotar.

E praticamente certo que a vitima deste feitico
passara a odiar o evocador e fara tudo a seu
alcance para lhe fazer mal, mesmo que isso lhe
custe caro.

Independentemente do tempo de evocagao do
Efeito usado, os materiais necessarios ao uso desta
magia custam 5 Moedas de Prata por Dificuldade do
Efeito.

e Possessdao 1: A Evocagao demora 10 rodadas e
dura 20 rodadas. Caso a vitima faca a sua
Resisténcia a Magia, o evocador fica atordoado
por 15 rodadas. Nenhum dos dois conseguira
usar magia no corpo do outro, mas afora isto
ambos poderdo agir em seus novos corpos. As
habilidades serdo transferidas com as mentes;

e Possessao 2: A Evocagao demora 5 rodadas e
dura 25 rodadas. Caso a vitima faca a sua
Resisténcia a Magia, o evocador fica atordoado
por 15 rodadas. Nenhum dos dois conseguira
usar magia no corpo do outro, mas afora isto
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ambos poderdo agir em seus novos corpos. As
habilidades serdo transferidas com as mentes;

e Possessao 4: A Evocacao demora 2 rodadas e
dura 1 hora. Caso a vitima faga a sua
Resisténcia a Magia, o evocador fica atordoado
por 7 rodadas. Nenhum dos dois conseguira
usar magia no corpo do outro, mas afora isto
ambos poderdo agir em seus novos corpos. As
habilidades serdo transferidas com as mentes;

e Possessdo 5: A Evocagao demora 2 rodadas e
dura 1 hora. Nenhum dos dois conseguira usar
magia no corpo do outro, mas afora isto ambos
poderdo agir em seus novos corpos. As
habilidades serdo transferidas com as mentes;

e Possessao 6: A Evocacao demora 2 rodadas e
dura 1 dia. Nenhum dos dois conseguira usar
magia no corpo do outro, mas afora isto ambos
poderdo agir em seus novos corpos. As
habilidades serdo transferidas com as mentes;

e Possessao 7: A Evocacao demora 2 rodadas e
dura 1 dia. O evocador conseguird usar magia
no corpo da vitima se os dois forem da mesma
raca (humanos, orc, elfo-dourado, etc.). As
habilidades serdo transferidas com as mentes.
Durante toda a possessao o corpo do evocador
ficara em um estado de animacgdo suspensa,
impedindo a vitima de agir com ele.

e Possessao 8: A Evocagao demora 2 rodadas e
dura 2 dias. O evocador conseguira usar magia
no corpo da vitima se os dois forem da mesma
raca (humanos, orc, elfo-dourado, etc.). As
habilidades serao transferidas com as mentes;
Durante toda a possessao o corpo do evocador
ficard em um estado de animagao suspensa,
impedindo a vitima de agir com ele.

e Possessao 9: A Evocacao demora 2 rodadas e
dura 1 semana. O evocador conseguira usar
magia no corpo da vitima se os dois tiverem o
mesmo formato geral (2 bragos, duas pernas,
cabeca e boca. As habilidades serao
transferidas com as mentes. Durante toda a
possessdo o corpo do evocador ficara em um
estado de animacao suspensa, impedindo a
vitima de agir com ele.

e Possessdo 10: Evocagao demora 2 rodadas e
dura 1 semana. O evocador conseguira usar
magia no corpo da vitima se os dois tiverem o
mesmo formato geral (2 bragos, duas pernas,
cabega e boca). As habilidades serao
transferidas com as mentes. Durante toda a
possessao o corpo do evocador ficard em um
estado de animacgao suspensa, impedindo a
vitima de agir com ele.

Preseng¢a Divina
Evocacdo: variavel
Alcance: 10 quildmetros
Duragdo: instantanea

Um milagre extremamente comum e muito utilizado
pelos sacerdotes, a presencga divina tem o poder de
detectar a presenca e a influéncia da divindade do
sacerdote (apenas a de seu deus e ndo a de outros)
em um raio de 10 quilometros de distancia. Ao
evocar esse milagre, o sacerdote se concentra e faz
uma oragao para entrar em contato com seu deus,
aonde |he é fornecida na mente a resposta para sua
guestdo. Os efeitos 1,2 e 4 tem evocagao de uma
rodada.

e Presencga Divina 1: detecta algum templo ou
Ordem de seu deus.

e Presencga Divina 2: detecta devotos do deus do
sacerdote. Caso os devotos estejam na linha de
visdo do sacerdote, o sacerdote sabera discernir
quem é devoto do seu deus. Caso ndo esteja na
linha de visdo, o sacerdote apenas sabera que
existem devotos de seu deus naquela area.

e Presenca Divina 4: detecta a presenca de deus
sob outras formas mais sutis, como em um
item magico abengoado por aquele deus.

e Presenca Divina 6: com este efeito o sacerdote
sabera identificar o poder de algum item
abencgoado por seu deus. E este efeito que
justifica a capacidade dos sacerdotes em
conseguirem descobrir os efeitos de itens
abengoados de seu deus, sem terem acesso ao
encanto analise. Neste caso, para se descobrir
o efeito, é necessario fazer um ritual com
sacrificio de materiais no valor de 2 m.o

Presenga Intimidadora
Evocacdo: instanténea

Alcance: 20 metros

Duracdo: instantanea

Com esse milagre, o sacerdote demonstra uma
aura de poder e autoridade que todos os que o
véem se sentem intimidados, caso ndo passem na
resisténcia a magia. A magia afeta a todos os
inimigos que podem ver o sacerdote em um
distancia até 20 metros. Os oponentes que
falharem perderao EH. Caso a EH chegue a zero ou
o inimigo ndo possua EH, este ira parar de lutar,
tentando fugir ou se render (a magia nao afeta a
EF).

e Presenca Intimidadora 1: causa a perda de 3
pontos de EH.

e Presenca Intimidadora 3: causa a perda de 6
pontos de EH.

e Presenca Intimidadora 5: causa a perda de 10
pontos de EH.
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Presenca Intimidadora 7: causa a perda de 15
pontos de EH.

e Presenca Intimidadora 9: causa a perda de 20
pontos de EH.

Pressentir Derigo
Evocagdo: instanténea
Alcance: pessoal
Duragdo: uma hora

Esse feitico faz com que o evocador consiga
perceber o perigo que se aproxima de forma que
ele ndo seja surpreendido tdo facilmente.

O personagem ganha bonus nos testes de
observacao e escutar e ainda consegue evitar
surpresas parciais. Em niveis mais altos, ele
consegue perceber o impossivel e evitar surpresas
completas.

e Pressentir Perigo 1: diminui 1 nivel de

dificuldade para testes de observacao e escutar.

e Pressentir Perigo 3: diminui 2 niveis de

dificuldade para testes de observacao e escutar.

e Pressentir Perigo 5: o0 evocador consegue
pressentir ataques que estdo para ocorrer,
evitando surpresas parciais.

e Pressentir Perigo 7: as surpresas completas
viram surpresas parciais.

e Pressentir Perigo 9: diminui 3 niveis de
dificuldade para testes de observacao e escutar
e testes Impossiveis se tornam Absurdos.

Previsibilidade
Evocagdo: Instantanea
Alcance: 30 metros
Duragdo: instantéanea

Apesar dos sacerdotes de Plandis serem
considerados como cadticos e desconhecedores da
ordem, esses comentarios tém suas limitacdes. Os

sacerdotes de Plandis ndo sao ignorantes da ordem,

muito pelo contrario, sdo grandes entendidos da
ordem e da légica das coisas, mas preferem viver
de modo a fugir da previsibilidade da vida de todas
as pessoas que ndo sao devotas de Plandis. Assim,
nao é que os sacerdotes de Plandis sdo cadticos por
esséncia, mas sim por opgao.

Com o milagre Previsibilidade, os sacerdotes de
Plandis sdao capazes de deduzir as coisas a partir de
uma légica coerente ou uma ordem que se repete.
Assim ele é capaz de concluir qual sera a frase
seguinte de um discurso, ou onde aquela pessoa ira
depois de ter ido a muitos lugares ou até mesmo,
em niveis mais altos, concluir qual sera a proxima
acao de um guerreiro em combate.
Independentemente do efeito gerado, é necessario
que haja um tempo de observacdo de no minimo
um minuto (ou 4 rodadas) para que a magia possa
ser realizada. Assim apenas com um minuto de

conversa ou depois de 4 rodadas de combate é que
o sacerdote podera usar o milagre para concluir o
gue acontecera depois. Observe que o sacerdote sé
pode prever a atitude de uma Unica pessoa ou ser
uma Unica vez, sendo necessario evocar o milagre
de novo apds observar mais um minuto (ou 4
rodadas) para prever o que outra pessoa fara ou o
gue a mesma pessoa fara depois de ter feito o
previsto pelo sacerdote. Ndo existe resisténcia a
magia para esse milagre.

A evocacdo do milagre é totalmente discreta, sendo
percebida apenas por meio méagicos. O sacerdote
ao evocar receberd como que por instinto a
conclusdo de como se desenrolara um determinado
evento. Os sacerdotes de Plandis gostam
especialmente de usar este encanto e logo que
concluem o que uma pessoa ira dizer, eles dizem
antes dela, deixando a pessoa surpresa e
mostrando claramente como as pessoas sao
previsiveis. Por se tratar de ordem e logica esse
encanto ndo funciona com outros sacerdotes de
Plandis ou devotos da mesma divindade, muito
menos com loucos.

e Previsibilidade 1: o sacerdote prevé em uma
conversa, a frase seguinte que a pessoa ira
dizer, desde que seja algo perfeitamente
normal. Ex: “entdo eu estava la na floresta e
depois de muito tempo eu ouvi um barulho
forte, [figuei com muito medo] *

e Previsibilidade 3: o sacerdote prevé
determinadas atitudes simples: ele prevé em
qual das 4 cadeiras uma determinada pessoa
vai sentar; pode prever que prato de comida
determinada pessoa vai pedir, ou ainda que
armadura determinado guerreiro vai pedir ao
ferreiro.

e Previsibilidade 5: neste nivel o sacerdote ja
consegue prever algumas coisas mais
complexas. Em uma determinada perseguicao a
um ladrdo, ele podera prever em que rua ele ira
virar; podera prever também qual sera a
atitude do rei depois de ouvir noticias
importantes.

e Previsibilidade 8: neste nivel o sacerdote
consegue prever qual serd a proxima agdo em
combate de um determinado oponente.

Prisdo

Evocagdo: instantédnea
Alcance: 30 metros
Duragdo: variavel

Permite o aprisionamento de um elemental de
qualquer origem dentro de um objeto previamente
preparado (desde que o elemental, falhe em uma
Resisténcia a Magia). O elemental é mantido em
corpo e espirito dentro da prisdo. Um mesmo Mago
nao pode manter mais do que 4 elementais
aprisionados ao mesmo tempo, qualquer que sejam
0s seus tipos e origens.
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O objeto que vai servir de prisao pode ser
virtualmente qualquer coisa, O objeto deve ser
preparado para receber o elemental. através de um
ritual que demora duas horas e exige materiais cujo
custo se eleva a 2 moedas de ouro.

Cada Efeito desta magia afeta até um determinado
tipo de elemental. Elementais de tipos superiores a
este simplesmente ignoram o feitico (o Karma foi
gasto inutilmente neste caso).

Quando o mistico tenta aprisionar o elemental, ele
deve tocar o objeto e evocar o feitico. Se o
elemental fizer a sua Resisténcia a Magia, ele
permanece em liberdade, e se possivel tentara
atacar o evocador.

Caso o Mago consiga prender o elemental, o
mesmo ficard na prisdo até que a Duragao do feitico
se esgote ou o objeto seja destruido. Enquanto o
elemental estiver aprisionado, o tempo de duracao
de qualquer magia que esteja em operagao sobre
ele é paralisado, passando a ser contado somente
quando este for libertado. Note que enquanto
permanecer aprisionado o elemental ndo podera
receber nem transmitir mensagens de nenhuma
forma. Uma vez libertado, o elemental adquirira
imunidade temporaria a magia do evocador, por
isso, este ndo podera ser aprisionado novamente
durante o periodo de 1 dia. Caso o evocador tente
aprisiona-lo durante este periodo o elemantal
resistird @ magia automaticamente e o karma sera
gasto inutilmente. Quando o elemantal é libertado,
0 objeto onde ele esteve aprisionado se transforma
em um po6 negro sem valor

e Prisdo 1: prende até um elemental menor por
até um més.

e Prisdo 3: prende um elemental fraco por até um
més.

e Prisdo 5: prende um elemental médio por até 3
meses.

e Prisdo 7: prende um elemental médio por até
um ano e um dia.

e Prisdo 9: prende um elemental forte por até 13
anos.

Drisdo Demoniaca
Evocagao: uma rodada
Alcance: 20 metros
Duragdo: variavel

Esta magia permite que o evocador aprisione um
Demodnio em um objeto previamente preparado
caso este falhe em uma Resisténcia a Magia. O
custo do encanto, o poder do Deménio que pode
ser aprisionado e o tempo pelo qual ele pode ser
aprisionado dependem do efeito utilizado.

O objeto onde se deseja aprisionar o Demonio pode
ser virtualmente qualquer coisa. A Unica restricdo é
que o objeto ndo pode ter partes moveis.

Depois de escolher o objeto , o evocador deve
prepara-lo. A preparagdo € um ritual que demora 8
horas e custa 5 moedas de ouro. O evocador pode
evocar este feitico varias vezes com o mesmo
objeto, mas este deve ser preparado novamente
antes de cada evocacao.

A Duragdo deste encanto é o periodo de tempo
maximo que um Demonio pode ser mantido dentro
da Prisdo Demoniaca. Demoénios aprisionados
podem ser libertados antes da Duragao se esgotar
com a destruicao do objeto ou com a quebra do
encanto.

Quando um Dembénio é aprisionado dentro de um
objeto, os encantos de controle que estivessem em
acado sobre ele sdao quebrados. Além disso, a prisdo
é extremamente dolorosa e por isso o Demdnio
estarad enlouquecido de dor e édio quando for
libertado. Ele atacara imediatamente apds ser
libertado todas as criaturas proximas de si por 20
rodadas, lutando até a morte, a ndo ser que seja
impedido ou controlado de algum modo. A seguir
ele retomara aos planos infernais.

Um objeto pode ser reutilizado, desde que nao
tenha sido danificado. Esta magia pode ser evocada
varias vezes seguidas para prolongar a prisdo da
criatura, mas cada que isto ocorre o Demdnio tem
direito a fazer uma nova Resisténcia a Magia a cada
nova evocagao.

e Prisdo Demoniaca 1: aprisiona Demonio de
Estagio 3 ou menos. A Duragdo é.de 13 horas.

e Prisdo Demoniaca 3: aprisiona Demonio de
Estagio 5 ou menos. A Duragdo é de 13 dias.

e Prisdo Demoniaca 5: aprisiona Demonio de
Estagio 9 ou menos. A Duragdo é de 66 dias.

e Prisdo Demoniaca 7: aprisiona Demonio de
Estégio 13 ou menos. A Duragdo é de um ano e
um dia.

e Prisdo Demoniaca 9: aprisiona Demonio de
Estagio 18 ou menos. A Duracdo é de 13 anos.

Prisdo Vegetal
Evocagao: Ritual
Alcance 5m

Duracgdo: variavel.

Com esta magia, o mago naturalista desenha um
circulo no chdo que servira de prisdo para um
Plantor conjurado. Esta magia deve ser evocada em
conjunto com Conjuracdo Natural.

A conjuragao deve ser feita de modo que o plantor
apareca dentro do circulo desenhado. O plantor
conjurado ficara preso no circulo pelo tempo
estipulado na magia (o plantor ndo tem direito a
resistir). Os magos Naturalistas utilizam este ritual
com a intengao de obter uma situacgao ideal para o
uso do feitico, Dominagao Natural.

O custo do ritual é de 3 Mp por dificuldade do
efeito. O tempo maximo que o circulo é capaz de
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prender o] plantor eo t|po de plantor vulneravel a
prisdo, variam com a dificuldade do efeito. Esta
magia sé pode ser evocada em ambiente natural.

e Prisdo Vegetal 1: Prende um Plantor
Mensageiro, por 5 rodadas apds a sua
conjuragao.

e Prisdo Vegetal 3: Prende um Plantor Soldado ou
mais fraco, por 7 rodadas apds a sua
conjuracao.

e Prisdo Vegetal 5: Prende um Plantor
Conselheiro ou mais fraco, por 10 rodadas apds
a sua conjuragao.

e Prisdo Vegetal 7: Prende um Plantor Lider ou
mais fraco, por 15 rodadas apds a sua
conjuragao.

Projegdo

Evocagao: duas rodadas
Alcance: variavel
Duragdo: variavel

Esta magia permite que o evocador crie urna
imagem de si mesmo que sai de seu corpo e se
movimenta como se fosse o proprio evocador. A
consciéncia do evocador estara na imagem e assim
o Mago podera perceber tudo o que a imagem tiver
condicdes de perceber (a imagem tem os 5 sentido
iguais aos do Mago).

Enquanto a imagem do evocador estiver vagando, o
corpo do Mago ficard em um estado de animacao
suspensa, completamente indefeso e vulneravel. O
evocador ndo tem nenhuma idéia do que estd
acontecendo com o seu corpo real, sendo
absolutamente incapaz de sentir qualquer coisa em
relacao a ele.

A imagem é uma ilusdo que ndo tem corpo. Por isto
ela ndo deixa pegadas, marcas, ndo faz barulho ao
andar, etc. A imagem ndo pode de modo algum ser
tornada invisivel, mas pode usar quaisquer outros
feiticos que o Mago pudesse usar.

A EH maxima da imagem e sua Defesa sdo
determinadas pela dificuldade do efeito usado. A
imagem nao tem nenhuma EF e por isso, se
receber qualquer dano na EF se desfara
instantaneamente, quebrando o feitico. Neste caso,
a consciéncia do evocador é enviada violentamente
de volta a seu corpo, devendo ele fazer uma
Resisténcia a Magia (Forca de Ataque 5) ou ficar
inconsciente por urna hora.

Note 'que" caso, a consciéncia do evocador volte
para seu corpo por vontade prépria, por que a
duragdo se esgotou ou porque a magia Projecao foi
quebrada com uso de magica, ndao ha trauma no
retomo ao corpo e, por isso, a Resisténcia a Magia
€ desnecessaria.

e Projecao 1, cria uma imagem de Defesa 1 e EH
10 que pode se afastar até 30 metros do
evocador por até 10 rodadas.

Projecdo 3: cria urna imagem de Defesa 3 e EH
20 que pode se afastar até 30 metros do
evocador por até 10 rodadas.

e Projecao 5: cria uma imagem de Defesa 4 e EH
30 que pode se afastar até 200 metros do
evocador por até 20 rodadas.

e Projegdo 7: cria uma imagem de Defesa 5 e EH
40 que pode se afastar até 300 metros do
evocador por até 30 rodadas.

e Projecdo 10: cria uma imagem de Defesa 6 e
EH 55 que pode se afastar até 500 metros do
evocador por até 1 hora.

Proje¢do Sensorial
Evocacao: 3 rodadas
Alcance: variavel

Duracgdo: variavel

O evocador projeta um ou mais de seus sentidos
para fora de seu corpo, para um ponto dentro do
alcance do nivel usado de Projecdo Sensorial. O
ponto para onde os sentidos serdo projetados deve
ser conhecido pelo evocador (ele ja deve ter estado
nele) ou devem estar ao alcance da vista.

O ponto para onde os sentidos serao transportados
€ imdvel. Uma vez escolhido, este ponto ndo pode
ser alterado, embora ele possa "rodar", permitindo
que se mude a direcdo em que os sentidos
percebem a area.

A projecao dos sentidos é total, de modo que
evocador vivéncia o local como se estivesse 13,
inclusive podendo ser afetado por magias que
afetem os sentidos (Como alguns Efeitos de
Manipulagdo de Luz, por exemplo - se ficar cego ele
ficard cego o tempo determinado pela magia,
mesmo que a Projegdo Sensorial acabe antes). Um
Efeito colateral disso é que o evocador perde
acesso aos seus sentidos naturais no local onde ele
estiver. Isto é, se 0 evocador projetar a sua visao,
ele ndo podera ver nada no local onde ele esta.
Apenas a visdo, a audicdo e o olfato podem ser
projetados.

A distancia e o tempo que o mago pode manter
este encanto variam de acordo com os niveis da
magia.

e Projecao Sensorial 1: projeta 1 sentido a 10
metros do corpo por até 5 rodadas.

e Projecao Sensorial 2: projeta 1 sentido a 50
metros do corpo por até 10 rodadas.

e Projecdo Sensorial 4: projeta 2 sentidos a 100
metros do corpo por até 15 rodadas.

e Projecao Sensorial 6: projeta 2 sentidos a 200
metros do corpo por até 15 rodadas.

e Projecao Sensorial 8: projeta 3 sentidos a 500
metros do corpo por até 20 rodadas.

e Projecao Sensorial 10: projeta 3 sentidos a 1km
do corpo do mago por até 30 rodadas.
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Drotef;ao Flmmal
Evocacao: Instantanea
Alcance: Pessoal
Duracgdo: 10 rodadas

Esta magia concede protecao contra ataques
naturais tais como garras, presas, chifres, caudas,
etc., mas ndo halitos encantados, toques gélidos,
olhares ou outras formas de ataque. A protegdo se
estende a qualquer ataque feito com uma parte do
corpo de uma criatura viva de Tagmar, portanto,
ndo vale contra mortos-vivos, demonios,
elementais, golens, e todas as outras criaturas nao
nascidas.

Caso o dano infligido seja maior do que a protecao
concedida, o encanto entra em colapso e que
estava protegido recebe o dano restante.

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

e Protecdo Animal 1: protege contra até 6 pontos
de dano por 10 minutos.

e Protecdo Animal 2: protege contra até 10
pontos de dano por 20 minutos.

e Protecdo Animal 4: protege contra até 14
pontos de dano por 30 minutos.

e Protecdo Animal 6: protege contra até 18
pontos de dano por 1 hora.

e Protecdo Animal 8: protege contra até 22
pontos de dano por 2 horas.

e Protecdo Animal 10: protege contra até 26
pontos de dano por 4 horas.

Proteg¢do Divina
Evocacdo: intanténea
Alcance: toque
Duragdo: variavel

Por meio deste milagre, o sacerdote pode reduzir os
efeitos devastadores de golpes certeiros desferidos
durante o combate. O alvo do milagre s6 pode estar
protegido por apenas um efeito de cada vez, nao
sendo cumulativo o uso de varios efeitos. Note que
este milagre ndo nega ou cura efeitos de criticos
gue ja tenham ocorrido ou que venham a ocorrer
apoés a duracao do milagre.

Para efeitos que diminuam o Efeito Critico, esta
diminuicdo se da da seguinte forma: se o alvo esta
protegido por um efeito que diminua o Critico em
dois niveis, um resultado Critico Vermelho é
considerado Critico Amarelo.

e Protecdo Divina 1: O alvo sofre o Critico como
se ainda tivesse Energia Herdica; Duragdo: 5
rodadas;

Protecdo Divina 2: O alvo sofre o Critico como
se ainda tivesse Energia Herdica; Duragdo: 10
rodadas;

e Protecdo Divina 4: O Critico é diminuido em um
nivel, sendo o minimo o resultado Verde;
Duragdo: 5 rodadas;

e Protegdo Divina 6: O Critico é diminuido em
dois niveis, sendo o minimo o resultado Verde;
Duragdo: 10 rodadas;

e Protecdo Divina 8: O alvo torna-se imune a
qualquer Efeito Critico, que passa a ser
considerado um dano de 100% na Energia
Herodica; Duracdo: 4 rodadas;

e Protegdo Divina 9: O Critico é diminuido em
trés niveis, sendo o minimo o resultado Verde;
Duragdo: 10 rodadas.

Drote¢do (Dental
Evocacao: Instantanea
Alcance: pessoal
Duragao: 1 hora

Com este encanto, os sacerdotes de Palier sdo
capazes de se proteger contra as magias que
afetam a mente, como sugestdo, covardia, contatos
mentais, entre outras. A magia funciona da
seguinte forma: o nivel de protecdo mental
utilizado protege contra magias de mente de
mesmo nivel ou inferior do nivel de protecdo
mental. Assim, protegao mental 5 protege contra
contatos mentais 1, 3 e 5 mas ndo tem qualquer
efeito contra contatos mentais 7.

Drote¢do Natural
Evocagdo: instantédnea
Alcance: pessoal
Duragdo: 15 rodadas

Com o uso deste encantamento o evocador forma
em torno de si um campo de energia magica que o
protege de ataques, naturais como queda,
desabamento, avalanche, incéndio em florestas e
outros fendmenos naturais. Este encantamento ndo
protege o evocador de ataques de criaturas,
animais ou qualquer efeito produzido por magia.

A quantidade de dano que pode ser absorvida antes
do feitico entrar em colapso é determinada pela
dificuldade do efeito usado como explicado abaixo.
Caso a duracgdo do feitico se esgote, a protegao se
desfaz e os pontos restantes de absorgao sao
perdidos.

e Protecdo Naturall: absorve 6 pontos de dano.

e Protecdo Natural 2: absorve 12 pontos de dano.
e Protecdo Natural 4: absorve 18 pontos de dano.
e Protecdo Natural 6: absorve 24 pontos de dano.

e Protecdo Natural 8: absorve 30 pontos de dano.
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e Protecdo Natural 10: absorve 36 pontos de
dano.

Prote¢do Vegetal
Evocacdo: instantanea
Alcance toque

Duragao: 20 rodadas.

Esta magia oferece ao evocador a capacidade de
proteger a si mesmo ou a alguém escolhido contra
dano feito por objetos ou criaturas de origem
vegetal.

Este feitico tem a capacidade de absorver uma
certa quantidade de dano (na EH ou na EF) feita
por objetos vegetais (flechas, porretes, cajados, ou
qualquer outro ataque fisico de natureza vegetal).
Ataques de qualquer outro tipo de material ndo sdo
afetados pelo encanto (fazem dano normal). A
quantidade méaxima de dano que o encanto pode
absorver depende da Dificuldade do Efeito que se
estd usando. A medida que o encanto vai
absorvendo dano ele vai perdendo poténcia.
Quando o total de dano absorvido fica maior ou
igual ao dano maximo que o feitico pode absorver,
0 mesmo é quebrado. O dano excedente (se houver
algum) é sofrido pelo recipiente da magia.

Note que varios usos dessa magia ndo sao
cumulativos. Caso o evocador utilize mais de um
dos efeitos desse encantamento na mesma pessoa
ao mesmo tempo, apenas o efeito de maior
capacidade de absorgdo entra em operacao.

Protecdo vegetal 1 : absorve até 6 de dano.

Protecdo vegetal 3 : absorve até 12 de dano.
Protecdo vegetal 6 : absorve até 20 de dano.
Protecdo vegetal 8 : absorve até 30 de dano.

Protecdo vegetal 10 : absorve até 40 de dano.

PDseudoconsciéncia
Evocacdo: instantanea
Alcance: variavel

Duragdo: variavel

Este feitigo liga uma Ilusdo Visual diretamente a
mente do seu evocador. Isto liberta o evocador da
necessidade de se concentrar para que ela aja.
Obviamente, este encanto ndo tem coeréncia
propria, devendo sempre ser evocado juntamente
com a magia Ilusdes.

Apesar desta magia permitir que a ilusdo reaja
independentemente da concentracao, o grau de
complexidade da reagao varia conforme o Efeito de
Pseudoconsciéncia usado. Os Efeitos de Dificuldade
baixa deste encanto permitem que as ilusdes
tenham apenas reacdes simples Conforme a
Dificuldade do Efeito vai aumentando, a capacidade
de reagao do encanto aumenta proporcionalmente,

Quando um evocador utiliza este encanto, a sua
ilusdo se torna ainda mais realistica, tornando-se
capaz de acao independente. A concentragao sobre
o feitico torna-se desnecessaria e, por isso, o
evocador podera agir normalmente enquanto a
ilusdo estiver em efeito. Isto inclui até mesmo a
evocacdo de outras ilusGes (pode-se também usar
esta magia varias vezes para se obter varias ilusdes
que ajam independentemente da concentragao do
evocador).

O Alcance deste feitico é a distdncia maxima que o
evocador pode estar da ilusdao para que a ilusdo
possa continuar agindo sem concentragao. Em
outras palavras, caso a distancia entre o evocador e
a ilusdo seja maior do que o Alcance, o dito
evocador volta a ter de se concentrar para fazer
com que a ilusdo se mova. O Alcance deste encanto
varia com a Dificuldade do Efeito usado. A sua
Duracdo é a mesma do efeito de IlusGes Visuais
com o qual ele foi evocado.

E importante notar que a capacidade de reagdo dos
Efeitos deste feitico € cumulativa. Assim sendo,
uma ilusdo imbuida com Pseudoconsciéncia 3 tem a
capacidade de reagir como uma imbuida com
Pseudoconsciéncia 1 e ainda tem as reacdes
listadas em Pseudoconsciéncia 3.

e Pseudoconsciéncia 1: reagdes simples:
autodefesa, atacar inimigos, falar coisas banais
etc. O Alcance é de 10 metros.

e Pseudoconsciéncia 3: reacdes normais: gestos
simples, expressoes faciais perfeitas,
conversacao inteligente, etc. O Alcance é de
200 metros.

e Pseudoconsciéncia 5: reacdes normais: gestos
simples, expressoes faciais perfeitas,
conversacao inteligente, etc. O Alcance é de 1
Km.

e Pseudoconsciéncia 7 permite que a ilusdo reaja
como o evocador gostaria que ela reagisse se
estivesse em condicGes de decidir. O Alcance é
de 1 Km

e Pseudoconsciéncia 9 permite que a ilusdo reaja
como o evocador gostaria que ela reagisse se
estivesse em condicoes de decidir. O Alcance é
de 5 Km

Pseudomatéria
Evocacdo: instanténea
Alcance: variavel
Duracgdo: variavel

Esta magia permite que o evocador dé a sua ilusao
uma forma de pseudomatéria que pode interagir
com objetos sem aura e com objetos e seres que
possuam aura, inclusive permite que se combata
com uma Ilusdo. Isto é possivel pois ela da EF, EH,
Defesa, Ataque e a ilusdo, bem como a capacidade
de fazer dano tanto na EH como na EF de criaturas
com Aura. Este encanto ndo tem coeréncia sozinho,
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devendo ser evocado conjuntamente com pelo
menos a magia Ilusdo ou a magia Imagem.

A magia que for evocada conjuntamente a esta
passa a poder influenciar o sentido do tato. Além
disso, ela ganha a capacidade de se alterar perante
estimulos fisicos de acordo com a definicdo do
evocador. Assim, se o evocador desejar que uma
determinada ilusdao (evocada junto com esta) tenha
a consisténcia de pedra, a ilusdo sera sentida deste
modo pelo tato e reagird como pedra se for atacada
(a ndo ser que seja destruida - ver abaixo). A
consisténcia (a forma da ilusdo ndo tem nenhuma
influéncia na Defesa, EF e EH da ilusdo.

Caso uma Ilusdo ou Imagem que ndo inclua esta
magia em sua composicdao toque ou seja tocada por
alguém ou alguma coisa, a mesma desaparece
instantaneamente.

A pseudomatéria que este encanto infunde nas
ilusdes tem plena capacidade de interagir com
qualquer objeto. Caso a ilusdo va interagir com
uma criatura, no entanto, a situagdo ndo é tao
clara. A matéria criada por este feitico pode agir
sobre uma criatura apenas se esta criatura nao
perceber que se trata de uma ilusdao (ver abaixo).
Se a vitima ndo perceber que se trata de uma
ilusdo, esta a afetara corno se fosse real, mesmo
ao ponto de causar dano na EH e na EF da vitima
(este dano é absolutamente real). Se, ao invés
disso, ela perceber do que se trata, a ilusdao passa a
ser incapaz de causar dano na criatura, tornando-se
imaterial para a mesma. Esta imaterialidade, no
entanto, nao afeta as suas outras propriedades (se
a ilusdo era opaca, ela continua opaca, etc).

Para uma criatura perceber que algo é na realidade
uma ilusdo ela deve ter algum motivo para
desconfiar. Neste caso, o jogador revela o seu
motivo ao MJ e este fornece um Nivel de
dificuldade. O personagem devera fazer um teste
contra o atributo Intelecto e caso suceda (e o
objeto for de fato uma ilusdao) ele consegue se
convencer de que o que estad sendo visto € uma
ilusdo. Caso contrario, ele deve continuar a agir
como se aquilo fosse real.

Existe uma outra maneira de se provar que alguma
coisa é ilusdo. O jogador tenta ignorar
completamente o aspecto fisico do objeto que ele
pensa ser uma ilusdo (por exemplo: ficar parado e
deixar o ogro "ilusério" dar uma pancada na EF sem
sequer tentar se esquivar; mergulhar de cabega na
parede de pedra "iluséria"). Caso o objeto ou
criatura seja de fato uma ilusdao, o jogador tenta o
teste com dificuldade Rotineira e, caso obtenha
sucesso, percebe que se trata de uma ilusdo. Caso
o objeto ou criatura ndo seja uma ilusdo ou o
personagem falhe no teste, o efeito do ataque
ocorre normalmente.

Enquanto uma pessoa acreditar que urna ilusao
imbuida com este encanto é real, no entanto, a
ilusdo agira como o objeto real em todos os
sentidos. Isto chega até o extremo de interferir
com o mundo real de maneira fisica. Assim, um
personagem pode até mesmo atravessar um

abismo usando a ilusdao de uma ponte, desde que
ele acredite que se trata de uma ponte real. O
problema é que se ele descobrir. no meio da
travessia que a ponte é na verdade uma ilusdo...

A pseudomatéria que esta magia da as ilusGes é
muito instavel. Por isto, se a mesma sofrer mais do
gue uma certa quantidade de deformacéao ela de
desintegra. Esta deformacdo é medida em termos
de dano na EF A quantidade de dano na EH e na EF
que uma determinada ilusdo pode sofrer depende
da Dificuldade do Efeito de Ilusdes Materiais com
que ela foi imbuida.

O evocador pode escolher qualquer Tipo de Defesa
(Leve, Média ou Pesada) da ilusdo mas o valor
maximo é dado na descricdao do efeito. Algumas
vezes é conveniente escolher um valor menor do
que o maximo permitido para ndo despertar
suspeita quanto a verdadeira natureza da ilusdo
(Um coelho com Defesa P6 ou uma guerreiro
vestindo uma couraga metdlica com Defesa L1 sdo
coisas bastante absurdas!).

A Coluna de Ataque da ilusdo é a mesma,
independente da Defesa de quem estiver sendo
atacado, embora quem estiver controlando a ilusdo
possa perguntar assim mesmo, para nao dar pista
sobre a natureza da magia. Da mesma forma, o
Dano Maximo causado pela ilusdo nao tem
nenhuma relacdo com a sua aparéncia. Como
antes, a forma da ilusdao deve ser combinada com a
sua aparéncia de modo a ndo despertar suspeitas
("O qué! quer dizer que o coelhinho me fez 24 de
dano?"). Nao adianta fazer uma Hidra de 10
cabecas pois o numero de ataques sera 1 por
rodada, sendo que o dano é o dado pelo efeito da
magia.

A duracdo e o alcance desta magia sdo os mesmos
que os das ilusdes com as quais eles forem
evocados, ou até toda a EF da ilusdo acabar. Se o
ultimo caso ocorrer, toda a ilusdo se desfaz (todos
os feiticos que compdem a ilusdo se desfazem -
Som, Odor, Toque, etc).

Caso esta magia seja usada com a magia Imagem
neste caso a imagem ndo ataca, ndo move e nem
tem EH mas tera Defesa e EF).

Apesar da ilusdo ter uma capacidade maior de
movimento, ela nao liberta o evocador da
necessidade de se concentrar para fazé-la se
movimentar (para isso veja o feitico
Pseudoconsciéncia).

e Pseudomatéria 1: da 2 pontos de EF, 5 de EH,
12 de Dano maximo, Defesa maxima 1
(qualquer tipo), ataque na coluna 1.

e Pseudomatéria 2: da 6 pontos de EF, 15 de EH,
16 de Dano maximo, Defesa maxima 2
(qualquer tipo), ataque na coluna 3.

e Pseudomatéria 4: da 15 pontos de EF, 30 de
EH, 20 de Dano maximo, Defesa maxima
3(qualquer tipo), ataque na coluna 6.
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Pseudomatéria 6: da 25 pontos de EF, 45 de
EH, 24 de Dano maximo, Defesa maxima 4
(qualquer tipo), ataque na coluna 9.

e Pseudomatéria 8: da 35 pontos de EF, 60 de
EH, 28 de Dano maximo, Defesa maxima 5
(qualquer tipo), ataque na coluna 12.

e Pseudomatéria 10: da 45 pontos de EF, 75 de
EH, 32 de Dano maximo, Defesa maxima 6
(qualquer tipo), ataque na coluna 15.

Purificagdo
Evocacao: 10 rodadas
Alcance: Toque
Duragdo: Instantanea

Com este milagre, o sacerdote é capaz de purificar
alimentos (até mesmo contaminada por venenos),
inclusive transformando aguas nao-potaveis em
potaveis. Para cada utilizagdo do milagre, é
purificado 5 kg de comida ou 5 litros de bebida.
Esse milagre s pode ser usado em alimentos e ndo
contribui em nada para curar doengas existentes
em alguma pessoa, ou animal.

e Nivel 1: Purifica vegetais.
e Nivel 2: Purifica carnes de animais.

e Nivel 4: Purifica bebidas, inclusive
transformando dgua nao potavel em potavel.

Putrefagdo
Evocagdo: instanténea
Alcance: 20 metros
Duracgdo: instanténea

Essa magia acelera o processo de decomposicdo da
matéria organica viva causando dano em seres
vivos que estejam em sua area de efeito.

Apds a evocagdo, uma esfera de energia negra sai
da mao do evocador se projetando em direcao as
vitimas escolhidas pelo mistico. Ao alcangar o ponto
desejado, a energia se expande rapidamente em
forma de um domo atingindo os alvos que
estiverem proximos.

Esse encanto é visto com reprovacgdo pela maioria
dos povos civilizados, o préprio uso da magia é
considerado uma agdo maligna e desprezivel,
criando inimizade imediata de devotos de deuses
como Crisagom e Selimon.

Esse encanto ndo tem precisdo, podendo atingir
qualquer um dentro da area de efeito.

Note também que certas criaturas ndo sdo afetadas
por essa magia. Sdo elas: mortos-vivos, elementais
e criaturas animadas. De uma forma geral,
qualquer criatura que ndo seja um ser vivo é
totalmente imune aos efeitos.

As vitimas que sofrerem 100% de dano na EH ou
dano na EF devem fazer um teste de Resisténcia a

Magia ou ficar uma rodada agonlzando devido as
dores causadas pela magia.

e Putrefacdo 1: causa 12 pontos de dano em um
domo de 1 metro de raio.

e Putrefagdo 2: causa 16 pontos de dano em um
domo de 2 metros de raio.

e Putrefagdo 3: causa 20 pontos de dano em um
domo de 2 metros de raio.

e Putrefacdo 5: causa 28 pontos de dano em um
domo de 4 metros de raio.

e Putrefacdo 7: causa 32 pontos de dano em um
domo de 4 metros de raio.

e Putrefacdo 9: causa 36 pontos de dano em um
domo de 6 metros de raio.

Quebra 0e E€ncantos
Evocacdo: variavel

Alcance: 20 metros

Duracdo: instantanea

Quebra de encantos serve para desfazer outros
feiticos que afetem o evocador ou outros ao seu
redor. E claro que o mago deve ser capaz de falar e
se mover para evoca-la, ou seja, alguém que tenha
sido transformado em orco pode muito bem evocar
a quebra de encantos sobre si, mas se esse mesmo
evocador estiver sob o efeito de correntes, por
exemplo, ele ndo pode quebrar o encanto ja que
esta imovel.

O tempo de evocagao da magia quebra de encantos
€ exatamente igual a evocacgdo do encanto
utilizado. Assim, para se quebrar a magia medo,
que é instantanea, a evocacdo da quebra de
encantos sera instantanea mas para quebrar
maldicdes, que se evoca por 3 rodadas, serao
necessarias 3 rodadas de evocagdo e assim por
diante.

O nivel da magia quebra de encantos determina o
nivel da magia que ela pode quebrar. Para se
guebrar medo 4 é necessario ter no minimo quebra
de encantos 4. Para se quebrar manipulagdo de luz
10 é necessario no minimo quebra de encantos 10.

Para quebrar uma magia, o mistico evoca a quebra
de encantos, gasta o Karma por essa magia. Se a
magia ndo for uma das que ele pode evocar, é
necessario ter que cobrir o Karma utilizado pelo
outro mistico no encanto. Assim, se algum
oponente encantou alguém com Maldicoes 6 e 0
evocador ndo conhece a magia Maldicoes (ndo
tenha nenhum nivel nela) ele precisara usar Quebra
de Encantos 6, gastando 6 de Karma, mais 6 de
karma da magia do oponente totalizando 12
pontos.

Quando sdo gastos os pontos de Karma necessarios
e o tempo de evocagdo é cumprido, a magia é
quebrada, ndo sendo necessario se fazer nenhum
tipo de teste de resisténcia a magia.
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Entretanto, caso o mistico queira quebrar um
encanto seu, ele ndo gasta nenhum ponto de
karma, desde que tenha a magia quebra de
encantos no mesmo nivel da magia a ser desfeita.
Exemplo: um elfo mago que langou Pesadelo 5 em
um ando insolente e queira desfazer o encanto, ndo
precisa gastar qualquer ponto de karma, desde que
tenha ao menos quebra de encantos 5 em sua lista
de magia.

Note que quebrar magias de duragao Permanente,
langadas por outros misticos é uma tarefa muito
mais dificil e exige conhecimento total do evocador
na magia a ser quebrada. Dessa forma, sera
necessario que o evocador saiba evocar, em
mesmo nivel, a magia a ser quebrada. Ou seja,
para quebrar a magia MaldigSes 10 (que é
permanente) langada por um deménio em um
companheiro, serd necessario que o evocador tenha
no minimo nivel 10 na magia Maldigdes, caso
contrario, a magia ndao podera ser quebrada.

Uma situagao possivel é quando o evocador deseja
quebrar feiticos provenientes de item magico. Isto
€ possivel mas contudo, o item magico ndo perde
permanentemente o poder desfeito pelo evocador
em um determinado momento. Exemplo: o mago
irritado com o guerreiro que possui uma armadura
com a magia Armadura Elemental, e que portanto é
resistente ao seu poderoso raio elétrico, pode
guerer quebrar essa protecao para poder combater
0 guerreiro. Se o mistico quebrar o feitico, ainda
assim o guerreiro podera utilizar o poder de novo
caso o item magico faca mais de uma vez por dia o
efeito. O mistico, por conseguinte, pode também
querer quebrar novamente o encanto. As que
propriedades magicas como bénus de ataque, de
absorcao, de defesa e focus nao podem ser
quebrados.

Observagdo: ndo se pode quebrar magias com
duracdo instantdnea como bolas de fogo, raio
elétrico, etc.

Observacgdo 2: algumas magias tém certas
restricdes a serem cumpridas para poderem ser
quebradas. Isto estad descrito na propria magia.

Raio €létrico
Evocagdo: instanténea
Alcance: variavel
Duracgdo: instanténea

Este feitico cria uma acumulagdo de energia elétrica
nas maos do evocador, que pode langa-la contra
um adversario que esteja dentro do alcance da
magia.

0 raio elétrico criado é bem preciso, atingindo
apenas aqueles que o evocador escolher. A partir
do efeito 6, o raio pode se bifurcar, acertando até
dois alvos simultaneamente. O critico (que venha a
acontecer) é resolvido na tabela de magia.

e Raio Elétrico 1: Causa 16 de dano maximo e o
alcance é de 5 metros.

e Raio Elétrico 2: Causa 20 de dano maximo e o
alcance é de 15 metros.

e Raio Elétrico 4: Causa 28 de dano maximo e o
alcance é de 30 metros.

e Raio Elétrico 6: Causa 32 de dano maximo e o
alcance é de 50 metros.

e Raio Elétrico 8: Causa 36 de dano maximo e o
alcance é de 75 metros.

e Raio Elétrico 10: Causa 40 de dano maximo e o
alcance é de 100 metros.

Rai3zes (Misticas
Evocacdo: instantanea
Alcance 15m

Duracdo: variavel.

Com esta magia o mago Naturalista prende ou
imobiliza uma criatura através de raizes que
surgem do solo em baixo da vitima se enroscando
em seus membros. O nimero de ataques sera igual
a quantidade de raizes descrita no efeito. Para
agarrar as criaturas o mago deve efetuar o ataque
na coluna igual ao nivel que possuir na magia (o
ataque ndo causa dano), se atingir 75% ou menos,
as raizes retornam ao solo imediatamente.

Para prender uma criatura basta conseguir 100%
na EH do alvo. Uma vez preso pelas raizes, o alvo
ndo podera se locomover do local onde se encontra,
mas podera fazer qualquer outra acdo
normalmente. Para se libertar é preciso atacar as
raizes (com um ajuste de -3 por raiz que o estiver
prendendo) a defesa da raiz é 2L ,ou conseguir um
teste de forca médio, para cada raiz que o prender.

Para imobilizar, é preciso conseguir atingir a EF do
alvo. A imobilizacdo ndo permite que o alvo ataque
ou use qualquer habilidade fisica. Para se soltar das
raizes misticas, é preciso um teste de forga dificil
para cada raiz que o imobilizar.

Se 0 mago falhar no primeiro ataque, ele devera
fazer os ataques em si mesmo se submetendo aos
efeitos da magia (se for o caso). Se a falha
acontecer no segundo ataque ou apéds, sera
considerado apenas um erro simples.

O numero de raizes, o tempo de permanéncia, e a
Energia Fisica das raizes variam com a dificuldade
do efeito. Seres muito grandes como dragdes nao
sdo imobilizados pelas raizes sendo no maximo
presos a elas.

e Raizes Misticas 1: cria uma Raiz com EF; 10
que perdura por 5 rodadas.

e Raizes Misticas 2: cria duas Raizes com EF; 15
que perduram por 7 rodadas.

e Raizes Misticas 4: cria duas Raizes com EF; 20
que perduram por 10 rodadas.

e Raizes Misticas 6: cria trés Raizes com EF; 25
que perduram por 15 rodadas.
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e Raizes Misticas 8: cria trés Raizes com EF; 30
que perduram por 30 rodadas

e Raizes Misticas 10: cria quatro raizes com EF;
35 que perduram por 45 rodadas.

Rastreamento
Evocagao: uma rodada
Alcance: pessoal
Duragdo: 1 uso

Com o uso deste encantamento, o Rastreador
ganha urna reducdo no Nivel de Dificuldade em um
rolamento da habilidade Seguir Trilhas. Para poder
usar esta magia, o Rastreador deve possuir ao
menos 1 nivel na habilidade Seguir Trilhas.

e Rastreamento 1: da um ajuste de - 1 Nivel de
Dificuldade para um uso de Seguir Trilhas.

e Rastreamento 3: da um ajuste de -2 Niveis de
Dificuldade para um uso de Seguir Trilhas.

e Rastreamento 5: 4 um ajuste de -3 Niveis de
Dificuldade para um uso de Seguir Trilhas.

e Rastreamento 7: da um ajuste de -4 Niveis de
Dificuldade para um uso de Seguir Trilhas.

e Rastreamento 9: da um ajuste de -5 Niveis de
Dificuldade para um uso de Seguir Trilhas ou
faz com que um rolamento de Nivel de
Dificuldade Impossivel se transforme em um
outro Muito Dificil.

Recuperagdo Sisica
Evocagao: unia rodada
Alcance: toque

Duragdo: instantanea

N3ao somente o combate é motivo de mortes.’,
Venenos e doencas também sdo responsaveis pela
gueda dos herdis. Com este encanto se desfaz esse
perigo, curando doencgas e neutralizando venenos.

e Recuperacdo Fisica 1: Curam-se doengas
menores (gripes, fraquezas, etc).

e Recuperacao Fisica 3: Neutralizam-se venenos
nao mortais (que causem sono, fraqueza,
torpor, etc).

e Recuperagdo Fisica 5: Curam-se. doencas fortes
de agao prolongada.

e Recuperacao Fisica 6: Neutralizam-se venenos
que causam dano mas nao morte.

e Recuperacao Fisica 7: Cura qualquer doenca.

e Recuperagao Fisica 9: Neutraliza venenos
mortais.

Refletir

Evocacdo: Uma rodada

Alcance: pessoal
Duracdo: variavel

Com este encanto o mago cria uma aura que é
capaz de refletir encantamentos que sejam feitos
diretamente contra o mago. O encantamento
refletido € devolvido ao evocador original, e o efeito
é resolvido normalmente. Este encantamento ndo
funciona contra magias onde o efeito é em uma
area, ou que ndo visam diretamente o mago. Desta
forma magias como Bola de Fogo, Meteoros nao
sao afetados pela magia Refletir. Esta magia na
verdade ndo protege o0 mago, mas sim permite que
ele devolva ataques iguais aos seus oponentes.
Magias de toque, poderes naturais que nao sejam
uma magia em especifica e halitos encantados nao
sao afetadas por esta magia.

ApOs evocar este encantamento caso o mago
receba um ataque de uma magia que necessite de
uma Resisténcia a Magia, ele deve fazer o teste
normalmente. Caso falhe a magia do oponente
funcionara e nada sera refletido. Caso ele resista, a
magia sera refletida e o oponente fara sua
resisténcia a magia para nao cair no efeito da
propria magia. Caso o mago sofra um ataque de
uma magia que cause dano, o mago fara um teste
extra de Resisténcia a Magia. Passando ou ndo no
teste o ataque do oponente é resolvido
normalmente, mas se conseguir passar na
resisténcia, a magia é refletida para o oponente e
este ataque devolvido devera ser resolvido
normalmente.

A magia refletida tera uma forca de ataque (ou
coluna de resolucao) igual ao efeito usado no
encantamento. A duragdo da magia é dada no
efeito e é limitada a certo nimero de usos ou a
uma duragao (o que vier primeiro). Esta magia ndo
requer concentracdo, mas o mago nao pode
controlar quais magias serdo refletidas. Cada nivel
desta magia indica qual nivel maximo da magia que
sera refletida. Caso ele receba um ataque com um
efeito maior que o suportado, Refletir ndo surte
efeito, mas também ndo é contado como uso.

o Refletir 1: reflete magias que sejam de nivel
maximo 2, dura 5 rodadas ou 1 uso.

e Refletir 2: reflete magias que sejam de nivel
maximo 3, dura 10 rodadas ou 1 uso.

e Refletir 3: reflete magias que sejam de nivel
maximo 5, dura 10 rodadas ou 1 uso.

e Refletir 5: reflete magias que sejam de nivel
maximo 7, dura 10 minutos ou 2 usos.

o Refletir 7: reflete magias que sejam de nivel
maximo 9, dura uma hora ou 2 usos.

o Refletir 9: reflete magias que sejam de nivel
maximo 10, dura meio dia ou 2 usos.
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Regeneragdo

Evocacdo: ritual

Alcance: toque
Duragdo: variavel

Através desse milagre, o Sacerdote acelera o ritmo
de cura do corpo. E possivel também usar essa
magia para se recuperar partes cortadas,
destruidas ou inutilizadas do corpo do individuo
tocado.

e Regeneragdo 1: o tempo de cura de qualquer
critico passa a ser 12 horas se ele era maior
que esse valor.

e Regeneragdo 2: o mesmo que Regeneracgdo 1,
mas o tempo de cura passa a uma hora.

e Regeneragdo 4: elimina cicatrizes e marcas
(ndo magicas) -ndo naturais. A magia. &mora
um dia para terminar seu efeito.

e Regeneracao 6: regenera problemas menores
como: um olho, uma mao, um pé, uma orelha,
etc., apés um dia de efeito. Os Deuses exigem
12 moedas de ouro em sacrificios por esse
ritual.

e Regeneracao 10: idem ao Regeneragdo 6, mas
podem ser regenerados problemas maiores
como: bragos, pernas, coluna quebrada, etc.
Além disso, o ritual passa a exigir um sacrificio
no valor de 20 moedas de ouro.

Rejuvenescimento
Evocacdo: ritual.
Alcance: toque

Duragdo: 1 semana

Tornar-se velho, para os sacerdotes de Lena € algo
por demais doloroso e terrivel, ja que sua beleza se
esvai com o passar dos anos. O desejo de ser
eternamente jovem é um desejo existente em
muitas pessoas, mas para os sacerdotes de Lena,
isso ndo é sé um desejo, como também uma
necessidade.

Com o milagre de rejuvenescimento, é possivel
tornar-se mais jovem e resgatar a beleza perdida.
O milagre pode ser utilizado ndo s6 em pessoas,
mas em qualquer ser vivo. Um fator extremamente
limitante, no entanto, é que o ser que ira ser
rejuvenescido tem que estar ciente e de acordo
com o milagre, ou seja, o milagre ndo pode
rejuvenescer alguém que ndo queira ser
rejuvenescido. Além disso, caso o periodo em anos
de rejuvenescimento seja maior que o niumero de
anos de vida do ser, o feitico automaticamente se
desfaz. Também nao é possivel usar o encanto
enquanto a pessoa ja esta sob efeito, ndo podendo
assim acumular efeitos, para que o
rejuvenescimento possa ser maior.

Por muito tempo acreditou-se que os sacerdotes de
Lena haviam descoberto o segredo da imortalidade,
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pois bastaria utilizar o ritual toda semana, mesmo
que isso acabasse gastando grande quantidade de
dinheiro, para sempre se manter no seu estado
jovem. Mas com as leis de Cruine nao se brinca e
tal foi a surpresa quando aquele jovem forte e belo,
que utilizava o encanto toda semanaveio a perecer
de velhice.

Isso acontece porque ainda que esteja sob uma
forma jovem, o tempo continua passando. Ou seja,
guando o homem ja velho utilizava o poder e ficava
jovem por um dia, quando ele retornava ao seu
estado velho, ele retornava com mais 1 semanade
vida. Como nao é possivel se utilizar o encanto
enquanto ja esta sob efeito, o sacerdote velho
justamente morrera quando voltar a sua forma
original e estiver tentando realizar o ritual
novamente.

Entretanto, é inegavel que mesmo assim, aquele
homem péde manter seu corpo jovem até o fim de
seus dias.

O ritual custa 1m.o. vezes o nivel da magia.

e Rejuvenescimento 1: rejuvenesce até 3 anos.

e Rejuvenescimento 2: rejuvenesce até 10 anos.
e Rejuvenescimento 4: rejuvenesce até 30 anos.
e Rejuvenescimento 6: rejuvenesce até 60 anos.
e Rejuvenescimento 8: rejuvenesce até 100 anos.

e Rejuvenescimento 10: rejuvenesce até 250
anos.

Reldmpago
Evocacdo: instanténea
Alcance: 100 metros
Duragdo: instantanea

A magia Relampago atrai raios de tempestades ate
urna vitima indicada pelo evocador. E importante
frisar que este feitico ndo cria a tempestade,
apenas utiliza seu poder. Sendo assim, é necessario
gue ja existam fortes chuvas ou nuvens negras na
regido.

Esta magia quando evocada por Sacerdotes, exige
gue se tenha um bom motivo ou a magia falhard e
o sacerdote sera penalizado por seu deus por seu
descuido com os poderes recebidos, que
normalmente implicard na perda de seus poderes,
ou mesmo por alguma maldigdo (o MJ devera
decidir a melhor forma de punir o sacerdote).
Magos ao evocarem esta magia ndo tém esta
restrigao.

Outro importante fator & que este encanto ndo
pode ser evocado debaixo de um teto (tem que ser
a céu aberto, ndo dentro de uma estrutura). Sendo
assim, o feitico ndo pode ser feito de dentro de
uma torre (caso o topo da torre seja aberto, o
mistico pode evocar o encanto de 13).

e Relampago 1: o raio atinge uma vitima
causando um dano maximo de 16 pontos.
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Relampago 2: idem ao anterior, mas causa 20
pontos de dano.

e Relampago 4: idem ao anterior, mas causa 28
pontos de dano.

e Relampago 6: idem ao anterior, mas causa 32
pontos de dano.

e Relampago 8: atinge até duas vitimas,
causando 36 pontos de dano maximo.

e Relampago 10: atinge até 3 vitimas, causando
40 pontos de dano maximo.

Réplicas
Evocacgdo: 3 rodadas
Alcance: Pessoal
Duragdo: variavel

Com esta magia o mago alquimico manipula uma
pequena quantidade de matéria retirada de seu
proprio corpo para criar réplicas idénticas de si
mesmo. O mago devera sacrificar dois pontos de
sua EF para cada réplica que ele queira fazer. As
réplicas poderdo realizar qualquer tarefa fisica que
0 mago seja capaz se realizar (habilidades e
Combate) e nos efeitos mais poderosos elas
também serdo capazes de evocar magias. O karma
gasto pelas magias das réplicas sera descontado
diretamente do karma do Mistico. Caso o tempo de
duracdo da magia se esgote, a cdpia se afaste mais
de 30 metros do evocador ou a sua EF seja levada
a um valor menor que 1, a cépia se transformara
em uma nuvem de massa dispersa (igual a
descricdao da magia “Desintegragao”).

O mago podera agir da forma que quiser com a
réplica, como se ela fosse uma extensdo de seu
proprio corpo.

A Copia tera EF 2 (ndo podendo ser aumentada) e
sua EH sera dada pelo efeito usado. Todos os
outros parametros serdo idénticos os do mago. O
numero maximo de réplicas que poderao ser feitas
em uma evocacgdo, a EH de cada e o tempo de
duragdo da magia varia com a dificuldade do efeito.

e Réplicas 1: Faz uma réplica com EH 5, que sé
podera realizar tarefas fisicas. O tempo de
duracdo é de 5 rodadas

e Réplicas 3: Faz uma réplica com EH 12, que sé
podera realizar tarefas fisicas. O tempo de
duracao é de 10 rodadas

e Réplicas 5: Faz duas réplicas com EH 18, que
s6 poderao realizar tarefas fisicas. O tempo de
duracao é de 10 rodadas

e Réplicas 7: Faz duas réplicas com EH 24, que
poderdo realizar tarefas fisicas e evocar
magias. O tempo de duracdo é de 15 rodadas

e Réplicas 9: Faz trés réplicas com EH 30, que
poderdo realizar tarefas fisicas e evocar
magias. O tempo de duragdo é de 20 rodadas

Resisténcia
Evocacao: instantanea
Alcance: pessoal
Duracgdo: 10 rodadas

Com este encanto, o evocador canaliza energia
espiritual para torna-lo mais protegido fisica e
magicamente. O efeito final € um aumento da sua
Resisténcia Fisica e Resisténcia a Magia pelo
numero de pontos indicados abaixo. Os pontos
ganhos nao sdao cumulativos.

e Resisténcia 1: aumenta 1 ponto.
e Resisténcia 2: aumentada 2 pontos.
e Resisténcia 4: aumenta 4 pontos.

e Resisténcia 6: aumenta 6 pontos.

Resisténcia a Sadiga
Evocagdo: instantédnea
Alcance: pessoal

Duragdo: variavel

Este encantamento permite que o evocador
aumente a sua capacidade de realizar atividades
cansativas. Por exemplo, com o uso deste feitico o
evocador pode correr distancias maiores do que
seria possivel normalmente sem se cansar. O grau
do aumento da resisténcia do evocador depende da
dificuldade do feitico usado, como é demonstrado
abaixo.

e Resisténcia a Fadiga 1: duplica a resisténcia do
evocador,

e Resisténcia a Fadiga 3: triplica a resisténcia do
evocador.

e Resisténcia a Fadiga 5: quadruplica a
resisténcia do evocador. 1

e Resisténcia a Fadiga 7: quintuplica a resisténcia
do evocador.

Resisténcia Elemental
Evocagdo: instantédnea

Alcance: pessoal

Duragao: um dia

Este feitico protege o Rastreador contra extremos
de frio e calor de origem natural. O feitico também
protege o Rastreador contra o excesso ou a falta de
umidade do ar, tornando-o praticamente
invulneravel as condigGes ambientais. Ndo é
conferida protecdo contra nenhum tipo de fogo ou
frio magico, qualquer que seja a sua origem. O
grau de protecao conferido ao Rastreador depende
do efeito usado.

Cada um dos efeitos deste feitico tem uma faixa de
operacao. Caso a temperatura ambiente esteja
dentro desta faixa, o Rastreador estara
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completamente protegido de seus efeitos adversos.
Caso a temperatura esteja fora dos limites do efeito
usado, o feitico protegera o Rastreador por 5
rodadas e entdo entrara em colapso.

O Rastreador que tem este feitico sempre sabe em
que efeito se enquadra a temperatura ambiente (ou
seja, ele sabe qual o efeito de menor dificuldade o
protegera da temperatura ambiente).

e Resisténcia Elemental. 1: protege o Rastreador
de 5 a 45 graus.

e Resisténcia Elemental 3: protege o Rastreador
de -5 a 55 graus.

e Resisténcia Elemental 5: protege o Rastreador
de -15 a 65 graus.

e Resisténcia Elemental 7: protege o Rastreador
de -35 a 85 graus.

e Resisténcia Elemental 10: protege o Rastreador
de quaisquer extremos naturais de
temperatura.

Ressurrei¢cdo
Evocacdo: variavel
Alcance: toque
Duragdo: variavel

Com este milagre, o Sacerdote consegue manter a
alma de um morto no corpo e trazé-lo de volta a
vida, porém existem muitos limites para este
encanto. Criaturas cujas mortes tenham sido
demasiadamente violentas (dano muito grande na
EF) dificilmente sdo trazidas de volta. O tempo de
morte também influencia no poder necessario a
ressurreigao.

Este retorno ao mundo dos vivos é raramente
permitido aos mortais. Esta outra chance quase
nunca é dada mais de uma vez, a ndo ser aos
seguidores fiéis do Deus.

e Ressurreicdo 1: o individuo morto consegue
balbuciar as Ultimas palavras - uma ou duas
frases. O Sacerdote ndao tem controle sobre o
que vai ser falado. A magia deve ser aplicada
até uma hora depois da morte do individuo ou
ela falhara. So funciona uma vez por morto. A
evocacao é de 3 rodadas e a duracao é de duas
rodadas (o tempo para as frases).

e Ressurreicdo 2: mantém a alma no corpo por
mais 24 horas e impede a decomposigao,
ganhando assim mais tempo. S6 pode ser
usada uma vez em cada morto e a aplicacao
deve ser muito rapida: cinco rodadas apds a
morte, no maximo. A evocacdo é instantanea.

e Ressurreicdo 4: este efeito permite o retomo a
vida aqueles que tenham morrido de forma
violenta (dano na EF). Certos criticos, porém,
impedem este retomo: decapitagdo,
afundamento toraxico que destroi os pulmdes,
etc. Estes correspondem a faixa cinza do critico.
A criatura que retoma a vida fica com -15 na

EF, porém ja estabilizada. A magia deve ser
aplicada rapidamente: até 5 rodadas apos a
morte e o recipiente do feitico deve ter morrido
até com -16 na EF. A duracdo é instantanea e a
evocagao € de uma rodada.

e Ressurreicdo 6: idem a anterior, mas o
recipiente da magia pode ter morrido com até -
17 na EF.

e Ressurreigdo 8: idem a anterior, mas a morte
pode ter sido por até -20.

e Ressurreicdo 10: idem a anterior, mas a morte
pode ter sido por até -25.

Restaurag¢do
Evocacao: 10 minutos
Alcance: toque
Duracdo: 30 rodadas

Restaura um documento ou objeto ao seu estado
original por algum tempo, apds o qual o mesmo
reverte a uma condigao ainda pior que a original.

Este encanto, ao ser evocado sobre um
pergaminho, uma folha de um livro ou um outro
objeto faz com que ele retorne a condigdo que tinha
quando foi confeccionado. Note que a magia pode
ser usada em inscricdes em paredes, objetos,
heraldricas em escudoes, etc.

Isto torna mais facil a leitura de texto ou se decifrar
mapas , simbolos, desenhos, afrescos, etc. Apds a
Duragao, no entanto, o objeto fica em uma
condigao ainda pior do que a anterior e pode
impossibilitar até mesmo outros usos desta magia.
Ao término da magia, o objeto restaurado passa a
ter efetivamente o dobro da idade que tinha antes
da leitura.

Cada Efeito restaura objetos até uma certa idade.
Objetos além desta idade ndo sdo afetado. Note
gue os objetos sdo restaurados apenas dos efeitos
do tempo. Quebras, queimaduras, manchas de
agua, etc., ndo sao afetados, embora partes
intactas possam ser restauradas.

e Restauracdo 1: restaura objetos com até 10
anos de idade.

e Restauracdo 3: restaura objetos com até 50
anos de idade.

e Restauracdo 5: restaura objetos com até 100
anos de idade.

e Restauracdo 7: restaura objetos com até 200
anos de idade.

Reten¢do (Dagica
Evocagao: Ritual
Alcance: Toque

Duragdo: variavel

Este feitico retém uma magia em um objeto, que
sera liberada quando uma criatura com aura o
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tocar. Somente objetos relativamente pequenos
podem ser encantados (espadas, brasdes, cajados,
etc.), caso esta magia seja evocada em uma
superficie imével (no muro de um castelo ou nas
paredes de uma torre) a magia falhara (mas nada
impede que a magia seja evocada na macganeta de
uma porta).

Somente magias de atuacao direta ("Sono”,
“Maldigdes”, “Doengas”, etc.) podem ser retidas nos
objetos. O mago s6 podera reter magias que ele
conheca, ou magias que estejam assimilas através
do encanto “Assimilagdo”. Para reter uma magia em
um objeto com um efeito assimilado, é preciso que
o tempo da assimilagdo dure até o final da
evocacdo da magia “Retencao Magica”.

Alguns efeitos desta magia permitem que a magia
retida continue em um objeto mesmo apds uma
criatura té-lo tocado, nestes casos a magia podera
ser disparada até no maximo o nimero de vezes
indicado no efeito. Se uma criatura resistir & magia
e mantiver o objeto em contato com o seu corpo,
esta devera realizar uma resisténcia a magia por
rodada até acabar o numero de liberagées da magia
retida, indicado no efeito.

O custo da evocacao desta magia é de 8mp por
nivel de dificuldade usado. O tempo de duragdo do
encanto, o numero de vezes que a magia pode ser
liberada e o nivel maximo da magia retida viria com
a dificuldade do efeito.

e Retencdo Magica 1: Retém uma magia de nivel
1 que sera liberada apenas uma vez. O tempo
de duracao do encanto é de uma semana.

e Retencdo Magica 2: Retém uma magia de nivel
maximo 2 que sera liberada apenas uma vez.
O tempo de duracao do encanto é de um més.

e Retencdo Magica 4 : Retém uma magia de nivel
maximo 4 que sera liberada apenas uma vez.
O tempo de duracdo do encanto é de dois
meses.

e Retencdo Magica 6 : Retém uma magia de nivel
maximo 6 que sera liberada até duas vezes. O
tempo de duragdo do encanto é de seis meses.

e Retencdo Magica 8 : Retém uma magia de nivel
maximo 8 que sera liberada até trés vezes. O
tempo de duracdo do encanto é de 1 ano e
ldia.

e Retencdo Magica 10 : Retém uma magia de
nivel maximo 10 que sera liberada até quatro
vezes. O tempo de duracdo do encanto é de 13
anos.

Retorno

Evocacao: uma rodada
Alcance: 100 metros
Duragdo: instantanea

O uso deste encanto obriga um ou mais elementais
a retomar ao seu plano de origem. O nimero € a

forca dos elementais expulsos varia de acordo com
o Efeito usado.

Todos os elementais que estiverem a uma distancia
do evocador que seja menor do que o Alcance da
magia podem ser afetados. Isto inclui, obviamente,
0s que estejam acima ou abaixo do evocador,
mesmo que haja barreiras se interpondo entre eles
e o evocador.

Cada nivel afeta um nimero maximo de
elementais, caso existam na area de efeito da
magia mais elementais que a quantidade maxima
afetada pelo nivel usado, os mais proximos do
evocador sdo afetados primeiro.

Outra restrigdo deste feitigo é que cada nivel pode
afetar apenas elementais até um certo tipo.
Elementais cujo poder seja maior do que a magia
pode afetar simplesmente ignoram o encanto mas,
por outro lado, eles também nao sdo contados
quando se determina o total de elementais
afetados.

O feitico afeta elementais de qualquer origem,
apenas de um tipo ou misturados. Assim,
elementais da terra, fogo, ar e agua podem ser
afetados com um Unico uso do encanto, desde que
as restricdes de quantidade e poder sejam
respeitadas.

Quando este feitico é evocado alguns elementais
sao expulsos automaticamente, sem a necessidade
de testes e outros sao submetidos a um teste de
resisténcia a magia contra o nivel usado, caso
sucesso seja obtido nada acontece mas se o
elemental falhar ele serd expulso de volta para os
planos elementais (ver descricdo abaixo).

e Retomo 1: expulsa 1 elemental fraco.

e Retomo 3: expulsa 2 elementais fracos (1 sem
resisténcia a magia)

e Retomo 5: expulsa 1 elemental médio e 2
elementais fracos (ambos sem resisténcia a
magia).

e Retorno 7: expulsa 2 elementais médios e 3 de
elementais fracos (sem resisténcia a magia)

e Retorno 9: expulsa 1 elemental forte, 3
elementais médios (sem resisténcia a magia) e
5 de elementais Fracos (sem resisténcia a
magia) .

Ritual de Sangue
Evocagao: ritual

Alcance: toque

Duragdo: variavel

Com este milagre o sacerdote de Crezir consegue
retirar a forca de um inimigo morto e trazé-la para
si através de um ritual . Como resultado, o
sacerdote consegue ficar mais poderoso.
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Para que o milagre funcione, é necessario
primeiramente que o inimigo morto seja mais
poderoso que o nivel do milagre Ritual de Sangue
que o sacerdote deseje evocar, ou seja, ele deve
possuir estagio superior ao nivel de Ritual de
Sangue usado pelo sacerdote. Caso o estagio do
inimigo seja inferior ou igual ao nivel do milagre
usado pelo sacerdote, o milagre nao funciona. Para
utilizar o milagre é necessario que o sacerdote
tenha matado o inimigo ou tenha ajudado a mata-
lo. Ou seja, o sacerdote deve ter conseguido
atingir, pelo menos, um (1) golpe na EF da vitima.
Apesar de ndo ser necessario que o sacerdote
tenha derrotado o inimigo em uma luta justa, é
preciso que haja um combate entre o sacerdote e a
vitima, ou seja, o inimigo deve ter tido alguma
chance de vencer o sacerdote (mesmo que
remota). Dessa forma, o milagre falhara se o
inimigo tiver morrido em uma situagdo de completa
impoténcia (o inimigo foi amarrado e golpeado até
a morte, foi morto enquanto estava dormindo, etc)
Além disso, é preciso que a criatura morta
necessariamente tenha sangue. Outro requisito &
gue o ritual deve ser iniciado em até 10 rodadas
depois da morte do inimigo. Caso esse tempo tenha
passado, o ritual ndo podera ser utilizado.

Se essas condigOes descritas forem respeitadas, o
sacerdote podera evocar o ritual, que exige como
sacrificio materiais no valor de 1 m.o vezes o nivel
utilizado. A duracdo do milagre é determinada pelo
efeito usado. Ou seja, uma vez retirada a forca do
inimigo, o sacerdote de Crezir podera utilizar essa
forga em um (1) futuro combate que venha a
acontecer. O sacerdote podera escolher em que
combate usar o poder, a seu critério, desde que
este aconteca dentro do periodo de tempo indicado
no efeito.

Note que se o sacerdote ja estiver sob o efeito de
um ritual de sangue e evocar novamente este
feitico, o encanto mais recente prevalecera e o
antigo sera perdido.

e Rijtual de Sangue 1: O sacerdote ganha +1 em
todas as colunas de ataque e dano, além de +1
nas suas resisténcias fisicas e magicas, e mais
5 de EH, podendo ir além do seu maximo. O
poder pode ser usado em até 1.

e Rijtual de Sangue 3: O sacerdote ganha +2 em
todas as suas colunas de ataque e dano, além
de +2 nas suas resisténcias fisicas e magicas, e
mais 10 de EH, podendo ir além do seu
maximo. O poder pode ser usado em até uma
semana

e Ritual de Sangue 5: O sacerdote ganha +3 em
todas as suas colunas de ataque e dano, além
de +3 nas suas resisténcias fisicas e magicas, e
mais 15 de EH, podendo ir além do seu
maximo. O poder pode ser usado em até duas
semanas

e Rijtual de Sangue 7: O sacerdote ganha +4 em
todas as suas colunas de ataque e dano, além
de +4 nas suas resisténcias fisicas e magicas, e
mais 20 de EH, podendo ir além do seu

maximo. O poder pode ser usado em até um
més.

¢ Ritual de Sangue 9: O sacerdote ganha +5 em
todas as suas colunas de ataque e dano, além
de +5 nas suas resisténcias fisicas e magicas, e
mais 25 de EH, podendo ir além do seu
maximo. O poder pode ser usado em até dois
meses.

Ruido

Evocagdo: Instantanea
Alcance: 15 metros
Duracdo: variavel

Com a magia Ruido, o evocador consegue produzir
um ruido com tal intensidade que tira a
concentragao daquele que o ouve, recebendo
penalidades em qualquer acao que tome. Nos niveis
avangados, até mesmo algum dano é causado
Todas as pessoas que estiverem na area de efeito
deverdo fazer um teste de Resisténcia Fisica contra
o nivel usado. Caso passem, receberdo as
penalidades tais quais estdo descritas nos niveis,
além dos danos por rodada a serem jogados, caso
hajam. Caso ndo passem, além das penalidades e
dos danos as vitimas ficardo a primeira rodada de
efeito da magia paralisadas.

Uma importante observacao é que o evocador
devera continuar produzindo o ruido para que as
penalidades e os danos sejam mantidos. Quando
ele parar de produzir o som, automaticamente o
feitico ird parar. O encanto também podera ser
quebrado caso o evocador receba um ataque que
lhe cause 100% ou mais na EH ou dano na EF.
Uma outra desvantagem é que qualquer pessoa
que esteja na area sera afetada, inclusive os
préoprios companheiros do evocador.

O evocador, no entanto, tem a capacidade de
alterar o volume do som, permitindo que diminua a
area de efeito caso seja de seu desejo. No entanto,
o limite maximo é de 15 metros de raio. Observe
gue essa area ele pode alterar livremente enquanto
produz o ruido.

O evocador nao podera fazer qualquer outra
acao enquanto estiver usando a magia, como
habilidades ou combate, podendo, no maximo,
andar rapidamente. Criaturas que tenham uma
audicao superapurada como morcegos e corujas
recebem penalidades dobradas, sendo que animais,
em geral, costumam fugir assustados com o ruido.
Mortos-vivos e criaturas animadas sdo imunes ao
feitico. O feitico ruido pode ser anulado também
através da magia Siléncio.

e Ruido 1: cria um ruido que causa uma
penalidade de -1 coluna.

e Ruido 2: cria um ruido que causa uma
penalidade de -2 colunas. Além disso, as
vitimas ficam impossibilitadas de usar qualquer
magia cuja evocagao seja diferente de
instantdnea. O mesmo vale para as técnicas de
combate.
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Ruido 4: idem ao anterior mas a penalidade é
de -3 colunas e o ruido causa um dano
maximo de 4 pontos por rodada (4/3/2/1).

e Ruido 6: idem ao anterior mas a penalidade é
de -4 colunas e o ruido causa um dano
maximo de 8 pontos por rodada (8/6/4/2).

e Ruido 8: idem ao anterior mas a penalidade é
de -5 colunas e o ruido causa um dano
maximo de 12 pontos por rodada (12/9/6/3).

e Ruido 10: Ruido 6: idem ao anterior mas a
penalidade é de -6 colunas e o ruido causa um
dano maximo de 16 pontos por rodada
(16/12/8/4).

Runa

Evocagao: ritual
Alcance: 10 metros
Duracdo: variavel

A magia Runa permite ao evocador por em paredes
ou objetos imédveis uma marca escrita, a qual serve
corno guardia.

Esta Runa (tipo de escrita antiga) guarda um
encanto (escolhido durante a evocagao) que se
ativa ao acontecer uma condicdo determinada
(semelhante a magia Armadilha).

O efeito passa a ter um alcance de 10 metros, ndo
importando qual o alcance antigo, e se for algo que
afete a uma vitima, esta é sorteada dentre as
pessoas que entraram no alcance durante a

mesma rodada. Ndo podem existir duas Runas a
menos de 20 metros uma da outra.

Muito movimento tira o poder das Runas. Portanto,
os objetos com runas devem estar sempre ou
quase sempre em repouso. Uma hora de
movimento por més, no maximo. Caso duas Runas
do mesmo evocador cheguem a menos de 20
metros uma da outra, a mais fraca (menor Karma
gasto) desaparece, e a outra é ativada
imediatamente. Se forem duas Runas de mesmo
poder, ambas sdo ativadas imediatamente.

e Runas 1: Podem ser postos efeitos de até 2
pontos de Karma, com Duragdo de uma
semana.

e Runas 2: Podem ser postos efeitos de até 4
pontos de Karma, com Duracao de duas
semanas.

e Runas 5: Podem ser postos efeitos de até 10
pontos de Karma, com Duracdao de um ano e
um dia.

Sacrificio
Evocacdo: Variavel
Alcance: Pessoal
Duracdo Variavel

Conhecidos por sua extrema bondade e desejo de
paz, os sacerdotes de Selimon sdo capazes de
passar por grandes sofrimentos em prol dos seus
semelhantes. Muitas vezes para evitar um conflito
eles utilizam poderes cedidos por seu deus, mas
como acontece com qualquer sacerdote, seus
poderes acabam se esvaindo (chegando a zero de
karma). Quando o sacerdote chega a esse estado, é
como se ele passasse a lutar por conta propria,
apenas com sua arma e sua vontade, e,
geralmente, quando isso acontece, é quando o
sacerdote e os seus companheiros de grupo estao
mais proximos do seu fim.

Mas para os mais fiéis devotos de Selimon, este
ndo é o fim. Sendo os Unicos capazes de realizar
um milagre sem seu karma, os sacerdotes de
Selimon encontram na flagelacdo do préprio corpo
uma fonte de karma. Sim, mesmo com seu karma
esgotado o sacerdote podera convocar o milagre
sacrificio, que Ihe dara pontos de karma para serem
gastos na mesma rodada com outros milagres que
existem na lista de milagres da Ordem de Selimon
ainda que o sacerdote ndo possua tal milagre em
sua lista de magias. Assim o milagre sacrificio deve
ser convocado conjuntamente com outro milagre.
Deve-se observar que o sacerdote ndo perde EF ele
apenas tem o corpo enfraquecido, como se sua
Capacidade Fisica fosse temporariamente reduzida.
Por essa razdo o sacerdote que evocar este milagre

ndo podera recuperar os pontos perdidos usando o
encanto “Curas Fisicas”.

Este enfraquecimento do corpo do sacerdote é
temporario, permanecendo somente pelo tempo
indicado no efeito.

Caso a redugdo na Capacidade Fisica do sacerdote
seja maior do que a sua EF normal, este entrara em
um estado de coma e permanecera neste estado
até que sua EF volte ao normal.

e Sacrificio 1: O sacerdote sacrifica 3 pontos de
sua EF para ganhar 1 ponto de karma. A
reducdo na Capacidade Fisica do Sacerdote
permanecera por 3 dias

e Sacrificio 2: O sacerdote sacrifica 5 pontos de
sua EF para ganhar 2 pontos de karma. A
reducdo na Capacidade Fisica do Sacerdote
permanecera por uma semana.

e Sacrificio 4: O sacerdote sacrifica 7 pontos de
sua EF para ganhar 4 pontos de karma. A
reducdo na Capacidade Fisica do Sacerdote
permanecera por duas semanas.

e Sacrificio 6: O sacerdote sacrifica 9 pontos de
sua EF para ganhar 6 pontos de karma. A
reducdo na Capacidade Fisica do Sacerdote
permanecera por um meés.
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Sacrificio 8: O sacerdote sacrifica 12 pontos de
sua EF para ganhar 8 pontos de karma. A
reducdo na Capacidade Fisica do Sacerdote
permanecera por 2 meses.

e Sacrificio 10: O sacerdote sacrifica 15 pontos
de sua EF para ganhar 10 pontos de karma. A
reducdo na Capacidade Fisica do Sacerdote
permanecera por 4 meses.

Sagragdo de ltens
Evocagao: ritual

Alcance: toque

Duragdo: variavel

Este milagre faz com que objetos normais recebam
capacidades magicas temporarias. Os itens
encantados através desse feitico tem que ter um
propdsito (expulsar os orcos do templo, matar o
gigante lider da tribo, etc). A magia acaba quando
o propésito for cumprido ou quando se esgotar a
duracgao, o que acontecer primeiro.

S6 é permitido aos Sacerdotes ter trés objetos
encantados simultaneamente, ou seja: quando o
mistico sagra o terceiro objeto, a magia sé pode
voltar a ser evocada quando algum deles voltar a
ser um item comum (cumpriu seu objetivo, a
duracao acabou ou a magia foi quebrada).

e Sagracdo de Itens 1: uma arma comum passa a
conseguir atingir mesmo seres que sé seriam
feridos por armas magicas (Demonios, mortos-
vivos, etc). A duracdo € de uma semana.

e Sagracgdo de Itens 2: uma arma se toma
magicamente + 1 (ver capitulo XIII). A duragdo
€ de uma semana. O ritual custa custa 3m.o..

e Sagracdo de Itens 4: faz com que um objeto se
torne um focus + 4 por duas semanas (ver
objetos magicos). O ritual custa 6 m.o.

e Sagracgdo de Itens 6: aumenta magicamente a
absorgao de uma armadura em 3 pontos. Ela
passa a ser tratada corno uma armadura
magica (ver objetos magicos). A duragdo é de
um més. O ritual custa 9 m.o.

e Sagracgao de Itens 7: uma arma se toma
magicamente + 2 por um més (objetos
magicos). O ritual custa 11 m.o.

e Sagracgdo de Itens 8: faz com que um objeto se
tome um focus + 8 por um més (ver objetos
magicos). O ritual custa 12 m.o.

e Sagracgdo de Itens 10: uma arma se toma
magicamente + 4 por um més (ver objetos
magicos). O ritual custa 20 rn.o

Sedugdo
Evocacdo: instantanea
Alcance: pessoal
Duragdo: 1 uso

Com este milagre, sacerdote se torna mais sedutor,
reduzindo o nivel de dificuldade da habilidade
seducgao.

e Sedugdo 1: reduz 1 nivel de dificuldade da
habilidade seducao.

e Sedugdo 3: reduz 2 niveis de dificuldade da
habilidade seducao.

e Seducgdo 5: reduz 3 niveis de dificuldade da
habilidade sedugéo.

e Seducgdo 7: reduz 4 niveis de dificuldade da
habilidade sedugao.

e Seducgdo 9: reduz 5 niveis de dificuldade da
habilidade sedugdo ou torna Muito Dificil algo
que seria Impossivel.

Sentido DNatural

Evocacao: 5 rodadas
Alcance 15m
Duragdo: uma hora.

Com esta magia, o mistico pode fundir seus
sentidos com a natureza ao seu redor para obter
informacgdes que estejam nas proximidades do local
onde se encontra. Quanto maior o nivel da magia,
maior o alcance e mais sentidos poderdo ser usados
pelo evocador. O evocador ndo obtém informacao
alguma sobre o que estd procurando ele apenas
estende seus sentidos ao alcance da magia. O
posicionamento dos sentidos do mistico sera igual a
seu proprio posicionamento, caso estivesse no local
desejado. Caso o Mistico deseje procurar por algo
ou alguém na area de efeito, a velocidade em que
seus sentidos se moverdo sera igual a sua propria
velocidade base.

Esta magia s6 pode ser usada em ambientes de
grande predominancia vegetal, como florestas,
pomares, etc.

e Sentido Natural 1: Possibilita o evocador usar
um dos sentidos em uma area de 50m de raio.

e Sentido Natural 3: Possibilita o evocador usar
dois dos sentidos em uma area de 120m de
raio.

e Sentido Natural 5: Possibilita o evocador usar
trés dos sentidos em uma area de 300 m de
raio.

e Sentido Natural 7: Possibilita o evocador usar
quatro dos sentidos em uma area de 700m de
raio.

e Sentido Natural 9: Possibilita o evocador usar
os cinco sentidos em uma area de 1500m de
raio.
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Serenidade
Evocacao: Instantanea
Alcance: 10 metros
Duragao: 1 hora

Com esse milagre, o sacerdote consegue alterar o
estado de espirito de todo aquele que estiver na
area de 10 metros de raio com centro no préprio
sacerdote caso este falhe na sua Resisténcia a
Magia. O quanto ele pode alterar depende do nivel
do milagr O sacerdote podera mover um ou mais
passos a esquerda a fim de acalmar todos aqueles
que estdo proximos a ele. Entretanto, se o
sacerdote ou quem acompanha o sacerdote tentar
utilizar isso como vantagem para atacar a(s)
pessoa(s), o milagre se quebra imediatamente. O
estado inicial da(s) pessoa(s) é definido pelo
mestre. Os passos podem ser vistos na magia
Modificar Espirito.

e Serenidade 1: Permite saber o estado de
espirito de todos dentro do alcance.

e Serenidade 3: Permite alterar em um passo a
esquerda o espirito de todos dentro do alcance.

e Serenidade 5: Permite alterar em dois passos a
esquerda o espirito de todos dentro do alcance.

e Serenidade 7: Permite alterar em trés passos a
esquerda o espirito de todos dentro do alcance.

e Serenidade 9: Permile alterar em quatro passos
a esquerda o espirito de todos dentro do
alcance.

Sexto Sentido

Evocacgdo: duas rodadas
Alcance: pessoal
Duracdo: variavel.

Com esse milagre, o sacerdote de Cambu se torna
mais perceptivo, tanto nos seus sentidos naturais,
como na sua intuicdo. Em efeitos mais altos, o
sacerdote é claramente tido como um protegido de
seu deus aos olhos dos outros, ja que ele consegue
prever e até mesmo evitar ataques de surpresa.
Contudo, esse encanto nao tem efeito nenhum em
batalha e nao ajuda em nada os ataques do
sacerdote nem a sua defesa.

e Nivel 1: todas as jogadas de Observacao e
Escutar sofrem um redutor de -1 nivel de
dificuldade. Dura 5 minutos.

e Nivel 2: todas as jogadas de Observacgdo e
Escutar sofrem um redutor de -1 nivel de
dificuldade. Dura 20 minutos.

e Nivel 4: todas as jogadas de Observacgdo e
Escutar sofrem um redutor de -2 niveis de
dificuldade. Dura 20 minutos.

e Nivel 6: todas as jogadas de Observagdo e
Escutar sofrem um redutor de -2 nivel de
dificuldade. Dura 20 minutos. Com este efeito o

sacerdote fique completamente imune a
supresas parciais.

¢ Nivel 8: idem ao anterior mas dura 1 hora.

¢ Nivel 10: todas as jogadas de Observacado e
Escutar sofrem um redutor de -3 niveis de
dificuldade. Dura 1 hora. Além disso, se torna
impossivel surpreender o sacerdote (tanto
surpresa parcial como total).

Siléncio

Evocagdo. instantanea
Alcance: variavel
Duracgdo: 5 rodadas

Com a utilizagdo deste encantamento, o evocador
pode criar siléncio absoluto em tomo de um ser ou
uma area em volta de um ponto escolhido. Nenhum
som se propaga na area de efeito desta magia, em
nenhuma diregdo.

O valor da area de efeito do feitico depende do
efeito escolhido. Caso o evocador decida langar esta
magia contra uma pessoa e essa pessoa resista a
magia, o encantamento nao tem nenhum efeito.
Caso a vitima falhe na Resisténcia a area do
siléncio fica centrada nela, e se move com ela.

Seres que estejam dentro da area do encanto
poderdo usar apenas magias cuja evocagao seja
instantdnea. Magias que tenham evocagdo mais
longa ndo poderdo ser utilizadas, pois os seus
evocadores nao poderao fazer o componente vocal
da evocagao.

Siléncio 1: silencia uma area de meio metro de raio
em tomo do ponto escolhido.

Siléncio 3: silencia uma area de 1 metro de raio em
torno do ponto escolhido.

Siléncio 5: silencia urna area de 2 metros de raio
em torno do ponto escolhido.

Siléncio 7: silencia uma area de 3 metros de raio
em torno do ponto escolhido.

Siléncio 9: silencia uma area de 5 metros de raio
em torno do ponto escolhido.

Solo Sagrado
Evocacao: ritual
Alcance: variavel
Duracdo: variavel

Solo Sagrado é uma béncdo do Sacerdote a um
pedaco de terra, que passa a contar com a forga
divina para afastar Demonios e mortos-vivos.

Este encanto tem uma limitacdo marcante: um
mesmo Sacerdote s6 pode manter trés areas de
terra como Solo Sagrado. Urna vez que ele abengoe
o terceiro terreno, a magia sé volta a funcionar
quando a béncao é retirada de um dos outros Solos
Sagrados.
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O poder dos efeitos mostra a duracao, o alcance e a
efetividade da magia. Esta uUltima é medida da
seguinte forma: DemoOnios e mortos- vivos tém que
ter sucesso em suas Resisténcias a magia para
poder entrar nas terras sagradas. Inicialmente a
magia sé é efetiva contra os menos poderosos
dentre eles. Conforme a dificuldade do efeito
aumente, mais poderosos sdo os seres afetados
(tendo como medida o Estagio).

e Solo Sagrado 1: protege uma area de até dois
metros de raio contra Deménios e mortos-vivos
de Estagio 1 por uma semana.

e Solo Sagrado 2: idem ao anterior, mas a area é
de até 3 metros, o Estagio é 3 ou menos e a
duragdo é de urn més.

e Solo Sagrado 4: Protege uma area de até 10
metros contra Demonios € mortos-vivos de
Estagio 5 ou menos por dois meses. O ritual
custa 10 m.o.

e Solo Sagrado 6: Protege uma area de até 50
metros contra Demonios € mortos-vivos de
Estdgio 7 ou menos por 4 meses. O ritual custa
15 m.o.

e Solo Sagrado 8: Protege uma area de até 100
metros contra Demonios e mortos-vivos de
Estagio 9 ou menos por meses. O ritual custa
20 m.o.

e Solo Sag rado 10: Protege uma area de até 200
metros contra Demonios e mortos-vivos de
Estagio 12 ou menos por um ano e um dia. O
ritual custa 25 m.o.

Sombras
Evocacdo: variavel
Alcance: variavel
Duragdo: variavel

Este feitico serve para evocar, controlar e/ou
destruir Sombras Menores e Sombras Maiores, que
sao tipos de criaturas infernais (ver monstros).

A evocagado, a duracao e o alcance deste feitico
variam de efeito para efeito. Quando o efeito evoca
uma Sombra Menor ou um Sombra Maior e o obriga
a servidao, o alcance é a distancia maxima que o
Demodnio pode se afastar de seu mestre.

Caso, por algum motivo, o Demo0nio afaste-se mais
do que esta distancia de seu mestre, ele retomara
instantaneamente para as regides infernais. A
excecdo € o uso do efeito de dificuldade 9 deste
encanto. Mesmo assim, se a Duracao deste efeito
acabar quando a Sombra Menor ou Sombra Maior
estiver fora do Alcance, o mesmo sofrera as
conseqliéncias deste afastamento normalmente.

e Sombras 1: obriga uma Sombra Menor a tentar
uma Resisténcia a Magia. Caso ela falhe ficara
atordoada por urna rodada. O alcance é 5
metros e a Evocagdo instantanea

e Sombras 3: invoca uma Sombra Menor e a
obriga a servir o evocador por 20 rodadas. O
Alcance é de 10 metros e a Evocacdo demora 3
rodadas.

e Sombras 4: obriga uma Sombra Menor a fazer
urna Resisténcia a Magia ou ser mandada de
volta as regiGes infernais. A Evocagdo é
instantédnea e o Alcance é de 10 metros.

e Sombras 5: invoca uma Sombra Menor para
serviddo durante 1 dia. A Evocacdo € ritual e o
Alcance é de 20 metros.

e Sombras 6: cria urna esfera de luz de 3 metros
de raio. Sombras Menores na area devem fazer
uma Resisténcia a Magia ou ficarem
aprisionadas na jaula por 1 hora. O Alcance é.
20 metros e a Evocagdo instantanea.

e Sombras 7: invoca urna Sombra Menor para
serviddo durante 1 ano e 1 dia. A Evocacdo é
ritual e o Alcance é de 30metros. O ritual tem
um custo de 5 Moedas de Ouro.

e Sombras 8: invoca urna Sombra Maior para
servidao durante 1 dia. A Evocacdo é ritual e o
Alcance é de 30 metros. O ritual tem um custo
de 3 Moedas de Ouro.

e Sombras 9: permite que uma Sombra Menor ou
um Sombra Maior que esteja servindo o
evocador fique a uma distancia maior que o
permitido normalmente por 24 horas. A
Evocacao é ritual e a Sombra Menor ou Sombra
Maior pode ficar a qualquer distancia do
evocador sem problemas. Este efeito pode ser
usado apenas se a Sombra Menor ou Sombra
Maior estiver a menos de 10 metros de
distancia do evocador no momento da evocacao
deste feitico.

e Sombras 10: invoca uma Sombra Maior para
serviddo durante 1 ano e 1 dia. A Evocacdo é
ritual e o Alcance é de 30 metros. O ritual custa
15 moedas de ouro.

Sono

Evocagdo: instantédnea
Alcance: 20 metros
Duragdo: variavel

A magia Sono faz com que uma ou mais vitimas
durmam ou sejam acometidas de grande
sonoléncia. Todas as vitimas tém direito de tentar
resistir a magia. Aquelas que resistem ndo sao
afetadas. Esta magia tem evocagao muito discreta
e dificilmente o evocador serd percebido. Devido a
isso e ao efeito da magia, algumas vitimas sequer
percebem que sofreram um encanto.

Trés tipos de sono sdo possiveis com essa magia: a
sonoléncia, o sono leve e o0 sono pesado.

A sonoléncia é um estado de semi-inconsciéncia no
qual o individuo tem grande dificuldade em
perceber o que se passa a sua volta, porém,
qualquer barulho, por menor que seja, pode
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desperta-lo. Caso alguém queira se aproximar de
uma vitima sobre efeito de sonoléncia sem acorda-
la, um teste da habilidade “A¢bes Furtivas” devera
ser efetuado (a critério do mestre do jogo).

Uma vitima em estado de sonoléncia ndo esta
totalmente incosciente e reagird caso seja atacada
de maneira ébvia (um ataque direto). Nesta
situacdo ela pode receber um ataque de surpresa
parcial com grande facilidade mas s6 sofrera
ataques de surpresa completos de atacantes cuja
presenca ela desconhecia antes de receber a
magia.

Em sono leve ou pesado a vitima esta realmente
dormindo. O sono leve pode ser desfeito por
barulhos altos ou toques leves e o sono pesado é
desfeito apenas por pancadas na vitima. Uma
pessoa em sono pesado ndo acordara se for tocada,
mas movimentos bruscos como tentar amarra-la ou
carrega-la a acordam.

Note que deixar alguém sonolento ou em sono leve
durante uma batalha seria inutil pois ele
despertaria imediatamente devido ao barulho.

e Sono 1: Faz com que uma vitima fique
sonolenta por duas rodadas.

e Sono 2: Faz com que uma vitima fique
sonolenta por 5 rodadas

e Sono 3: Induz uma vitima a dormir um sono
leve por 10 rodadas.

e Sono 5: Induz uma vitima a dormir um sono
leve por 10 minutos.

e Sono 6: Faz com que trés vitimas figuem
sonolentas por 10 rodadas

e Sono 7: Induz uma vitimas a dormir um sono
pesado por 10 rodadas.

e Sono 9: Induz uma vitima a dormir um sono
pesado por 1 hora.

Sorte
Evocacdo: variavel
Alcance: pessoal
Duragdo: variavel

Com este milagre, o sacerdote de Plandis é
favorecido por situagbes incomuns e inesperadas,
considerado perante os outros como uma pessoa
sortuda. Para a evocagao do milagre nos niveis
mais altos sdo necessarios materiais para se
realizar um ritual cujos valores estdo descritos no
nivel da magia. Os efeitos descritos sdo apenas
sugestdes para os mestres, mas nao cobrem todas
as possibilidades. Além disso, deve ficar claro que o
sacerdote ao evocar o milagre ndo tem qualquer
controle sobre o encanto, sendo o MJ responsavel
por determinar os efeitos que ocorrerdao. Os efeitos
sdao cumulativos, ou seja, alguém que evoque sorte
8, terd também os efeitos de Sorte 1,2,4 e 6.
Observe que mesmo nos efeitos de evocagao
instantdnea a duracdo ndo é instantanea, ou seja,
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ndo é logo apds que o sacerdote evoca o milagre
gue o evento acontece automaticamente;
geralmente leva-se um tempo e aconselha-se que
todo evento ocorrido em prol do sacerdote esteja
relacionado com a aventura. Além disso, em certas
situagdes o MJ pode querer evitar certo tipo de
ajuda e portanto, ele pode fazer com que o efeito
nao ocorra. Contudo, apesar do MJ ndo ser
obrigado a enviar a ajuda, aconselha-se que ele
sempre pense em uma maneira de ajudar de
acordo com o nivel da magia, e de preferéncia o
mais inesperada ou estranha possivel.

e Sorte 1: o sacerdote consegue uma pequena
ajuda em momentos de necessidade. Sacerdote
sem dinheiro encontra uma moeda de cobre no
chdo pra comprar um pdo. Ou entdo esta no
meio de uma grande cidade com muita sede e
encontra uma fonte de agua limpa. A evocacao
é de uma rodada e dura 1 hora.

e Sorte 2: idem ao anterior mas a ajuda pode se
dar em ambientes mais inesperados, como
encontrar ajuda no meio de uma estrada ou
estar perdido em algum lugar ndo perigoso e
encontrar uma pessoa que possa indicar o
caminho. A evocacdo é de uma rodada e dura 2
horas.

e Sorte 4: idem ao anterior mas o local pode ser
mais inesperado como encontrar um cacto num
deserto ou alimentos saudaveis dentro de uma
caverna. O sacerdote também podera encontrar
itens comercializaveis mais raros em cidades
pequenas (como encontrar materiais para
magia) ou ainda sera beneficiado em sua
viagem com o clima. A evocagao é de uma
rodada e dura 2 horas.

e Sorte 6: neste nivel o sacerdote ja conta com
uma sorte incrivel: se cair de uma ponte nao
muito alta caira sobre uma carroga de feno que
estd passando, se estiver em uma taverna
ladrdoes ndo irdo se importar em rouba-lo a ndo
ser que haja algo que chame muito atencdao no
sacerdote, servigos especializados e incomuns
podem ser encontrados mesmo em locais
menos provaveis (encontrar um ferreiro em
uma floresta, um médico experiente no meio do
estrada, um cartégrafo em uma vila pequena).
A evocacdo é ritual e dura uma semana. Os
materiais necessarios para a evocacdo custam
4m.o.

e Sorte 8: Neste nivel, o sacerdote é dotado de
grande sorte. No meio de uma batalha os
inimigos sao atacados por abelhas que tinham
uma colméia préxima, um antigo amigo o
encontra e lhe oferece ajuda, armadilhas nao
muito complexas disparam antes do sacerdote
se aproximar delas, um inimigo que o quisesse
surpreende-lo tem uma crise de espirro. A
evocacao é ritual e dura uma semana. Os
materiais necessarios para a evocacao custam
10 m.o.

e Sorte 10: o sacerdote é um verdadeiro
protegido de seu deus com esse efeito. O
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sacerdote estd sempre na hora certa e no lugar
certo. Mesmo as coisas mais absurdas podem
acontecer. O sacerdote pode encontrar um item
magico no chdo, pode se perder no meio de um
deserto e sair andando e chegar exatamente no
lugar onde queria, caso tenha sido amaldigoado
encontra facilmente quem possa quebrar sua
maldicao e esteja disposto a faze-lo, ao falhar
em combate e deixar a arma cair no chao ela
pode “quicar” e voltar a mdo, ao ser perseguido
e atravessar uma ponte ela se quebra
imediatamente depois que o sacerdote passou
por ela, o sacerdote pode cair em um precipicio
e um galho de uma arvore prender em sua
roupa e salva-lo. Além disso tudo o que o
sacerdote resolve fazer tem uma maior chance
de dar certo, recebendo -1 nivel de dificuldade
em qualquer habilidade e a falha em combate
passa a ser considerado como erro. A evocagao
€ de uma rodada e dura 1 hora.

Sésia
Evocagao: Ritual
Alcance: 5 metros
Duracdo: Variavel

Essa é uma das grandes magias do Colégio do
Conhecimento. Estes magos se aprofundaram tanto
em seu auto-conhecimento que foram capazes de
através da magia, liberar parte de sua esséncia e
fazé-la interagir com o mundo como se fosse um
ser vivo. Esse ser nasce do corpo do mago e, por
isso, sempre que um Sdsia é gerado o mago além
de pagar o sacrificio do ritual, perde metade de sua
EF, a qual pode ser regenerada normalmente. A EF
do sosia gerado € igual a quantidade de EF gasta
pelo mago no momento que ele realiza o ritual e
nao é possivel gastar mais EF para melhorar o
sosia.

O ritual da magia Sésia é extremamente cansativo
e doloroso. No fim do ritual o mago estara
totalmente exaurido, precisando descansar por no
minimo 1 dia.

O sésia gerado obedecera todas as ordens do mago
sem hesitar e como ele é parte do mago, de acordo
com o nivel de efeito usado ele pode compartilhar
algumas de suas magias. Em alguns niveis a
ligagdo entre o mago e o Sésia se torna muito
forte. Caso haja algum elo mental com o soésia, e
esse morrer, 0 mago perdera novamente metade
de sua EF e ficara atordoado por uma rodada. Os
magos ndo costumam colocar seus Sdsias em
perigo, mas nada os impede de fazé-lo, sendo que
estes seres foram gerados originalmente para
serem auxiliares do mago.

O sosia tem os mesmos parametros que o mago
(tamanho, peso, EH, Velocidade, forga, agilidade,
aura, etc). Em niveis mais altos o Sosia é capaz de
usar algumas magias de seu criador, as quais
devem ser escolhidas no momento da evocagao de
Sésia e ndo podem ser modificadas posteriormente.
O tempo de vida de cada Sésia depende do nivel do

feitico utilizado. O mago pode aumentar o tempo de
vida do sdsia realizando novamente o ritual. Um
mesmo Sosia pode ser mantido vivo por, no
maximo, 50 anos.

A distancia que o sésia pode ficar do mago depende
também do nivel de feitico utilizado, se a distancia
entre eles for além do permitido o sésia caira inerte
no chdo e sé se recuperara quando o mago se
aproximar. O Sésia ndo atacara o seu criador a
menos que seja ordenado por este. Um mago nao
pode ter mais do que 3 Sosias a0 mesmo
tempo.

e Sésia 1: O sosia ndo tem a capacidade de falar
e ndo pode se afastar mais do que 20 metros
do evocador. O ritual custa 2 moedas de ouro.
O Sosia vive por 1 més e possui 2 pontos de
karma para evocar Mutagdo.

e Sésia 3: Idem ao anterior, mas neste nivel o
sésia passa a poder se comunicar
telepaticamente com o mago e adquire a
capacidade de fala. Ele ndo pode se afastar
mais do que 50 metros do evocador. O ritual
custa 4 moedas de ouro. O sdsia vive por 2
meses.

e Sésia 5: Idem ao anterior, mas o sosia passa a
ser capaz de evocar 1 magia do mago que o
criou com nivel maximo 5. Ele ndo pode se
afastar mais do que 70 metros do evocador e
possui 5 pontos de karma. O ritual custa 7
moedas de ouro. O Sdsia vive por 5 meses.

e Soésia 7: Idem ao anterior, mas o sosia passa a
ser capaz de evocar 2 magias do mago que o
criou com nivel maximo 7. Ele ndo pode se
afastar mais do que 100 metros do evocador e
possui 7 pontos de karma. O ritual custa 10
moedas de ouro. O Sdsia vive por 8 meses.

e Sésia 10: Idem ao anterior, mas o sésia passa
a ser capaz de evocar 3 magias do mago que o
criou com nivel maximo 10. Ele ndo pode se
afastar mais do que 150 metros do evocador e
possui 10 pontos de karma. O ritual custa 14
moedas de ouro. O Sdsia vive por 1 ano e 1
dia.

Sugestdo
Evocagdo: instantédnea
Alcance: 20 metros
Duracgdo: variavel

Este feitico permite que seu evocador implante uma
sugestdao na mente de uma vitima, que tentara
cumpri-la diligentemente caso falhe em sua
Resisténcia a Magia. A complexidade da sugestdo e
a Duragao da magia sao determinadas pela
Dificuldade do efeito usado.

A sugestdo sera determinada por uma frase cujo
numero maximo de palavras depende da
Dificuldade do efeito usado. As frases devem ser
gramaticalmente corretas para que a magia entre
em efeito.
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Sugestodes que vao de encontro a natureza ou as
inclinagbes da vitima ddo direito a uma Resisténcia
a Magia por rodada enquanto a mesma estiver
sendo cumprida. No momento em que a vitima fizer
a sua Resisténcia a Magia ou a Duragdo do encanto
se esgotar, ela recupera a sua liberdade de acao e
percebe que foi enfeiticada. Sugestdes que induzam
a vitima ao suicidio simplesmente nao sdo
cumpridas.

Se a sugestdo ndo for algo contrario a natureza da
vitima, a mesma ndo percebera que foi vitima de
um encanto mesrno que obtenha sucesso em sua
Resisténcia a Magia.

A Duragdo deste feitico € o tempo que a sugestdo
permanece valida. Ou seja, a sugestdo dada a
vitima deve ser cumprida dentro deste tempo, ou o
encantamento perdera o efeito e ndo cumprira a
sugestdao a ndo ser que o deseje.

e Sugestdo 1: a sugestdo pode ter até 3 palavras
e durar até 5 rodadas.

e Sugestdo 3: a sugestdo pode ter até 7 palavras
e durar até 15 rodadas.

e Sugestdo 5: a sugestdo pode ter até 15
palavras e durar até 1 hora.

e Sugestdo 7: a sugestdo pode ter até 15
palavras e durar até 3 horas.

e Sugestdo 9: a sugestdo pode ter até 45
palavras e durar até 6

e horas.

e Sugestdo 10: a sugestdo pode ter até 15
palavras e durar até 24 horas.

Celecinese
Evocacao: uma rodada
Alcance: 30 metros
Duragdo: 10 rodadas

Ao terminar a Evocacdo, é criada uma forga
invisivel capaz de mover objetos. Essa forca é
mantida pela concentragdo do evocador.

Essa forca pode, basicamente, fazer trés coisas:
derrubar, arrastar ou mover. "Mover" é o controle
completo dos movimentos do objeto para cima,
para os lados, para baixo, etc. "Arrastar" é mover
penosamente junto ao solo, e derrubar é apenas
tirar o objeto de sua posicao de equilibrio. Os
objetos sdo movidos ou arrastados a velocidade de
5 metros por rodada. Se esse encanto for usado
contra um ser com aura, ele tem direito de resistir
a magia. Note que em alguns efeitos desta magia,
0 evocador pode optar por manipular mais de um
(1) objeto e/ou criatura com uma sé evocagao.
Quando isso ocorrer, a forca da magia atuara sobre
a soma das massas dos alvos. Sendo assim, se o
efeito 7 for usado contra 3 alvos que pesem
respectivamente: 50kg, 60kg e 70 kg. O Maximo
que a magia podera fazer é arrasta-los, ja que o
valor da soma das massas é igual a 180kg

(50+60+70=180kg). Caso a soma dos pesos dos
alvos seja superior a capacidade do nivel usado,
nenhum efeito sera aplicado e o karma sera gasto
inutilmente.

e Telecinese 1: Move 5kg, arrasta 10 kg e
derruba 1 5kg. Afeta apenas 1 alvo

e Telecinese 2: Move 10kg, arrasta 20 kg e
derruba 30kg. Afeta apenas 1 alvo

e Telecinese 3: Move 20kg, arrasta 40 kg e
derruba 60kg. Afeta apenas 1 alvo

e Telecinese 5: Move 50kg, arrasta 100 kg e
derruba 150 kg. Afeta até 2 alvos

e Telecinese 7: Move 100kg, arrasta 200 kg e
derruba 300 kg. Afeta até 3 alvos

e Telecinese 9. Move 200 kg, arrasta 400 kg e
derruba 600 kg. Afeta até 4 alvos

Censdo

Evocacao: uma rodada
Alcance: 10 metros
Duragao: uma hora

A musica é capaz de provocar diversos
sentimentos, entre os quais a tensdo. Em um
estado de tensao, a pessoa fica mais atenta e
cautelosa, calculando muito bem suas agdes. No
entanto, a tensdo ndao costuma durar muito,
normalmente a pessoa apds um tempo comeca a
relaxar. Com a magia Tensao, o evocador toca uma
musica em seu instrumento ou diz algumas
palavras que gerardao uma tensdo, de intensidade
crescente de acordo com o nivel, a todos que
estiverem a até 10 metros de disténcia dele caso
falhem na sua Resisténcia a Magia.

Uma vez tensa, a pessoa estard muito mais atenta,
0 que na pratica, lhe garante um bonus na iniciativa
em combate e, nos niveis mais altos, facilita as
habilidades Observar e Escutar.

Observe que as vitimas do encanto podem
voluntariamente falhar na Resisténcia a Magia. Isso
geralmente é feito pelos companheiros do grupo
gue sabem que com sua musica, o evocador
consegue manté-los atentos. Outras pessoas, no
entanto, geralmente procurarao resistir ao encanto.
Vale lembrar que embora essa magia traga
beneficios, a tensdao é um sentimento ruim e muito
incbmodo. Na pratica, ao final da duracdo do
encanto todas as pessoas sob tensdo levardo um
dano na EH descrito nos niveis. Caso a vitima nao
possua mais EH ou ela chegue a zero com esse
efeito, ela devera fazer uma Resisténcia Fisica
contra forga de ataque igual ao nivel da magia.
Caso passe, nada lhe ocorrera. Caso falhe, a vitima
receberd uma penalidade de -3 colunas para todas
as suas habilidades (fisicas, incluindo combate,
mentais e sociais). Essa penalidade nao pode ser
guebrada via Quebra de Encantos, mas é eliminada
naturalmente apds a pessoa dormir, que é quando,
normalmente, mais estara relaxada. A utilizacdo do
milagre Curas Espirituais pode também anular
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efeito desde que recupere uma EH maior do que
aquela que a magia faz perder.

e Tensdo 1: cria uma tensdo que confere um
bonus de +1 nas jogadas de iniciativa. Ao
término da magia, todas as pessoas sob tensdo
receberdo 1 ponto de dano na EH.

e Tensdo 3: cria uma tensd@o que confere um
bonus de +2 nas jogadas de iniciativa. Ao
término da magia, todas as pessoas sob tensdo
receberdo 3 pontos de dano na EH.

e Tensdo 5: cria uma tensdo que confere um
bénus de +3 nas jogadas de iniciativa. Ao
término da magia, todas as pessoas sob tensdo
receberdo 5 pontos de dano na EH. Além disso
todos os testes das habilidades Observar e
Escutar terdo um nivel a menos de dificuldade.

e Tensdo 7: idem ao anterior, mas o bénus é de
+4 e o dano recebido na EH é 7.

Tensdo 9: idem ao anterior, mas o bonus é +5 e o
dano recebido na EH é 10. Além disso, a tensdo
gera uma atengdo tdo grande que a pessoa
conseguira se desviar com mais facilidade de
ataques. Na pratica todas as pessoas sob tensdo
ganham +1 na sua defesa.

Cerremoto
Evocacao: 3 rodadas
Alcance: variavel
Duragdo: 15 rodadas

Esta poderosa magia provoca tremores de terra (
nado funciona na agua) que podem desde atrapalhar
o inimigo até derruba-lo. Esta magia € perigosa
podendo causar sérios danos as estruturas que
estiverem dentro da sua area de alcance. O
Evocador ndo fica imune aos efeitos da magia.

e Terremoto 1: Causa tremores leves por isso
nao apresenta efeitos em combate, mas
atrapalha na realizagao de Habilidades
eminentemente fisicas como Acrobacias,
Escalar Superficies, (Excecdo a natacdo). Na
pratica aumenta-se um nivel de dificuldade
para estas tarefas. O alcance é de 15m de raio.

e Terremoto 2: Os tremores fazem com que
criaturas que pesem menos de 60Kg sofram um
ajuste de -3 para combate, Habilidades e
evocagoes. O alcance é de 30m de raio

e Terremoto 4 : Idem ao anterior, mas o peso é
de 90Kg, o ajuste é de -4 e o alcance é de 50m
de raio.

e Terremoto 6: Os tremores fazem com que
criaturas que pesem menos de 240Kg sofram
um ajuste de -5 para combate, Habilidades e
evocacgles. Seres que pesem menos de 60Kg
devem fazer um teste de Acrobacias féacil para
realizar qualquer ataque. O teste deve ser
realizado toda rodada. O alcance é de 100m de
raio

Terremoto 8 : Os tremores fazem com que
criaturas que pesem menos de 720Kg sofram
um ajuste de -6 para combate, Habilidades e
evocagoes. Seres que pesem menos de 90Kg
devem fazer um teste de Acrobacias facil para
realizar qualquer ataque. O teste deve ser
realizado toda rodada. O alcance é de 200m de
raio, este efeito pode comprometer estruturas
pequenas (Ex.: casas e torres baixas), este
tremor é muito forte.

e Terremotos 10: Este é o pior de todos os
terremotos capaz de levar ao chdo estruturas
pequenas, causar fendas erosivas no solo e
comprometer estruturas medianas como casas
grandes e torredes. Os tremores fazem com
que criaturas que pesem menos de 1500Kg
sofram um ajuste de -7 para combate,
Habilidades e evocagdes. Seres que pesem
menos de 240Kg devem fazer um teste de
Acrobacias facil e seres que pesem menos de
90Kg devem fazer um teste de Acrobacias
média para realizar qualquer ataque. O teste
deve ser realizado toda rodada. O alcance é de
300m de raio.

Coque GBGélido
Evocacdo: Instantanea
Alcance: Toque
Duracgdo: Instantanea

Com esta tenebrosa magia o evocador podera
atacar a aura do seu oponente com um toque
gélido semelhante ao dos espectros e de outras
criaturas maléficas, no entanto o ataque tem
efeitos que vado além do dano infligido. A criatura
que receber algum dano ocasionado por esta magia
sentird uma tenebrosa sensacao de frio. O ataque
sera resolvido na coluna igual ao nivel que o
evocador possuir na magia.

Se a dificuldade do dano causado for menor do que
100% entdo o oponente nao foi tocado e somente o
dano é aplicado.

Mas caso o0 mago consiga 100% ou mais na EH de
seu adversario ou tenha conseguido causar dano na
EF, acontece entdo um efeito especial: o valor
correspondente ao 25% do dano maximo da magia
sera incorporado a Energia Heroica do evocador
podendo exceder o seu maximo. Os pontos que
excedam a capacidade maxima do evocador
desaparecem apos 2 horas.

Caso um ataque acerte a EF do alvo, este devera
fazer uma resisténcia a magia, caso falhe fugira do
evocador por 10 rodadas. Caso um ser das ragas
civilizadas seja morto por este feitico, este devera
realizar uma resisténcia @ magia, caso falhe sua
alma sera poluida se transformando em um
Fantasma apos 4 dias.

e Toque Gélido 1: causa 12 de dano maximo
e Toque Gélido 2: causa 16 de dano maximo

e Toque Gélido 4: causa 20 de dano maximo
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e Toque Gélido 6: causa 24 de dano maximo
e Toque Gélido 8: causa 28 de dano maximo

e Toque Gélido 10: causa 32 de dano maximo

Cransformagdo
Evocagao: Duas rodadas
Alcance: 20 metros
Duragdo: variavel

Trasformacgdo da ao evocador o poder de
trasformar uma criatura em outra, caso falhe em
urna Resisténcia a Magia. A duragdo deste encanto,
o tipo de criatura que pode ser afetado e em que
ela pode ser transformada depende do Efeito. Caso
a criatura afetada concorde com a transformacéao
ndo sera necessario fazer uma resisténcia a magia.
Mas se ndo concordar, a magia s6 funcionara se ela
falhar na sua Resisténcia a Magia.

A criatura em que foi transformada mantém as
suas capacidades mentais e seus conhecimentos.
Caso a nova forma permita, ela podera até mesmo
usar as suas habilidades e feiticos, a critério do MJ
(um humano transformado em um orco, poderia
falar e usar as suas habilidades normalmente, mas
um transformado em sapo nao conseguiria sequer
falar).

A EF e a EH da criatura permanecem inalteradas.
Os efeitos de Dificuldade 4 ou menos ndo tém a
capacidade de transformar o equipamento da
criatura. Nos efeitos restantes o equipamento se
funde ao corpo da criatura transformada (armadura
vira pele, espadas viram garras ou unhas, etc).

Cada Efeito pode manipular apenas uma certa
quantidade de matéria ou menos. Tanto o peso da
criatura original quanto o da criatura formada
devem ser inferiores a este limite de peso. Em
nenhum caso se pode transformar uma criatura em
uma outra que pese menos de 300 gramas ou
metade do seu peso, o0 que for menor (em outras
palavras, ndo é possivel se transformar um humano
em uma formiga, mas € possivel se transformar
uma formiga em outra menor).

e Transformacado 1: tem Duracdao de meia hora.
Permite que se transforme uma criatura em
outra semelhante aproximadamente do mesmo
tamanho (cachorro em lobo, humano em orco,
etc). O limite de peso é de 120 kg.

e Transformacao 2: tem Duragao de 6 horas.
Permite que se transforme uma criatura em
outra semelhante aproximadamente do mesmo
tamanho (cachorro em lobo, humano em orco,
etc). O limite de peso é de 120 kg.

e Transformacao 4: tem Duragdo de 1 dia.
Permite que se transforme uma criatura em
outra semelhante aproximadamente do mesmo
tamanho da criatura original (um humano pode
ser transformado em um pequenino ou um
ogro, etc). O limite de peso é de 120 kg.

e Transformacao 6: tem Duragdo de 66 dias.
Permite que se transforme uma criatura em
outra semelhante cujo tamanho seja de metade
até o dobro do tamanho da criatura original
(um humano pode ser transformado em um
pequenino ou um ogro, etc). O limite de peso é
de 300 kg.

e Transformacao 8: tem Duragdo de um ano e
um dia. Permite que se transforme uma
criatura em outra da mesma classe (mamifero,
réptil, ave ou anfibio) da criatura original (um
humano em um gato, uma aguia em um
papagaio, etc). O limite de peso é de 300, kg.

e Transformagdo 10: tem Duragdo permanente.
Permite que se transforme uma criatura em
outra (um humano em um sapo, um papagaio
em uma lagartixa, etc). O limite de peso é de
500 kg.

Cransformagdo (Detdlica
Evocacao: uma rodada

Alcance: 20 metros

Duragao: 10 rodadas

Com esse milagre, o sacerdote de Mon tem a
capacidade de alterar a maleabilidade do metal
tornando-o mais flexivel ou mais rigido conforme o
desejo do sacerdote. Assim, o sacerdote pode
inclusive manipular um metal flexivel entornando-o.
Assim pode-se fazer com que uma espada fique
completamente torta. Entretanto, se qualquer
metal tiver aura imbuida, a magia para funcionar
devera cobrir toda a area. Assim se o sacerdote
quer por exemplo entortar a espada de um
guerreiro, é necessario que essa magia afete nao s6
a espada como o guerreiro como um todo. Além
disso, nesse caso, é necessario que o guerreiro
falhe em uma resisténcia a magia para que a
espada possa ser entortada. Em contrapartida,
metais sem aura, podem ser manipulados em
partes, nao necessariamente ele todo.

e Transformacdo Metalica 1: afeta minerais cujas
dimensGes maximas sejam 10cm x 10cm x
10cm.

e Transformacdo Metalica 2: afeta minerais cujas
dimensdes maximas sejam 50cm x 50cm X
50cm.

e Transformacdo Metalica 4: afeta minerais cujas
dimensdes maximas sejam 1m x 1m x 1m.

e Transformacdo Metalica 6: afeta minerais cujas
dimensdes maximas sejam 2m x 2m x 2m.

e Transformacdo Metalica 8: afeta minerais cujas
dimensdes maximas sejam 3m x 3m x 3m.

e Transformacdo Metdlica 10: afeta minerais
cujas dimensGes maximas sejam 4m x 4m X
4m.
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Cransmutag¢do
Evocagdo: 10 minutos
Alcance: Toque
Duragdo: Permanente

Com esta magia o mago altera a constituigdo da
matéria transformando um material em outro
diferente. Sé é possivel transmutar materiais de
origem mineral ou vegetal, criaturas que tenham o
corpo constituido por estes materiais ndo sao
afetados pela transmutagdo. Caso o material a ser
transmutado contenha a aura de uma criatura, a
Resisténcia a Magia do material devera ser
realizada. S6 é possivel transmutar materiais de
massa igual ou inferior a 5kg. Caso o objeto
transmutado seja de origem vegetal para vegetal, e
o efeito permita, a sua forma podera ser alterada,
mas a massa serd a mesma (um galho de arvore
podera ser transmutado em uma fruta). Caso a
transmutacao envolva material de origem mineral,
a sua forma ndo se alterard (se o metal de uma
espada for transformada em madeira, esta
continuara na forma de uma espada) a menos que
a sua nova constituicdo seja instavel (se a mesma
espada do exemplo anterior fosse transformada em
agua, esta ndo mais ficaria em forma de espada).
Este feitico exige um controle muito preciso da
matéria a ser transmutada, por isso em certos
casos, a evocacao desta magia se torna perigosa
para o evocador. Materiais de origem vegetal
tendem a ser mais facies de serem transmutados
devido a menor densidade, por isso a evocacgdo é
segura, mas existem materiais de origem mineral
(principalmente nobres) que se mal transmutados,
podem ocasionar danos irreversiveis ao evocador
como a perda de uma das maos ou em casos mais
catastroficos bracos e pernas. Os riscos de cada
evocacao estao descritos nos efeitos
correspondentes. Note que para transmutar objetos
em outros, é necessario que o evocador conhega o
objeto a ser transmutado, caso contrario a
transmutacdo nao podera ser realizada. Transmutar
materiais comuns em nobres, exige um rolamento
na coluna do nivel que o evocador possuir na
magia. Quanto maior for a diferenca entre a
nobreza dos materiais transmutados, maior sera a
dificuldade do teste para a transmutagdo
(transmutar uma pedra comum em ouro € uma
tarefa muito dificil, mas transmutar uma moeda de
prata em outra de ouro é uma tarefa facil). Note
gue outros fatores também poderdo influenciar na
transmutagao, como o conhecimento que o
evocador tiver a respeito do material a ser
transmutado (transmutar uma folha de macieira em
uma erva rara devera ser uma tarefa facil para
quem conhecer bem a erva em questdao, mas uma
tarefa dificil ou muito dificil para quem conhecer
pouco um quase nada da erva em questdo). Muitos
serao 0s casos, mas estes deverao ser tratados da
maneira que o mestre do jogo achar mais justo.

A diferenga dos materiais que podem ser
transmutados varia com a dificuldade do efeito.

e Transmutacdo 1: Transmuta um material de
origem vegetal em outro semelhante (uma
maca em péra, um pedaco de madeira ruim em
nobre).

e Transmutagdo 2: Transmuta agua em outro
liquido ou o inverso.

e Transmutagdo 4: Transmuta um material de
origem vegetal em outro de origem vegetal (um
galho em uma fruta, um pedago de madeira em
ervas).

e Transmutacdo 6: Transmuta um material de
origem vegetal em outro de origem vegetal ou
em um liquido (um galho em &gua, um pedaco
de madeira em uma fruta).

e Transmutacdo 8: Transmuta um material de
origem mineral em outro de origem mineral
(cobre em ouro, marmore em ferro). Caso o
evocador queira transformar um material
menos nobre em um mais nobre (ex: prata em
ouro, pedra em diamante) e o resultado da
rolagem for uma falha catastréfica (cor verde),
a mesma quantidade de massa que seria
transmutada, sera desintegrada do corpo do
proprio evocador (a critério do Mestre do Jogo).

e Transmutacdo 10: Transmuta qualquer material
em qualquer material, no entanto a restricao
para materiais minerais nobres sera igual ao do
efeito 8.

Cransporte Dimensional
Evocacdo: instanténea

Alcance: variavel

Duragdo: variavel

O transporte dimensional cria uma distorgao no
tecido da realidade, ligando dois pontos do espago,
possibilitando assim um transporte instantaneo
entre dois locais distantes.

O transporte s6 pode ser feito entre dois pontos
conhecidos do evocador, ou seja, ele tem de estar
vendo e ou ja ter visto o local para onde deseja ir.
Caso este local esteja além do alcance do efeito, a
magia falha.

Transporte Dimensional 1: permite ao evocador
transportar instantaneamente um objeto de até 5kg
de uma parte de seu corpo (bolso, maos, etc) a até
5 metros de distancia.

Transporte Dimensional 3: idem ao anterior, mas o
objeto pode ter até 20kg e é transportado para 100
metros de distancia.

Transporte Dimensional 5: o evocador é
transportado instantaneamente até 10 metros de
distancia, podendo levar 50 kg de peso adicional.

Transporte Dimensional 7: idem ao anterior, mas a
distancia é de 100 metros.

Transporte Dimensional 9: o evocador cria um
portal entre dois pontos que estejam a até 1
quilometro de distdncia um do outro. O portal € um

BRIl IR IIIRRIXTD)



EIRIIRIIIRIe —__Tivro e Magias __ SIKIKIKIKIKIKID

circulo de 2 metros de didametro que dura duas
rodadas e depois desaparece. Aquele que passar
pelo portal é transportado instantaneamente de um
ponto para o outro.

Unidade Natural

Evocagdo: instanténea
Alcance: toque
Duragdo: viavel

Com esse milagre, o sacerdote de Vet é capaz de se
unir a natureza, como se fosse um sé com ela. Esse
milagre, sé funciona em locais aonde exista grande
vegetacdo, como em florestas ou bosques. Observe
que uma vez unido a natureza, o sacerdote devera
necessariamente perder 1 rodada para romper essa
ligagdo e voltar ao seu estado normal. O sacerdote
podera escolher romper antes da duragdo da magia
acabar, mas de uma ou de outra forma ele sempre
gastara uma rodada para romper a ligacdo, o que
impede de se realizar ataques de surpresas. Essas
observacoes valem para os efeitos 1,3 e 5. Ja para
os efeitos 7 e 9 ndo é necessario o rompimento, ja
que a duracdo da magia é instantanea nesses
casos, ou seja, o rompimento é automatico.

e Unidade Natural 1: o sacerdote consegue se
camuflar préximo a arvores, fazendo com que
ele possua - 1 nivel de dificuldade em Agdes
Furtivas.

e Unidade Natural 3: o sacerdote consegue
transcender a matéria e se unir a natureza. Ele
assim pode entrar e permanecer dentro de uma
arvore, por exemplo. Dura 5 minutos. Caso a
arvore seja atacada, é como se o proprio
evocador estivesse sendo atacado, mas mesmo
assim sua EH ainda valera.

e Unidade Natural 5: idem ao anterior, mas dura
30 minutos.

¢ Unidade Natural 7: o sacerdote transcendendo
a matéria consegue a capacidade de se deslocar
entre as arvores misticamente. Na pratica, isso
funciona como se fosse um transporte
dimensional. O evocador podera se transportar
a até 20 metros de distancia.

e Unidade Natural 9: idem ao anterior, mas o
evocador pode se transportar a até 200 metros
de distancia.

Ventriloquismo
Evocacdo: instantanea
Alcance: variavel
Duragdo: 15 rodadas

Esta magia permite que o evocador projete a sua
voz, fazendo com que ela parega estar vindo de
qualquer ponto dentro do alcance. O alcance da
magia é determinado pela dificuldade do efeito
usado.

Enquanto a duracgao do feitico continuar, o evocador
podera mover o ponto de onde a sua voz sai a
vontade e instantaneamente, desde que este ponto
de saida fique dentro de, alcance. Esta magia pode
ser evocada conjuntamente com qualquer outra
magia que altere ou produza som, como por
exemplo, Controle da Voz.

e Ventriloquismo 1: permite lancar a voz a até 1
metros de distancia.

e Ventriloquismo 2: permite langar a voz a até 3
metros de disténcia.

e Ventriloquismo 3: permite langar a voz a até 10
metros de disténcia.

e Ventriloquismo 4: permite langar a voz a até 20
metros de disténcia.

e Ventriloquismo 6: permite langar a voz a até 30
metros de distancia.

e Ventriloquismo 8: Permite lagar a voz até 50
metros de distancia.

e Ventriloquismo 10: Permite lagar a voz até 70
metros de distancia.

Vigilia

Evocacao: uma rodada
Alcance: pessoal
Duracdo: 8 horas

Com esta magia o evocador adquire a capacidade
de dormir sem “desligar” totalmente a sua
consciéncia mantendo-se atento, mesmo enquanto
recupera as suas energias. Dizem os antigos que
esta magia foi desenvolvida para permitir que
qualguer um possa andar sozinho pelas matas
durante dias com seguranga, sem ser pego
desprevenido por uma situacao indesejada. Quanto
mais alto o nivel da magia, mais atividade o
evocador podera manifestar enquanto esta
dormindo. As EF e EH do evocador sdo recuperadas
exatamente como se ele estivesse dormido
normalmente durante uma noite inteira (caso néo
seja despertado da vigilia). Se o evocador decidir
ficar consciente interrompendo a vigilia, a magia
sera quebrada e as energias recuperadas serdao
relacionadas com aquele tempo com o qual o
evocador manteve-se sob agdo da magia. No
estado de vigilia ndo se pode recuperar Karma.

e Vigilia 1: O evocador permanecera imével
durante todo o tempo da vigilia, podendo
utilizar apenas as habilidades “Escutar” e
“Observar” na coluna 0 enquanto estiver
dormindo. Qualquer situagdo de perigo iminente
acordara o evocador.

. Vigilia 3: idem ao anterior, mas o evocador
podera utilizar as habilidades em nivel normal.

e Vigilia 5: idem ao anterior, mas o evocador
podera decidir quando deseja acordar.

e Vigilia 7: O evocador podera caminhar (em uma
diregdo previamente determinada) enquanto
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dorme e tera a capaudade de decidir quando
deseja acordar. O evocador podera utilizar as
habilidades “Escutar” e “Observar”
normalmente.

e Vigilia 9: idem ao anterior, mas o evocador
podera também falar e sequir qualquer direcao
a sua escolha. Além disso, ele podera realizar
pequenas tarefas que ndao exijam um grande
esforgo mental ou motor (pegar um objeto,
apagar uma tocha, etc...)

Vigor

Evocacdo: instantanea
Alcance: toque
Duragdo: variavel

Esta magia causa um aumento de vigor e
resisténcia do corpo. A energia divina aumenta as
capacidades fisicas a um nivel tal que a EF do
portador da magia tem um aumento real enquanto
o milagre durar.

Repare que isto ndo é como urna armadura; é
aumento da EF que ndo é absorcdo! Esta nova
energia fisica sera contada corno maxima para
curas e criticos com relacdo ao recipiente da magia.

e Vigor 1: Soma 5 pontos a EF por 10 rodadas.
e Vigor 2: Soma 5 pontos a EF por uma hora.

e Vigor 3: Soma 10 pontos a EF por 10 rodadas.
e Vigor 5: Soma 10 pontos a EF por uma hora.
e Vigor 7: Soma 15 pontos a EF por 10 rodadas.
e Vigor 9: Soma 15 pontos a EF por uma hora.

e Vigor 10: Soma 15 pontos a EF por 6 horas.

Vinculo
Evocagao: 2 Rodadas
Alcance: Toque
Duragdo: Variavel

Com esta magia o evocador cria um vinculo visual
com um alvo, que deve ser das ragas civilizadas. A
partir dai, sempre que o mago se concentrar,
podera ver o que o recipiente da magia estiver
vendo.

Se o recipiente estiver além do limite da magia, o
efeito serd rompido.

Esta magia também pode ser ligada a alguém
involuntariamente (a vitima tem direito a resistir).

Resta lembrar que este poder sé afeta o sentido
visual. Acima do 8° nivel, o0 mago pode comunicar-
se com o recipiente, mas este nao pode responder.

e Vinculo 1: alcance de 50m, duragdo de 30
minutos.

e Vinculo 2: alcance de 300m, duragdo de 1 hora

Vinculo 4: alcance de 1 km, duragdo de 5 horas

Vinculo 6: alcance de 10 km, duragao de 24
horas.

e Vinculo 8: alcance de 50 km, duracdo de 5 dias

e Vinculo 10: alcance de 100 km, duracéo de 10
dias.

Visdo de Batalbhas

Evocagdo: 10 rodadas
Alcance: 10 metros
Duracgdo: duas rodadas

Com este milagre, o sacerdote de Blator é capaz de
ver uma batalha que tenha ocorrido em
determinado lugar. Para que o milagre funcione é
necessario que o tempo que a batalha tenha
ocorrido ndo exceda ao permitido pelo nivel.
Quanto maior o nivel, mais o tempo que a batalha
pode ter ocorrido. Esse é um milagre muito
utilizado pelos sacerdotes para tentar conseguir
informacgdes acerca dos inimigos, que armas se
utilizam, que armaduras vestem, como lutam, para
se preparem melhor para a batalha. O sacerdote ao
evocar o milagre, vera alguns flashs da batalha
ocorrida . Para que a magia funcione é necessario
ter ficado alguma marca de batalha, como uma
espada quebrada, um cranio, um elmo etc.......

¢ Visao de Batalhas 1: a batalha deve ter
acontecido em no maximo 24 horas.

¢ Visao de Batalhas 3: a batalha deve ter
acontecido em no maximo uma semana.

¢ Visao de Batalhas 5: a batalha deve ter
acontecido em no maximo um més.

¢ Visao de Batalhas 7: a batalha deve ter
acontecido em no maximo um ano e um dia.

¢ Visao de Batalhas 10: a batalha deve ter
acontecido em no maximo 13 anos.

Visdo de Cena
Evocacao: 3 rodadas
Alcance: pessoal
Duragao: 1 uso

Esse ritual tras a mente do evocador imagens dos
fatos ocorridos no local onde a magica é realizada.
Para que o ritual funcione, o evocador deve antes
ser bem sucedido num teste de seguir trilhas para
achar algum rastro.

Este ritual permite dar informacgdes visuais apenas
sobre as pessoas do rastro encontrado. Como se o
evocador estivesse olhando e ndo ouvindo o que
ocorreu no local.

Quanto maior o efeito, maior sera a cena que o
evocador podera ver e mais clara ela sera. Fatos
ocorridos a muito tempo, também sé poderdo ser
vistos com niveis mais altos nesta magica.

A visdo que o evocador terda sempre sera de um
fato mais forte, mais marcante e ndo do que ele
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procura. Exemplo, se ele puder enxergar fatos que
ocorreram a 1 dia de diferenga e no mesmo local a
10 horas um javali atacou um lobo e duas horas
depois alguém que o evocador procura passou
naquele local, a visdo sera do ataque e ndo da
pessoa passando.

Durante a visao, se o evocador for perturbado, a
visdo sera interrompida.

e Visdo de Cena 1: o evocador consegue
enxergar uma cena curta de 1 turno que tenha
ocorrido a menos de 1 hora atras. Ele consegue
ver tudo, menos os rostos das pessoas.

e Visao de Cena 3: idem ao anterior, mas o
tempo aumenta para 5 turnos.

e Visao de Cena 6: idem ao anterior, mas a cena
pode ter ocorrido até 6 horas atras.

e Visao de Cena 7: idem ao anterior, mas o
evocador consegue identificar os rostos das
pessoas.

e Visao de Cena 9: idem ao anterior, mas a cena
pode ter ocorrido até 1 dia atras.

Visdo (Mistica
Evocacao: Uma rodada
Alcance: pessoal
Duragdo: 10 rodadas

Com este encanto o evocador concentra-se,
fechando seus olhos ao abri-los eles estardao mais
leves, rapidos e fixos como os de uma aguia.
Alguns Magos, do Colégio do Conhecimento depois
muito tempo de auto-estudo conseguiram achar um
modo de usar este encanto para ver coisas além da
capacidade da visdao normal ou mesmo para lhes
dar vantagem de conseguir prever os ataques
inimigos. Todos os efeitos sdo cumulativos.

e Visdo Mistica 1: Faz com que o evocador fique
com +1 de defesa. O alcance de sua visdo
duplica e passa ater -1 nivel de dificuldade na
Habilidade Observar quando usada no alcance
normal.

e Visdo Mistica 3: Faz com que o evocador fique
com +2 de defesa. O alcance de sua visado
triplica e passa ater -1 nivel de dificuldade na
Habilidade Observar quando usada para ver
coisas até o dobro da distédncia normal.

e Visdo Mistica 5: Idem ao anterior, e ele pode
enxergar tdo bem como um anao.

e Visdo Mistica 7: Idem ao anterior, mas faz com
que o evocador fique com +3 de defesa e passa
a ter - 2 niveis de dificuldade na Habilidade
Observar quando usada para ver coisa até o
dobro da distancia normal.

e Visdo Mistica 9: Idem ao anterior, mas faz com
que o evocador fique com +4 de defesa e passa
ver qualquer coisa que esteja invisivel.

Visdo Noturna
Evocagdo: instantédnea
Alcance: toque
Duracdo: 12 horas

Este encantamento permite que uma criatura
receba a capacidade de ver em condigOes de pouca
luminosidade. A eficiéncia, da visdo obtida depende
do Efeito utilizado.

Seja qual for a eficiéncia no entanto, o personagem
passa a ver todos os objetos em tonalidades de
preto e branco. O Alcance da visdo é igual ao que
ela teria caso o local estivesse banhado pela luz do
dia. Nao ha nenhum efeito adverso caso o local seja
repentinamente iluminado, Caso isto ocorra, quem
estiver sob efeito do encanto passara a enxergar
normalmente. Caso a iluminagdo cesse, mas a
Duragdao da magia nao tenha se esgotado, o feitico
entra em agao novamente.

Escuriddo parcial é aquela em que, apesar de haver
luz, a quantidade existente é pequena demais para
permitir uma visdo -nitida. Nesta categoria se
encaixam noites estreladas mas sem lua e cavernas
a luz de uma tocha.

Escuriddo total € aquela onde ndo existe nenhuma
fonte de luz presente. Um compartimento fechado
sem iluminacdo se encaixa nesta categoria.

Escuridao de origem magica é, obviamente, aquela
que é causada por magia. Um exemplo disso € a
causada pela magia Escuridao.

e Visao Noturna 1: permite visao em escuridao
parcial.

e Visao Noturna 2: permite visao em escuridao
total.

e Visao Noturna 4: permite visao em escuridao
de origem magica.

VisGo Térmica
Evocacdo: instantanea
Alcance: pessoal
Duragao: 5 rodadas

Com esta magia o evocador podera identificar seres
ou objetos através do calor emanado por seus
corpos por meio de uma visao especial capaz
enxergar o calor em tonalidades de cores
diferentes. Quanto mais alto for o nivel da magia
maior sera a qualidade da visdo assim como a
distancia maxima alcancada pela visdo térmica.

Note que quanto mais afastado estiver o foco de
calor, mais dificil sera a sua percepgao assim como
a sua identificagdo. Os parametros inscritos na
magia estdo relacionados a distancia média da
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visdo, logo quanto mais préximo ou mais longe
estiver o alvo, mais facil ou mais dificil sera a
percepcao e identificagdo dele, respectivamente.
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Visdo Térmica 1: A visdo possui uma qualidade
ruim, capaz apenas de identificar pontos de
calor de maneira muito desfocada. O evocador
podera se confundir com relagdo ao nimero de
seres, caso estes estejam muito préoximos. A
visdo afeta até 20 metros de distancia.

Visdo Térmica 3: A visdo possui uma qualidade
média capaz de identificar pontos de calor de
maneira desfocada, porém precisa. E possivel
enxergar apenas o formato aproximado de uma
criatura, devendo-se executar um teste de
observar Médio para uma identificacdo segura.
A visdo afeta até 35 metros de distancia.

Visdo Térmica 5: A visdo possui uma qualidade
boa capaz de identificar pontos de calor de
maneira precisa. E possivel enxergar com
exatidao o formato de uma criatura. A visdo
afeta até 50 metros de distancia.

Visdo Térmica 7: A visdo possui uma qualidade
muito boa capaz de identificar pontos de calor
de maneira precisa. E possivel enxergar com
exatidao o formato de uma criatura. . A visao
afeta até 65 metros de distancia.

Visdo Térmica 9: A visdo possui uma qualidade
de perfeita capaz de identificar pontos de calor
de maneira exata. E possivel enxergar com
perfeicdo o formato de uma criatura e
identificar pessoas através de seus tragos. Para
isso é necessario um teste de observar (a
critério do mestre do jogo). A visdo afeta até 80
metros de distancia.



