


Richard Baker




UM MANUAL SOBRE MAGIA ARCANA PARA PERSONAGENS DE TODAS AS CLASSES

RICHARD BAKER

CRERITOS DA EDICAO ORIGINAL

EQUIFE DE DESENVOLVIMENTO
Mike Donais (chefia), Andy Colling, Bruce B. Cordell

EIMTORES
Chris Thomasson (chefia), Scon Firegerald Gray
GERENTE DE DESIGN ‘1
Christopher Perkins .
GERENTE DE DESENVOILVIMENTO R

Andrew Finch
DIRETOR DE P&D DE RFG
Bill skavicsek
CERENTES DE FRODUCAD
Josh Fischer, Randall Crews
DIRECAD DE ARTE
Dawn Murin
ARTE DA CAPA
Marr Cavotta
ARTE INTERNA
Steven Belledin, Mart Cavotea, Dennis Crabapple-McClain, Emily Fiegenschuh,
Doug Kovacs, Ginger Kubic, Jeff Mirscola, Monne Moore, William OY'Connor,
Michael Phillippi, Ron Spencer, Franz Vohwinkel
DESIGNERS GRAFLCOS
Diee Barneit, Trish Yochum
CARTOCRABO
Tod Gamble
ESFECIALISTA EM PR 5‘]11'{.:\';}1.:“.-\.|"!(:."|.
Angelika Lokow
ITECNICO DE IMAGENS
Roberrt Jordan

A classe de prestigio Peregring da Canpllo ¢ uma criagao de Jesse Decker

FONTES:

Miniatires Handbook de Jonathan Tweer, Mike Donais, Skaff Eliss ¢ Rob Heinsoo;
Aventirs Orientals de James Wyate; Linkagens ¢ Tomo# de Bruce B. Cordell e Skip
i lliams; Tomee of Magic de David Cook, Migel Findley, Anthony Herring, Christopher
Kubagik, Carl Sargent e Rick Swan; Plavérs Option: Spells and Magic de Richard Baker;
Refurn & the Tomb of Hormors de Bruce B Cordell; Dragon 8285, “Four in Darkness” de
Mante Cook: Dragen #291, “Abuse Your lisions” de Rich Redman; Dragon #2892, “Rune-
Skulls of the Abbor-Al” de James Jacobs; Deagon #302, *Arctne Armour” de Jonathan M.
Richards; Dvagon #312, “Heroes of the War of the Spider Queen” de Richard Baker.

Baseado nas regras originais de Dhinceons & DRagoss crindas por E. Gary Gygax ¢
Dave Arneson ¢ a5 regras da nova edigio de D& D desenvolvidas por Jonathan Tweet,
Monte Cook, Skip Williams, Richard Baker e Peter Adkison.
LS, CANADA, ELURDOFEAM
ASIA, PACIFIC, HEADQUARTERS
Sz LATIM AMERICA Wizards of the Coasy, Belgium
Wizards of the Coast, Inc. BB 2031
PO Box 707 2600 Berchem
Henton WA 950570707 Belgium
#32-70-23-32-F7 a

N

Eae P!‘EldLlB wrilizs material srualizado da edigho 35

Este jogo da Wizapds-of the Coast® nio tém Contedda Open Came. Wenhuma parte deste rabalbe
pod.g st roproduzids sob qualguer forma sem permibido por escrico. Pars sabeer mais sohre a Licen(a
Otpen Game ¢ a Licengs da Sistema 420, visire wors wizards oo, A0

-

Dnaciones & Duadons® e o logo ds Wizsrds of rhe Comst sio marcas regisiradas, propecdade ds
Wizards of the Cosir, Inc. © logo de 20 sysgem ¢ marcs comercial registrada, propriedade’ da
Wizards of the Coast, Ing. Todos os personagens, nomes ¢ cagacteriaticas sl marces comerciais regls-
rradas da Wigards of the Coase, Inc, Esce marerial esti provegido pelss lais de copyright dos Estedos
{micios du Amdrica. E terminantemerte prochida s reprodugio v utilisg o ndo awterizads dos mare
rists ou iBastragbes aqul comtidos sem 3 peemEssic expresss ¢ por escrita da Wirards of the Coasr, Inc.
Esse produte ¢ uma oba de ficgio. Qualguer semeclbarga com lugires, organizagoes o0 pessoas reais
¢ men coincidéncis © 20002001, Wizards of the Cost, Ine. Todos o5 dinsfios reservados. A edicio
original dest obra fod publicads e ingles por Wizards of the Coast, Inc de Seastle com o tituko
Complete Arcane.

E *’— e

CREDITOS DA EDICAO BRASILEIRA
COPYRIGHTE WIZARDS OF THE COAST
[TULD ORIGINAL
-Complete Arcane ™
COORDENACAO EDITORIAL:
Devir Livraria
TRADUCAO:

Joko Marcelo. Alex Boni
REVISAD:

Douglas Ricardo Guimardes e Deborah Fink
EDITORACAO ELET RONICA:

Tino Chagas e Gastao Esteves

DEV179250000
ISBEN 10: 85-7532-227-3 ISBM 13: 978-85-7532-227-7
12 EDICAD PUBLICADO EM 11 /2007

La @ Cetal TR et
iCkaass dGesadlsire 4o Rlwrs. @BF. Besdll

AGRADECIMENTOS
I} ~ Sucrilhos! O gue seflam dos milhos sem voces?,
& D3.5 — Para Ménlca e Liicio. Obrigadd peld convite - é uma honr ser padrinho

de casamento de novo (sio OTTO ¢ contando)

ALTING 1517 = Perdlas: Apertem o&'cintos, & por favar,
apaguem todos os passageinos fumaintes
ALTAD 166 — A Mia Rose & aos seus encantadores feftos,
Todos os direitos reservados ¢ protegidos pela Lei 9610 de 19/02/1998,
E proibida 2 reprodugio otal ou parcial, por quaisquer meios
existentes ou que venham a ser criados no fururg
S0 autorizagdo prévia, por escrito, da editora

Todos os direitos desta edigio reservados &

(L‘IJI}' DEVIR LIVRARIA

BRASIL PORTUGAL
Bua Teodurero Souto, 624 Palo Industrial Brejos de Carreteiros
Cambsci Armazém 4, Escritdnn 2

CEP: 01539-00

Sao Paulo - 5P

Fone: (11) 3347-53700
Faxz(11) 3347-5708 Fag 212-139-449

E-mail; duvidasédevir,com. br E=mail: devir@devir.pt

Visite nosso site: www.devir.com.br

Olhos de Agua
2950-554 - Palmela
Fone: 212-139-440



SUMARIO

Imtroducio 4
A Martureza da Magia +
Arcanista, Feiticeiro ou Mago? 4
Que Vocé Preciza para Jogar B
Capitulo 1: Classes 5
Bruxo _ See S - %
Informacaes de Jogo [
Invoe :|-;_'|:'1|,'\ |,|1,' Bruxo pa3
Invocactes da Esséncia Mistica 8§
Invocagdes da Forma da Emissao @
Ourras Invocagies 9
MagodaGuerra ____ T 1o
Infor MagHes d:' Jﬁli_l'{r 12
Tarth Moeorda 3
Mapa de Tarlh Moorda 13
W Jen 14
Informagoes de Jogo 15
Capitulo 2: Classes de Prestigio 17
Escolhendo uma Classe de |":'|,-\.||gi-:l 17
s Bruxos e as Classes de Prestigio 18
Actlite da Pele 18
Exemplo [-E-= 20
Acorde Sublime . 21
Exemplo 23
ArcanamacadeSuel 0000 23
Exemplo 25
Discipulo da EsmrelaVerde 24
Exemplo s =— 28
Dominador 2y
Exemplo - 31
Espiral do Destino 31
Exemplo 332
Exchiolopo 13
Exemplo 14
(seometra _37
E.'m'111p-|11 38
Guia dos Viajantes ) 39
Exemnplo : 40
Iniciado dos Sere Véus 41
Exemplo 44
Mago da Ordem Arcana 45
Exemnplo 47
O Reservaborio Magico §7
Mago Selvagem 43
Exemple =t . 51
Maygos Selragens em Faerun 52
Mestre ||;|‘- E.r.lgu'\ g2
Exemplo _ 53
Mestre ['r.'lr:::111np1r|r'1r.'.:c[u-r 54
Exemplo _ . 6
Peregrinoda Cangdo __ 57
Ex-Peregrines da Cangio 59
Exemplo 60
Punho Huminado G0
Exemplo ] 62
Sibio Elemental ; 62
Exemplo el
Sibio de Prata ) 65
Exemplo
Tumaturgo
Exemplo 6%
Capitulo 3: Talentos Arcanos 71
Invocacoes & Habilidades
Similares a Magia "
Talentos & Magias Similares 3 Armas 72

Descricio dos Talentos

Capitulo 4: Magias ¢ Invocacies as
Magiaz Similares 3 Armas 55
Sucessos Decisivos RS
Ataques Furtivos His

Listas de Magias Hi

Agoes Rapidas ¢ Imediatas
Movas Magias de Assassing
Movas Magias de Bardo_
Nowvas Mag
Movas Magias de Druida

as de Clérigo

Mowvas Magias de Feiticeiro/Mago
i SRR :"'\-!.,l;._l\llllx ;!r |{:|:1£|,~r
Magias de Mago da Guerra
Magias de Wu Jen
Utilizanda L Maldita ¢ o
Livra Completo do Arcano

Mizgras de Avenluras Ovennlais

Magias

Invocagoes de Bruxo
MNome
Lirau
Mivel Equivalente
Essencia Mistica ou

Forma da Emissio

Invocacies Minimas
Invocagies Menores
I11'|.'-:||,'.:|I o0 Matores
Invocacies Sombrias

Descrigoes das Invocagoes

Capitulo 5; Itens Magicos
[tens Alternativos
Pogoes
|:'-='|g:|r||'.11|||:-\
Novos Tipos de ltens _
Magias Contingentes
CGrimorios
Usando um Grimorio
[.I.":'l"‘-l!llll'll,ll' L L rimoreo
|"t'|.:-ll.':.'_|'r'|l.i.l.1 o Carimaorio
leens Magicos
Novo Marerial Espec ial
MNowvas Habilidades
I.::“'!'H,' s l,l{' AT I:f!:llllll.l'\-

Descrigao das
Movas -\,1111.1.,{!,:1.“. |_-p-:,'-. ithcas
Movas Habil

|3|.‘x'l.'!1l._'.t|.‘- dos Movos Anéis

des Especiais de Armas

DiEse rigio dos Movos Bastdes
Basties Metamagicos
Descrigio dos Movos Cajados
Descricdo dos

Movos Itens Maravilhosos

Capitulo 6: Monstros Arcanos
Criatura Pseudonatural
Exemplo de Criatura Pseudonatural
Como Char uma
Criatura Efigie
Exemplo
Como Criar uma
Como Construir uma
Magese ||||'i|-:|.|\.
Exemplo
Como Cr

h‘il"lll!l!!".l'\l E !I.'I1'Il:'I:|..I.

1ar uma

Chaggrin { Medonho da Terra

Harginn | Medonho do |-.-:_'-.l
Idriss { Med o do Ar
Vardige (Medonho da Agua

Menolito Elemental
Monolito da Agua
\Iu'-l'.u'-l'.l:-.1 do AT
Monelito do Fe

Monohito da Terra

tiilpllq:lll;r r 4 {Z;unp:l A% Arcanas
Bardos
Bruxos

Feiticeiros

Magos _ _ iss
Magos da Guerm 165
Magos Especialistas libé
Abjuradores 166
Adivinhadores - _las
Encantadores St L6
Evocadores 167
Husionistas S -7
Invocadores 167
MNecromantes 168
Transmutadores_ it _ 1&8
W jen 169
O Mestre e a Campanha Arcana R, .
O Ritmo de um Jogo Arcano 1
Elaborando Aventuras
para Conjuradores RN 7.+
Construindo Mundos com Magia 172
Evenios Arcanos _ N 174
Duelos Magicos 175
Torneios Arcanos 176
A Trupe do Mago I
Aconileceu 178
i 'lr|.::::|1|.-’:|||u-='- Arcanas _179
Cheal ilusio foi melleor 179
A Ordem Arcana 180
O Treimamenta de wm Mago 181
Peregrinos da Cangio 183
O Sindicato dos Viajantes 184
ConhecimentoArcano 18§
Especialistas Multiclasse e
Escolas Prodbidas 185
Grimorios Alternativoes 185
Divindades Padroeiras ro. LEF
Personagens Arcanos Epicos _ . 188
Comao se Tornar um
Personagem Epico _ _ 1s&
Bruxos, Magos da Guerra e
Wu Jen Epicos _ 1mE
Persomagens Epicos com
Classes de Pr estigio 189
Exemplo __ &l 190
Talentos Epicos 190
Apéndice 192
Tabela
1=1: O Bruxo B
{—2: O Mago da Guerra 11
1-3: O Wu len 16
2—1: Classes de Prestigio por Tipo_ .. A8
2-2: O Acdliro da Pele g 19
2-3: Magias de Acorde Sublime 21
2—: Acorde Sublime 22
Pt h.1:|!_:|.|-\. de Arcanamaca de Suel 24
2—6: O Arcanamaca de Suel 24
27 O Discipulo da Estrela Verde 26
2-8: O Dominador 29
s *":I.Tl::\'!'l:n.t'nJ-:l Desring 33
2-10: O Exobislogo 35
2-11: O Geometra : 37
212 0 Guia dos Viajantes 9
rq3: ) Indciado dos Sere Vius 43
2—14: 0 Mago da Ordem Arcana 4H
2-15: 0 Mapo Selvagem 49
P16 Mestre das Efigies 52
47 0 Mestre Transmogrificador __54
2-18: () Peregrino da Cangio 57
2190 Punho Huminado 3]
2200 O Sabio Elemental e
2--21: (3 Sibio de Prata 05
222 O Taumaturgo 67
3-1: Talentos T4
Sl GRImOnos 140
52 Movos irens MAgICos _ 142/143




Praticamente toda sessio de D& D dependerd do poder da magia
arcana em algum momento. Mesmo que nenhum jogador esteja
interpretando um conjurador arcano (embora isso seja incomum
na maioria dos jogos), os herdis encontrario inevitavelmente
vildes ou aliados PdM que utilizam poderes arcanos, sem mencio-
nar a quantidade de monstros que conjuram suas proprias magias
ou possuem habilidades similares 2 magia. Qualquer que seja seu
envolvimento pessoal com a magia, os herdis que ignorarem os
poderes arcanos irio assumir um grande risco.

A NATUREZA DA MAGIA

E]nbl’.'l'lﬂ a mdgla p:,‘rmiT.‘a 1,!|'J1.‘ (817 pl‘r‘.iﬂn:tgc:l'ts. r‘.'i.llif.‘.'rl'l Li'l'q.’l:"l‘S:IS-
faganhas fantisticas, também é importante interpretar suas limi-
tacoes — exclusividade, mistério ¢ imprevisibilidade.

Exclusividade refere-se i idéia de que a magia ndo é necessaria-
mente acessivel para todos que desejam se utilizar dela. Isso pode
ger a diferenga mais importante entre magia e tecnologia, pois uma
ver que a obtencio de um de uma meta tecnologica especifica
{como por exemplo, a criagio de um mosquete com trava de pavio)
€ 1orna E'{’!'It'li."ﬁ.'i.lﬂt"llio Comum, qil-ﬂlqlll‘f pess0d 1.!{"'-"1." SET CApa d‘."
obter resultados idénticos seguindo os mesmos passos no processo
de eriagio tecnolégica

No entanto, o conhecimento da magia e o aprendizado técnico
Propagam-se de forma muito diferente. Numa cidade comum
onde cerca de cem pessoas poderiam ter a habilidade necessiria
para construir um mosquete com Irava de pavio, apenas meia
duzia de magos teriam conhecimento ¢ pericia suficientes para
dominar uma nova magia ou repreduzir um efeito arcano deseja-
do. Mesmo que o conhecimento migico se torne disponivel, a
maioria das pessoas serd incapaz de utilizd-lo, por nio possuir a

ascendéncia necessiria, as béngios de uma divindade caprichosa,
ou uma mente treinada por anos de exercicios e meditagio,

O mistério & uma conseqiiéncia natural da exclusividade, pois
em se tratando de magia, conhecimento ¢ poder num sentido bas-
tante literal. Um mago inteligente retlete longa e cuidadosamen-
te antes de compartilhar o segredo de uma magia com alguém que
nie conhega muito bem, e como resultado algumas inovagoes

migicas foram descobertas e perdidas novamente virias vezes. Da

mesma forma, incontiveis fragmentos de conhecimentos voltam
i tona repetidamente nos circulos arcanos — inovagdes formula-
das por individuos que ocultaram suas descobertas, ou simples-
mente esquecidas apés a morte de seus criadores.

Finalmente, a imprevisibilidade tem a ver com a natureza
incompleta e imperfeita da magia arcana. Nenhum arcanista, por

FONTES

Este livre inclui material de cutras fontes, incluindo a revista
Dragon, artigos publicados no website da Wizards of the Coast
e obras anteriores como Aventurss Orientais e Linhagens e
Tomos. Muite desse material foi selecionado e revisado com
base nos comentdrios de milhares de jogadores de DED, com-
parande e debatendo pontos fortes e fracos das regras e dos
personagens em convengdes, fdruns, listas de e-mails e nas
lojas especializadas.

e e e e e

Introducao

mais poderoso que seja, conhece todas as magias, todos os ralen-
tos e todos os métedos de conjuragio. Em se tratando de magia,
nem mesmo o mais pqu[{*na!m dos encantos é infalivel, e eNCeches
e complicagdes inesperadas acompanham cada regra e cada le
arcana.

ARCANISTA, FEITICEIRO OU MAGO?

Virios termos podem ser utilizados para descrever oz conjurado-
res arcanos, alguns com significados especificos e outros apenas
descritivos,

Arcanista: Qualquer personagem capaz de conjurar magias
arcanas. O termo € essencialmente um sinonime de “conjurador
arcane’,

Arquimago: Um personagem com niveis na classe de presti-
gio arquimago (consulte o Livro do Mestre), embora magos extre-
mamente poderosos também sejam chamados de arquimagos,
mesmo sem possuir niveis da classe de prestigio correspondente.

Magico: Um conjurador areano cujo talento primdrio é a con-
juragio, Bardos, por exemple, nde sdo chamados de magicos
[como acontece com os feiticeiros ¢ magos) porque a conjuragio
¢ apenas um aspecto de sua gama de talentos.

Feiticeiro: Um membro da classe feiticeiro, Em geral, quando
nio se sabe se um personagem é um feiriceiro ou um mago, ele é
chamado de migico ou arcanista,

Especialista: Um mago especializade em uma escola de
magia. A forma correta de se referir a um especialista é pelo nome
de sua especialidade abjurador, conjurador, adivinhador,
encantador, evocador, ilusionista, necromante ou transmutador.

Bruxo: Um membro da classe bruxo, descrito neste livro a par-
tir da pigina 5.

Mago: Um membro da classe mage. O termo inelui tanto os
especialistas quanto os generalistas, mas caso a especialidade de
um mago seja conhecida, ele deve ser tratado pelo nome especi-
fico apropriado. :

O QUE VOCE PRECISA PARA JOGAR

O Livro Completo do Avcano utiliza as informagdes contidas nos
trés livros bdsicos de Dumceows & Dracons® o Livro do
Jogador, o Livro do Mestre e o Livio dos Monstros. Além disso, inclui
referéncias a0 Livro dos Niveis I-.']u'fm e ao suplemento Mundo
Escuro de ForcorTEN REALMS — O REMOs Esquecipos, Esses
suplementos podem ajudar a aproveitar a0 maximo as informa-
¢oes contidas nesse livro, mas nio sio estritamente necessarios.

A maioria das modificagdes ocorridas em materiais publica-
dos anteriormente tern a intengio de melhorar esse conteddo —
aprimorando classes de prestigio que antes eram mds escolhas,
ajustar talentos ou magias que estavam poderosos demais, ou
aplicar as mudancas que a edicio revisada de DED exigia para
cada classe, talento, magia ou item. Naturalmente, se vocé esti-
ver jogando com um material mais antigo e isso funcionar com
a sua mesa, ndo se sinta obrigado a mudar coisa alguma.
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agos, feiticeiros e bardos representam trés aborda-
gens de classes baseadas em conjuragio arcana.
Embora oferegam uma enorme versatilidade, nio
sdo os (nicos tipos de conjuradores possiveis no
jogo. Esse capitulo apresenta trés novas classes
basicas: o bruxo, o mago da guerra ¢ o wu jen. Ao contririo de
uma classe de prestigio, as classes hasicas sio formuladas para
serem adotadas a partir do primeird nivel de personagem.

Flindwwigotie il W, e

Bruxo: Um personagem sobrenatural cujos poderes sinis-
tros sio habilidades inatas, nio magias,

Mago da Guerra: Um conjurador militante cujo treina-
mento concentra-se em magias bélicas. O mago da guerra apa-
receut pela primeira vez no Miniatures Handbook.

Wu Jen: Um mago misterioso das terras orientais, cujo
conhecimento arcano gira em torno do dominio dos elemen-
tos. O wu jen apareceu pela primeira vez em Aventuras Orientais.

BRUXO

4 Nascido de uma linhagem sobrenatural, um bruxo busca
dominar a magia perigosa que permeia sua propria alma. Ao
contririo de feiticeiros ou magos, que interagem com o arca-

e p: ; 1 u

no através de magias, um bruxo invoca efeitos poderosos por
= uma simples questio de forca de vontade. Domesticando seu
. dom inato para a magia gracas a uma grande determinagio, o

L bruxo consegue realizar proezas sobrenaturais de furtividade,
enfeiticar as mentes fracas ou ferir seus inimigos com rajadas
de poder arcano.

A e - = ! \
Aventuras: Muitos Bruxos sio'campedes de poderes
sombrios e eadticos. Ha muito tempo, ¢les (ou seus ancess,
trais) firmaram pactos profanos com perigosas entidades
extra-plandres, trocando parte de suas almas por poder
sobrenatural. Embora muitos bruxos tenham abandona-
do o mal, tentando corrigir os erros de seus anrigos cole-
gas, ainda estio aprisionados pelos pactos antigos através
dos quais adquiriram seus poderes. A necessidade de
cumprir os designios de seus patronos, ou de resistir a
eles, leva a maioria dos bruxos a procurar as oportuni-
dades de amealhar poder, riquezas e grandes faganhas
{para o bem ou para o mal) oferecidas por uma vida de e,
aventuras.

Caracteristicas: Os bruxos possuem grandes reser-
vas de energia mistica. A fonte da magia sombria que
arde em suas almas os torna resistentes a muitas for-
mas de ataque ¢ os imbui de um poder perigoso. Eles
nio conjuram magias, mas aprendem a empregar seu
poder para executar um namers reduzido de ataques
e truques especificos, denominados invocagoes.

Oz bruxos compensam sua falta de versatilidade
por serem mais fortes e resistentes que os feiticei-
T0S OU magos,

Tendéncia: Os bruxos costumam ser cadticos ou
maus (e muitos sio ambos). Os poderes a que servem
podem sercrueis, caprichosos e selvagens, acima de
visdes convencionais de certo ou errado. Entre-
tanto, mesmo os bruxos que extraem seus poderes




Tustragas de M. Carvotta

dos patronos mais sinistros ja voltaram os poderes sombrios Ragas: Ambiciosos, e muitas vezes desprovidos de princi-
sob seu comando contra 0 mal. Conhecendo bem a escuridio pios, os humanos sio os mais propensos a procurar os atalhos
que abriga em seu coragio, ele observa sem temor o para o poder que levam i vida de um bruxe. Os meio-orcs
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Religido: Os bruxos conhecem intima ceitos contra individuos de ascendéncia mista.
mente ¢ poder dos seres sobrenaturais, e por Bruxos de ourras ragas sio, na melhor das hiporeses,
isso ndo desprezam a religiio. Bruxos maus CASOS TATOS

Outras Classes: O bruxo encara os feiticei-

ros € 05 Magos Como rivals t"|"|{--:l'|']':li|'t':.:li.!';.':|h.

as vezes procuram obter o favor de divinda-
"J'l'h' C |'|.H.'i.\- = "I.'I.jl.']'\'.|.|!‘- l.'l'i'll' .‘-igt'l;:lll.". f"nl.'ll.lil”
to 05 bons voltam-se ao culto de deu Ele valorizaaforcaea esperteza dos
ses nobres e fiéis i procura de forgas guerreiros e ladinos inventivos,
pelra vencer a baralha que travam L} mas raramente consegue se dar
em suas almas torturadas bem com os clérigos ou
Historia: Os bruxos nas- b }‘I.I]:ll.{ii".l.:'h. Maturalmente, a
cem, ndo sio treinados, . maioria dos bruxos
Alguns sio descendentes de compreende que
pessoas que traficavam antagonizar seus com-
com demdnios e diabos, panheiros nio ¢ uma
boa idéia (especialmen-

e 05 que gllﬂlll;'l]ﬂ 0s

muito tempe atrds.
Outros procuram os
poderes sombrios na segredos das magias
juventude, levados pela de cura), por isso
tentam estabele-
CEr uma trégua,

mesmao que

ambigio ou pelo desejo de
poder, mas alguns inocen
tes sao simplesmente
designados pelas forcas desconfortivel,
sobrenaturais como condui COm 05 persona-
tes ou instrumentos. A natu- gens que
reza precisa da origem de um poderiam
bruxo deve ser decidida pelo ostraciza-los
jogador; da mesma forma que
um feiticeiro niio deve nada ao

ancestral conjurador que infundiu

Fungio: Um bruxo desempenha basica-
meénte O mMesmo I'I.'l]'.ll,,"l kll.ll.,' um }L'E[l';{lll:l (14|
[ F":."'-.ll"]‘ drfCano ¢m 5sila |.||‘|h-:|g{“|‘|‘|. |.||'|r| n!:tjll' 2Im um ETUpo i,l.{' aventureiros., ]_:,]L"
um bruxo nio precisa seguir a tem capacidades bastante limitadas se com-
paradas ao repertorio de magias dos conju-
radores, e depende de sua rajada mistica no
lugar do poder migico dos arcanistas.
Como um bardo, costuma se encaixar me-
lhor num grupo que ji possua um ou mais
conjuradores, pois suas habilidades dife
renciadas nio lhe permitem ajudar muire

fonte que lhe concedeu a magia,
s bruxos nio sio necessaria

mente meio-abissais ou rie

flings (embora muitas

criaturas dessas ragcas tornem

1 |.|!‘|~||'l.".‘|-l."'lfl|.'| nies F'l'i:ll.ll;'l'l.“ﬁ'l":

¢ temiveis dessa classe), A

SeUs compan heiros.

INFORMACOES DE JOGO

05 bruxos possuem as seguintes estatisti-

marca que os poderes sobre-
naturais deixam sobre seus
SETV0S Mmuitas vezes € na
alma, nio no corpo. De fato,
muitos bruxos sio criados cas de jogo:
por poderes que nio sio '

1 Habilidades: Um valor elevado de
malignos — forgas da naru-

4 | Carisma torna mais dificil resistr as invo-
reza ou fadas que podem =
que pe cagdes do bruxe, Um valor alto de Destre-

ser tao perigosas quanto ] e i
peny ] za também é muito L|:1E.p-.'.':1'ntt|'|du apri-

diabos ou demonios.
Qualquer que seja
sua origem, os bru

morar a pontaria de suas rajadas mist-
cas, assim como um valor razodvel
; . ; de Constiruicio.

P RN, Tendéncia: Maligno (qual
quer) ou Cadtico (qualquer).

Dado de Vida: dé.

dos e incompreen
didos. Muirtos sio

]'.(leHi]{i{'h -L::il(‘ NEnCa fors

EH'[['I‘.I.'IHI.'{'{'”! [1‘.II.JE“ZI H'[“F'HZI Gy IMESITG ||.I:~_].:I1'




Pericias de Classe

As pericias de classe de um bruxo (e a habilidade chave para
cada pericia) sdo: Blefar (Car), Concentragio (Con}, Oficios
(Int), Disfarces (Car), Intimidar {Car), Saltar (For), Conheci-
mento (arcano) (Int), Conhecimento {os planos) (Int),
Conhecimento (religido) (Int), Profissio (Sab), Sentir
Motivagio (Sab), Identificar Magia (Int) e Usar Instrumento
Migico (Car)

Pontos de Pericia no 1° nivel: (2 + modificador de Int) 4.

Pontos de Pericia a cada nivel subseqgiiente; 2 + modifi-
cador de Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os bruxos sabem usar todas as
armas simples. Eles sabem usar armaduras leves, mas nio
escudos.

Como os componentes gestuais necessirios para as invoca-
goes do bruxo sio relativamente simples, ele consegue reali-
zar qualquer uma delas vestindo uma armadura leve sem
incorrer na chance de falha de magia arcana normal
Entretanto, como os conjuradores arcanos, um bruxo vestin-
do uma armadura média ou pesada ou usando um escudo tem
uma chance de falha de magia (todas as invocagaes, incluindo
a majada mistica, possuem componentes gestuais). Um bruxo
multiclasse ainda sofrerd normalmente a chance de falha de
magia arcana sofrida pelos niveis em outras classes,

Invocagdes: Um bruxo nio prepara nem conjura magias
como outros arcanistas. Em vez disso, ele possui um reperto-
rio de ataques, defesas e habilidades conhecidas como invoca-
poes, que exigem gue ele concentre a energia selvagem que
permeia sua alma. Um bruxo pode usar as invocagbes que
conhece liviemente, com as seguintes qualificagdes:

As invocagbes sio habilidades similares a magia; portanto
utilizd-las é uma agio padrio que provoca ataques de oportu-
nidade. Uma invocagio pode ser dissipada, da mesma forma
que uma magia pode ser interrompida durante a conjuragio.
O bruxo pode realizar um teste de Concentragio para manter
a invocagio se for alvo de um ataque, da mesma forma que
qualquer conjurador. O bruxo pode optar por usar uma conju-
ragio na defensiva, mediante um teste de Concentragio, para
evitar que isso provoque ataques de oportunidade. As invoca-
coes dos bruxos estdo sujeitas 4 resisténcia 8 magia, 3 menos
que sua descricdo indique o contririo. O nivel de conjurador
de um bruxo ¢ equivalente ao seu nivel de classe,

A CD para o teste de resisténcia contra uma invocagio
(caso exista) & 10 + nivel da magia equivalente + o modifica-
dor de Carisma do bruxe. Como as habilidades similares a
magia nio sio magias verdadeiras, o bruxo nio se beneficia
do talento Foco em Magia. No entanto, pode utilizar o talen-
to Foco em Habilidade (consulte o Livro dos Monstros), assim
como outros que emulam efeitos metamdgicos para habilida-
des similares a magia, como Acelerar Habilidade Similar a
Magia e Potencializar Habilidade Similar a Magia (consulte o
Livro dos Monstros),

O quatro graus de invocagdes, na ordem de seu poder rela-
tivo, sio minimas, menores, maiores e sombrias. Um bruxo
comega conhecendo uma invocagio, necessariamente do
grau mais baixo (minima). Conforme adquire niveis na classe,

o personagem aprende novas invocagdes, como indicado na
Tabela 1-1 e detalhado abaixo. Uma lista das invocagdes dis-
poniveis pode ser encontrada apds a descrigio da classe, ¢ a
descrigio completa de cada uma, no Capitulo 4 deste livro.

Em gualquer nivel em que aprenda um novo grau de invo-
cagio, o bruxo rambém é capaz de substituir uma que ji
conhecia por outra do mesmo grau ou inferior. No 6° nivel, o
bruxo pode substituir uma invocagio minima que conhega
por outra diferente (além de aprender uma nova, que pode
ser minima ou menor). No 119 nivel, ele pode substituir uma
invocagio minima ou menor que conheca por outra do
mesmo grau ou inferior (além de aprender uma nova, que
pudr: ser minima, menor ou maior). No 16 nivel, ele pode
substituir uma invocagio minima, menor ou maior que
conhega por oulra do mesmo prau ou inferior (além de
aprender uma nova, que puqh' Ser minima, menor, maior ou
sombria).

Finalmente, ao contririo de outras habilidades similares a
magia, as invocagdes estio sujeitas i chance de falha de magia
arcana como descrito em Usar Armas e Armaduras, acima. Os
bruxos podem se qualificar para algumas classes de prestigio
concebidas para conjuradores; consulte Bruxos e Classes de
Prestigio na pagina 18 para mais detalhes.

Rajada Mistica (SM): A primeira habilidade que um
bruxo aprende é a rajada mistica, Ele ataca seus inimigos com
poder sobrenatural, usando energias magicas letais para infli-
gir dano ¢, ocasionalmente, ourros efeitos debilitantes.

Uma rajada mistica ¢ um raio com 18 m de alcance. Trata-
se de um ataque de toque a distincia que afeta um sé alve,
sem direito a teste de resisténcia. A rajada mistica inflige 1de
pontos de dano no 1° nivel e seu poder cresce conforme o
nivel do personagem aumenta. A rajada mistica é equivalen-
te a uma magia de 1° nivel. Se o bruxo aplicar as invocagdes
de forma de emissio ou de esséncia mistica & mjada (pig.
130), ela terd o nivel equivalente i invocagio utilizada.

A rajada mistica estd sujeita a Resisténcia 2 Magia, embora o
talento Magia Penerrante e outros efeitos que aprimoram o
teste realizado pelo conjurador para vencer a Resisténcia a
Magia também se apliquem a essa habilidade. A rajada inflige
metade do dano em objeros. Os talentos metamagicos nio afe-
tam a rajada mistica (pois trata-se de uma habilidade similar a
magia, ndo de uma magia). Entretanto, o talento Foco em
Habilidade ( rajada mistica) aumentaem 2a CD de todos os tes-
tes de resisténcia (se houver) associados a majada mistica.
Consulte o Livro dos Monstros para mais detalhes.

Detectar Magia (SM): A partir do 2° nivel, o bruxo é capaz
de utilizar detectar magia sem limite diario. Seu nivel de con-
jurador equivale ao seu nivel de classe.

Reducio de Dano (SM): Fortificado pelo poder sobrenatu-
ral que flui por seu corpo, o bruxo torna-se resistente a atagues
fisicos, comegando no 3° nivel, quando adquire Redugio de
Dano 1/ferre frio. No 7@ nivel e a cada quatro niveis subse-
gilentes, esse valor aumenta conforme indicado na Tabela 1-1.

Burlar Item (Ext): Mo 4° nivel e acima, o bruxo obtém a
capacidade de wiilizar com mais facilidade os itens madgicos
criados para outros personagens. Ao realizar um teste de Usar
Instrumento Magico, o bruxo pode escolher 10 mesmo se
estiver distraido ou ameacado.

Resisténcia Demoniaca (Sob): A partir do 8° nivel, o
bruxo descobre o segredo da resisténcia demoniaca. Uma



vez por dia, como uma agio livre, ele pode ingressar num
estado que dura dois minutos, durante o qual adquire cura
acelerada 1.

Mo 13° nivel, essa resisténcia demoniaca cresce. Ao entrar
nesse estado, ele passa a adquirir cura acelerada 2. No 189
nivel, ele obtém cura acelerada s.

Resisténcia a Energia (Sob): No 10° nivel e superiores, o
bruxo adquire resisténcia 5 contra dois dos seguintes tipos de
energia: icido, frio, eletricidade, fogo e sonica. Apés escolher
o tipo de energia, ¢ impossivel mudi-lo. No 20° nivel, o perso-
nagem obtém resisténcia 10 contra os dois tipos de energia
escolhidos

Infundir Item (Sob): Um bruxo de 129 nivel ou superior
¢ capaz de empregar seu poder sobrenatural para criar itens
migicos, mesmo que ndo conhega as magias necessirias para
criar o item (embora deva possuir o talento de criagio de itens
apropriado). Para isso, ele pode executar um teste de Usar
Instrumento Migico (CD 15 ¢ o nivel da magia para magias
arcanas ou 25 = o nivel da magia para magias divinas) no lugar
de uma magia que ndo conheca ou nio possa conjurar.

Caso obtenha sucesso, o bruxo consegue criar o item como
se houvesse conjurado a magia necessiria. Caso fracasse, nio
podera concluir o item. Nio é preciso gastar o custo em XP ou
PO do item; seu progresso ¢ apenas interrompido. Mas nio
serd possivel realizar novamente o teste de Usar Instrumento
Migico até que o personagem adquira mais um nivel

INVOCACOES DE BRUXO

Os bruxos escolhem as invocagdes que aprendem conforme
adquirem niveis, assim como os bardos e feiticeiros escolhem
guais magias aprender. No entanto, o repertério arcano de um
bruxo é ainda mais limitado que o do feiticeiro, e suas invoca-
coes sio habilidades similares a magia, ndo magias.

Além do grau (minima, menor, maior ou sombria), cada
evocagdo tem uma magia equivalente, utilizada para calcular a
CD para os testes de resisténcia e outros propositos. Uma

TageLa 1-1: O Bruxo
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invocagio minima ¢ equivalente 3 uma magia de 1° ou
nivel; uma menor, 3° ou 4% uma maior, 5% ou 6% & uma inve-
cagdo sombria equivale 2 uma magia de 6° nivel ou superior
(no maximo de 9° nivel). O nivel equivalente das invocagoes
consta nas descrigdes do Capitulo 4.

Um bruxe é capaz de dissipar qualquer invecagcio como
uma agio padrio, assim como um mago pode fazer com uma
magia.

Invocagoes e Rajada Mistica: A rajada mistica é uma invo
cagao; algumas invocagies permitem que o bruxo modifique
essa habilidade ou acrescente novos ataques sobrenarurais,

INVOCACOES DA ESSENCIA MISTICA

Algumas das invocages dos bruxos, como mjada atermdora,
modificam o dano ou outros efeitos da rajada mistica do perso-
nagem. Sio chamadas invocacdes da esséneia mistica, A
menos que seja especificado o contririo, as rajadas misticas
modificadas por invocagoes da esséncia mistica infligem
dano normalmente, além de provocar os efeitos indicados em
suas descrigdes,

Um bruxo s6 é capaz de aplicar uma invocacio da esséncia
mistica para cada rajada mistica, escolhendo gualquer uma das
que conhece. Quando um bruxo aplica uma invocacio da
esséncia mistica a sua majada mistica, o nivel da magia equiva-
lente da rajada modificada equivale ao nivel da rajada mistica
ou ao da invocagio, o que for maior. Se um bruxo rentar atin-
gir uma criatura imune aos efeitos de uma invocacio da
esséncia mistica, esta ainda sofreri o dano normal do ataque
(desde que também nio seja imune i majada mistica),

E possivel aplicar uma invocacio da esséncia mistica e uma
torma da emissio (veja adiante) & mesma rajada. Quando o
bruxo emprega ambos o5 tipos de INvoCacoes para alterar a
rajada mistica, o nivel de magia equivalente corresponde ao da
rajada mislica, ao da invocagio da esséncia mistica ou ao da
invocagio da forma da emissdo, o que for maior,

Banus Base Invocagses
Nivel de Ataque Fort Refl  VWont Especial Conhecidas
12 +0 +0 +0 +#2  Rajada mistica 1d6, invocacdo (minima) 1
2° #1 +0 +0 +3  Detectar Magia Z
in +2 +1 +1 +3  Reduglio de Dano 1 fferro fric, rajada mistica 2d6 2
4 +3 +1 +1 +4  Burlar itemn 3
5o +3 +1 +1 +4  Rajada mistica 3d6 3
0 +d +2 +2 +3  Mowva invecagdo (minima ou menar) 4
7 +5 +2 +2 +5  Reducio de Dano 2/ferro frio, mjads mistica 4d6 4
a® +6/+1 #2 +2 +6  Resisténcia demoniaca 1 5
o9 +6/+1 +3 +3 +6 Rajoda mistica 546 5
10° +7f+2 +3 +3 #7  Resisténcia a Energia 5 6
1 +8/+3 +3 +3 +7  Reducio de Dano 3 /ferro frio, rajada mistica 6d6, nova invocagio 7
(minima, menor ou maior)
T2 +9 /44 +4 +4 +&  Infundir itemn 7
13 +9+4 +4 +4 +8  Resisténcia demonfaca 2 )
14% + 1045 +4 +4 +%  Rajada mistica 7d6 &
152 +£11f+6/+ +5 +5 +3  Reducgio de Dano 4 fferro frio g
16 +12f+7/+2 +5 +5 +10  Mowva invocagio (minima, menor, maior ou sombria) 10
17* +12/+7f+2 +5 +5 +10  Rajada mistica 8d6 10
185 +13/+8/+3 +6 +6 #11  Resisténcia demoniaca 5 1
19%  414/49/+4 +6 +6 +11 Redugio de Dano 5 /ferro frio n
20 +15/+10/+5 . +6 +12 jogn'g mifstica 9d6, resisténcia 3 energia 10 12




Exemplo: Morthos, um bruxo de 19 nivel, decide transfor-
mar sua rajada mistica numa rajada atermadora, A rajada mistica
do personagem equivale a uma magia de 1% nivel, ao passo que
a rajada atermdora é um efeito equivalente ao de uma magia de
2° nivel. Portanto, o efeito serd equivalente ao de uma magia
de 2° nivel.

Invocagdes Minimas da Esséncia Mistica

Rajada Aterradora: O alvo deve obter sucesso num reste
de resisténcia de Vontade ou ficara abalado.

Rajada Nociva: O alvo deve obter sucesso num teste de
resisténcia de Fortitude ou ficard r:nju.'ldu.

Invocacoes Menores da Esséncia Mistica

Rajada Sombria: O alvo deve obter sucesso num teste de
resisténcia de Fortitude ou ficard cego por 1 rodada.

Rajada de Enxofre: A rajada inflige dano de fogo e o alvo
deve obter sucesso num teste de resisténcia de Reflexos para
nio pegar fogo.

Rajada de Gelo Infernal: A rajada inflige dano de frioe o
alvo deve obter sucesso num teste de resisténcia de Fortitude
ou sofrerd -2 de penalidade na Destreza,

Invocactes Maiores da Esséncia Mistica

Rajada Enfeiticadora: O alve deve obter sucesse num
teste de resisténcia de Vontade ou ficard confuso por 1 rodada.

Rajada Nauseante: O alvo deve obter sucesso num teste
de resisténcia de Fortitude ou ficara nauseado.

Rajada Repelente: O alvo de obter sucesso num teste de
resisténcia de Reflexos ou serd empurrado,

Rajada Ciustica: A rajada ignora a resisténcia & magia e
inflige dano de dcido por virias rodadas.

Invocacao Sombria da Esséncia Mistica

Rajada da Supra-Escuridio: O alvo deve obter sucesso
em um teste de resisténcia de Fortitude ou sofrera dois niveis

negativos,

INVOCACOES DA B
FORMA DA EMISSAO

Algumas das invocagoes do bruxe, como langa mistica, modifi-
cam ¢ alcance, ofs) alvo(s) ou a drea da wjada mistica do perso
nagem. Sio chamadas invocagdes da forma da emissio.

A menos que seja especificado o contririo, rajadas misticas
aferadas por invocagdes da forma da emissdo infligem dano
normal, além dos efeitos especificos indicados na sua descri-
gio. O bruxo consegue aplicar apenas uma invocagio da
forma da emissio em cada rajada mistica, podendo escolher
entre qualquer uma das que conhega. Nio é necessirio aplicar
uma invocagio da forma da emissio 3 mjada mistica. Quando
o bruxo aplica uma invocagio da forma da emissio i sua mja-
da mistica, o nivel da magia equivalente é igual ao nivel de
magia da rajada mistica ou ac da invocagio, o que for maior,

E possivel aplicar uma invocacio da forma da emissio e
uma da esséncia mistica (veja Invocacoes da Essencia Mistica,
acima} & mesma rajada. Quando o bruxoe emprega ambos os
tipos de invocagdes para alterar a rajada mistica, o nivel de

magia :‘L|ui1.';|]1.'n1r corresponde ao da rajeda mistica, ao da
invocagio da esséncia mistica ou ao da invocagio da forma da
emissio, o que for maior.

Exemple: Morthos decide mransformar sua mjada mistica
numa langa mishica de gelo infernal. Como um bruxo de &°
nivel, a sejada mistica de Morthos equivale a uma magia de 1¢
nivel. A langa mistica equivale a uma magia de 2° nivel, ao
passo que a rajeda de gelo infernal corresponde a uma magia de
4 nivel. Portanto, a langa mistica de gelo infernal serd equivalen-
te a uma magia de 4° nivel.

Invocacdes Minimas da Forma da Emissdo

Lang¢a Mistica: O alcance da rajada aumenta para 75 m
Golpr: Horrendo: Um ataque corpo a corpo canaliza a maja-
da mistica.

Invocacao Menor da Forma da Emissao

Corrente Mistica: A rajada salia do alvo inicial para alvos
secundarios,

Invocacao Maior da Forma da Emuissao

Cone Mistico: A rajada assume a forma de um cone,

Invocacdo Sombria da Forma da Emissdo

Destruicio Mistica: A rajada afeta todos os inimigos um
raio de 6 m.

OUTRAS INVOCACOES
Além das poderosas invocagdes da esséncia mistica ¢ da forma
da emissio, os bruxos aprendem outras que lhes permitem
executar diversos trugues e ataques. Essas invocagdes estio
resumidas abaixo, e suas descrigies completas podem ser
encontradas no Capitulo 4 Magias e Invocagoes.

InvocacGes Minimas

Palavra da Destruigio: Pronunciande uma palavra da
Lingua Negra, os objetos se estilhagam como sob o efeito da
magia despedagar.

Adulacie: Recebe bonus nos teste de Blefar, Diplomacia e
Intimidar.

Hilito da Noite: Cria uma névea, como a magia homonima,

Sorte do Capeta: Recebe um bénus de sorte em um ripo
de teste de resisténcia.

Escuridao: Utiliza escuridiao como a magia homénima,

Visdo Diabélica: Enxerga normalmente na escuridio, seja
mundana ou migica.

Abrago da Terra: Utiliza abrago da lera como a magia
homénima.

Protecio Entrépica: Deflete ataques a distincia, nio deixa
rastro e impede que o personagem seja rastreado pelo faro,

Saltos e Piruetas: Becebe bonus nos testes de Equilibrio,
Saltar e Acrobacia.

Nuvem de Miasma: Cria uma névoa que proporciona
cam uﬂug:'rn e fatiga os que estiverem na drea de efeito,

Enxergar o Invisivel: Adquire ver o invisivel como a magia
homonima e visio no escuro.

Passo de Aranha: Adquire patas de aranha como a magia
homonima e torna-se imune a teias,




Invocar Enxames: Adquire invocar enxames como a magia
homonima.

Invocacdes Menores

Enfeitigar: Faz com que uma criatura considere o persona-
gem como amigo.

Maldigio do Desespero: Amaldigoa uma criatura como o
efeito da magia rogar maldigio, ou impede seus ataques.

Mortos Ambulantes: Cria mortos-vivos como a magia
criar morfos-vivos menores.

Voo Tenebroso: Adquire deslocamento de voo com boa
capacidade de manobra.

Fugir da Cena: Utiliza uma porla dimensional, como a
magia, de curto alcance, deixando arrds de si uma imagem
FRIA R,

Escuridio Faminta: Cria sombras preenchidas por um
enxame I:,l.l;" 'ITIIL?T{{'ELH.

Abraco das Rochas: Usa abrage das rochas como a magia
homonima.

Sentide Nule: Adquire sentido cegoa 9 m.

Dissipar Voraz: Utiliza dissipar magia, ir1ﬂig:inqlu dano is
criaturas cujos efeitos sio anulados.

Caminhar Despercebido: Usa invisibilidade (apenas sobre
si mesmo) como a magia.

Muralha da Escuridao: Usa muralha da escuridio como a
magia homdnima,

Invocacdes Maiores

Tenticulos Gélidos: Uriliza tentdculos negros de Evand como
a magia homonima, ¢ inflige dano adicional por frio s criatu-
ras na dred.

Devorar Magia: Usa dissipar magia maior contra um alvo
H:ll.':“iﬂ ¢ ;Idl]l]i.l'l;" 1'3”“1':]:1- (lf" "r'i.ﬁ[.{l lf"11'|1']|:,?r:t1‘ju?i h:]hL':IEt(:IH nos
niveis das magias dissipadas.

Sombras do Drenar Temporirio: Adquire camuflagem
total em dreas escuras e impde uma penalidade de Forga as
criaturas vivas adjacentes.

Praga Persistente: Utiliza praga de insetos como a magia
homénima, mas o enxame de gatanhotos invocado inflige
dano como armas magicas.

Muralha de Chamas Perigosas: Cria uma muralha de fogo
como a magia, mas metade do dano infligido pela muralha
provém de poder sobrenarural.

Chamado do Bruxo: Usa enviar mensagem como a magia,
mas arrisca que o receptor inflija dano ao personagem.

Invocactes Sombrias

Desincorporagio Sombria: Torna-se um enxame de som-
bras em forma de morcego, adquirindo virios beneficios do
subtipo enxame.

Sexto Sentido Sombrio: Utiliza sexto sentido como a
magia, ¢ se comunica telepaticamente com um alve proxime.

Trilha de Sombras: Usa andar nas sombras como a magia, e
acelera a cura narural.

Invisibilidade Retributiva: Utiliza invisibilidade maior
como a magia (apenas sobre o proprio personagem) e inflige
dano numa explosio se for dissipada,

Palavra da Metamorfose: Usa metamorfose lorrida como a
magia, mas o efeito pode se tornar permanente,

Conjunto Inicial para Bruxo Humano

Armadura: Corselete de couro batido (+3 CA, -1 de pena-
lidade por armadura, deslocamento 9 m, 10 quilos).

Armas: Maga pesada (1d8, 4 quilos, Médio, Concussio).

Besta Leve {1d8, dec. 19-20, 24 m, 2 kg, Perfurante).

Selecio de Pericias: Escolha uma quantidade de pericias
igual a 3 + modificador de Inteligéncia.

Pericia Graduagdes  Habilidade  Armadura
Blefar 4 Car —
Concentracio 4 Can -
Identificar Magia 4 Int —
Usar Instrumento Migico 4 Car —
Disfarces 4 Car —
Sentir Motivacdo = Sab -
Observar (oc) 2 Sab —

Invocagdes Conhecidas: Palavra da destruigio,

Talento: Vitalidade.

Talento Adicional: Tiro Certeiro.

Equipamento: Mochila com cantil, um dia de ragoes de
'l:lﬂ'."t'ﬁ SACO l:l.{' li,I.U'l 1'r.|!t‘ I}l"dﬂ_"'l"l'lt'lnl e ]bqlll‘l]’u Lﬂnt["r].,_i
coberta, 3 frascos de aleo. Caixa com 10 virotes

Dinheiro: 4d4 PO

MAGO DA GUERRA

Alguns conjuradores s6 se importam com uma coisa: a guer-
ra. Eles sonham com ago e explosoes potentes de magia devas
tadora, tropas marchando e destruigio incontrolivel, o que
pode ser encontrado em qualquer campo de batalha. Forma
dos em colégios militares arcanos especiais, os individuos
conhecidos como magos da guerra sio treinados inica e
exclusivamente na conjuracio das magias mais teis para pro
vocar destruicio, confundir o inimigo ou dar cobertura para a
agdo de um aliado. As magias utilitarias usadas por feiticeiros
£ mMagos [ém pouca importincia para a forma de pensar de um
mago da guerra. Afinal de contas, para que servem conjurado-
res de apoio? Um mago da guerra s6 se preocupa com o suces-
so no campo de batalha ou, em alguns casos, na série de
pequenas campanhas preferidas pelos grupos de aventureiros
Aventuras: Os magos da guerra unem-se a grupos de aven-
tureiros que necessitam de magia ofensiva, sem complicaches
e ao estilo militar. Eles aprimoram e desenvolvem suas ares

mais através da agdo que do estudo, e por isso necessitas
empregar seus poderes em combate para atingir o dpice de
sua profissio. Os individuos de tendéncia bondosa preccs
pam-se em deter o avango de grupos que fomentam a guerra
quem melhor para transformar numa pilha de cinzas do
que aqueles que estavam pedindo por isso? i os de tendéncis
maligna nio tém escrupulos quanto aos alvos de sua migica
Eles se aventuram para adquirir poder destrutivo,
Caracteristicas: Os magos da guerra tém uma maneirs
peculiar de acessar sua magia, pelo menos se comparado 3




treinamento de magos normais, ou com as expériencias auto-
didatas dos feiticeiros. Os colégios de magos da guerra asse-
melham-se a acampamentos militares patrocinadas por
grandes nagdes-estados. Durante todo seu treina-

forma utilizada pelos magos, feiticeiros ou clérigos.

Ele escolhe suas magias a partir de um conhecimento
limitado que raramente se altera. Logo no inicio de
seu dificil mreinamento, eles sio imbuidos incons
cientemente de todas as magias que precisafio no mento, os magos da guerra sio forgados a vestir
futuro. Os magos da guerra conhefem menos roupas volumosas (para familiarizar seus
magias que os magos ¢ até mesmo que os feiti- -
ceiros, mas as que eles conhecem sio altamente .
eficazes. Eles nio precisam estudar grimdrios,

nem tém que preparat suas maglas diaria- r)
mente, r{"'ﬁ{"['n.'.;tndl'_'l .;I]g'l.[l'n “.‘t'l'lpﬁ ]"':.:ll.';.'l t’t":’igﬂ-

corpos com as limitagdes de movimento
das armaduras) enquanto prarcam
magias ininterruptamente, a maioria
das gquais de nivel alte demais para
sSerem I:,'U'!'l.jll!':t( lllh 1.‘:”."".'- esl ll-’.L:I'I‘.I Le. E:E'bl.'
tar o conhecimento de seu subconsciente. treinamento Vigoroso grava as magias
Eles nio se especializam em escolas da no inconsciente do mago da guer-
mesma forma que outros magos., ra, de forma que, mais tarde,
Em seu treinamento, os magos da quando seu poder aumenta,
guerra também aprendem algumas elas ficam disponiveis para
habilidades marciais mundanas.

Eles aprendem a usar algumas

serem usadas sem a neces-

sidade de um grimdrio.
armas ¢ armaduras sem incorreg Apos seu

treinamento, os ma-
gos da guerra com-
partilham de um profundo sentimento de
l._';,'ll'l"lit'l'i_hi.ilgi.'[n COIMmM Seus fL‘il‘gl‘l.\--\. e contnuam

no risco de falha arcana,
Tendéncia: Como todas
as tendéncias preci- ‘ék ‘
sam estar preparadas
para lutar por suas causas, os
magos da guerra podem ser encon-
trados virtualmente entre qualquer exér-
cite que urilize conjuragio como artilharia
no campo de batalha,

a sentir uma certa simpatia por qual-
quer instituigio militar bem
administrada,
- :

Racas: A maioria
dos magos da guerra é
Religido: Alguns magos da guerra cultuam composta por humanos
ou meio-elfos. Mas a firmeza de

=
g8
3

Boccob (o deus da mégica), enquanto outros se-
guem Wee Jas (divindade da morte ¢ da magia). espirito necessdria para sobreviver ao treinamento

Muitos deles nio reverenciam nenhuma deidade.

:

num :'U|c;:i:.~ militar arcano pn:}dw se manifestar em
Histéria: Os magos da guerra sio escolhidos (ou se qualquer uma das ragas comuns. E raro que humandides
inscrevem) para fregiientar colégios arcanos militares selvagens sejam aceitos num colégio militar, embora as

sociedades mais avangadas possam estabelecer
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especiais. Tais instituigdes nao sdo para oS fracos :
de espirito. Os rigores a que sio submetidos o suas proprias instituigoes de treinamento

corpo e a alma tém pouca semelhanga com o para conjuradores arcanos.

TapeLa 1-2: O MAGO DA GUERRA

Bénus Base / Magias Por Dia A
Nivel de Ataque Fort Refi.  Wont Especial 0 i iy - A i ™ B
i +0 +0 +0 +2  Mago de armadura (leve), 5 3 B e e e W My Y
vantagem do mago da guerra

2? #1 +{ +0 +3 & 4 — - —
3° | +1 +1 +3  Aprendizado avancado 6 5 _ == = = = = =
4= 2 +1 +1 +4 6 [ 3 — — — -

b +2 +1 +1 o — 6 [ 4 — e e e e e e
6° +3 +2 +2 +5  Aprendizado avangado 6 6 5 3 - -

i +3 +2 +2 +5  Potencializar sabita 6 6 6 4 - = = = = =
& -4 2 2 +6  Mago de armadura (média) 6 & G 5 3 — =
g +4 +3 +3 +#H6 - 6 [ 6 6 4 —_ = = = —
L +5 +3 +3 +7  Aumentar subito 6 B & & 5 3 - -
11° +5 +3 +3 +7  Aprendizado avangado 6 6 6 6 B 4 — = = -
12° 4641 +4 +4 -8 B B 6 3 3 5 3 =
13° +6/+1 +4 +4 +5 — 6 6 6 6 6 6 4 - = =
147 47/+2 i 4 49 - b & 6 6 6 6 5 3

158 +7+2 +5 +5 +9  Ampliar sibito ] 6 6 6 6 [ 6 4 - -
16° +8/43 +5 +5 +10  Aprendizado avangado & ] ] L] 6 f 6 5 3

17 +8/+3 +5 +5 +10 — & [ [ 6 6 & -] & 4 -—
18°  49/+4 +6 +6 17 6 b6 6 & 6 & 6 6 .5 3
19* +9/+4 +6 +6 +#11 = ] 6 6 6 (] 6 ] 6 i 4
20" +10/45 +6 +6 #12  Maximizar sobito 6 6 6 G 6 6 ] 6 6 5




Outras Classes: Os magos da guerra tém pouco em
comum com os feiticeiros e magos, que aprendem suas artes
sem os rigores ou a disciplina do treinamento militar. De faro,
eles provavelmente se sentirio mais a vontade entre as classes
arregimentadas — aguelas que apreciam o treinamento mili-
tar — como paladinos, monges e guerreiros.

Fungio: A selegio de magias do mago da guerra ji € prede-
terminada. Ele é o responsivel pela artilharia mdgica de longo
alcance, da qual as tropas dependem, ou o centro do poder
ofensivo de uma pequena companhia de aventureiros. Um
E‘]'llpﬁ {]ll{‘ conta Com um I'I'.ll,,'l'l'll'lrlﬂ 1,11.'55,1 I;'I.i|55l.,' ,‘H_'I'I]Flln_" I'.,I,L"'\'f'
considerar a inclusio de outro conjurador, como um bardo,
um clérigo, um druida ou mesmo um mago, para complemen-
tar o foco ofensive do mago da guerra com habilidades defen-

sivas e utilitirias.

INFORMACOES DE JOGO

Os magos da guerra possuem as seguintes estatisticas de jogo:

Habilidades: O Carisma determina a magia mais podero-
sa que o mago da guerra poderd conjurar, quantas magias
poderd conjurar por dia e a dificuldade para resistir a elas
{consulte Magias, adiante). O bonus de Inteligéncia do mago
da guerra é acrescentado ao dano infligido devido 3 sua habi-
lidade vantagem do mago da guerra. Como um feiticeire ou
um mago, o mage da guerra se beneficia de valores elevados
de Destreza e Constituigio.

Tendéncia: Qualquer,

Dado de Vida: de.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um mago da guerra (e a habilidade
chave para cada pericia) sio: Concentragcio (Con), Oficios
{Int), Intimidagio (Car), Conhecimento (arcano) (Int), Co-
nhecimento (histéria) (Int), Profissio (Sab) e Idenrificar
Magia (Int).

Pontos de Pericia no 12 nivel: (2 + modificador de Int) x 4.

Pontos de Pericia a cada nivel subseqiiente: 2 + modifi-
cador de Inteligéncia.

TARTH MOORDA

Mas colinas dridas de Abbor-Alz fica a antiga fortaleza de
Tarth Moorda, outrora utilizada pelos exércitos de Urnst, que
protegiam a regido contra as incursdes de gnolls e némades
oriundos do Deserto Luminoso. O local caiu em virtual aban-
dono e ruina quando aventureiros expulsaram as tribos de
humandides. H4 quinze anos atrds, o Duque de Urnst cedeu
a fortaleza & Ordem da Aguia Flamejante, uma sociedade de
magos da guerra leais ao reino que desejavam uma fortifica-
¢do isolada onde novos iniciados pudessem ser treinados.
Com suas muralhas pardas erguendo-se ameacadora-
mente acima das colinas rochosas e da ampla vastidio do
Deserto Luminoso ao sul, Tarth Moorda atualmente é a
principal academia onde sdo treinados os magos da guerra
leais ao Ducado de Urnst, e o espago a sua volta ecoa com
os sons de exercicios marciais e poderosas magias de guer-
ra. A ordermn considera o clima desconfortivel da cidadela
urma grande vantagem: o calor e o terreno ingreme servern
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Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os magos da guerra sabem
usar todas as armas simples e as armaduras e escudos leves.
Mo 8° nivel, 0 mago da guerra aprende a usar armaduras
médias (veja Mago de Armadura, adiante),

Magias: Um mago da guerra conjura magias arcanas (o
mesmo tipo das magias disponiveis para os feiticeiros e
magos) da lista de magias do mago da guerra, adiante. Ele é
capaz de conjurar suas magias sem prepari-las com antece-
déncia, diferente de um mago ou um clérigo. Ao adquirir
acesso a um novo nivel de magia, o personagem conhece
automaticamente todas as magias desse nivel indicadas na
lista. Essencialmente, a lista de magias da classe é idéntica i
lista de magias conhecidas. Os magos da guerra também tém
a opgio de novas magias através da habilidade aprendizade
avangado 4 medida que progridem de nivel (veja adiante).
Consulte a pagina 90 para obter a lista de magias do mago da
guerra.

Para conjurar uma magia, o mago da guerra deve ter uma
pontuagdo em Carisma igual ou superior a 10 + o nivel da
magia (Car 10 para magias de nivel 0, Car 11 para magias de 1°
nivel, etc.). A Classe de Dificuldade para os testes de resistén.
cia contra essas magias equivale a 10 + nivel da magia + modi-
ficador de Carisma do mago da guerra. Semelhante aos
demais conjuradores, um mago da guerra somente é capaz de
conjurar uma quantidade limitada de magias de cada nivel
por dia. Seu limire didrio de magias se encontra na Tabela 1-2:
O Mago da Guerra. As magias adicionais do mago da guerra
5o baseadas em um valor elevado de Carisma (consulte a
Tabela 1-1: Medificadores de Habilidade e Magias Adicionais
do Livro do Jogador).

Diferente dos clérigos e magos, o mago da guerra nio pre-
cisa preparar suas magias com antecedéncia. Ele ¢ capaz de
conjurar qualquer magia que conhega a qualquer momento,
assumindo que ndo tenha exaurido seu limite didrio de
magias daquele nivel.

Mago de Armadura (Ext): Normalmente, qualguer espé-
cie de armadura interfere com os gestos de um conjurador, o

para aumentar o rigor dos exercicios e do treinamento dos
iniciados.

Os Aguias Flamejantes seguem a uma hierarquia militar
rigidamente ordenada, e patrulham vigorosamente as coli-
nas e planicies préximas a sua fortaleza. Os iniciados que
ainda ndc aprenderam a conjurar suas primeiras magias ser-
vern como soldados rasos e sentinelas sob o comando de
alunos mais avancados. Ocupando a posicio de Gra-Mestre
da Guerra, a formiddvel Sereda Ostarte £ a lider da ordem, e
seis mestres da puerra sob seu comando direto supervisio-
nam o treinamento dos novos iniciados. Sereda estd muito
preocupada com a ascensdo do reino sinistro de Rary no
Deserto Luminoso, e questiona agressivamente todos os
aventureiros em transito por suas terras, procurando noti-
cias dos eventos nas profundezas do deserto (e aoc mesmo
tempo tentando desmascarar qualquer espido a Servigo do
arquimago renegado),
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que pode fazer com que suas magias falhem (caso possuam
componentes gestuais). Mo entanto, o foco restrito e o treina-
mento especializado do mago da guerra permitem que ele
evite essa falha desde que use apenas armaduras e escudos

leves. Esse treinamento nio engloba armaduras médias ou
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pesadas, nem escudos pesados, e tambeém nio se aplica as
magias obtidas de uma outra classe de conjurador.
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médias sem chance de falha de magia arcana,




Vantagem do Mago da Guerra (Ext): Um mago da guerra
se especializa em infligir dano com suas magias. Sempre que
conjurar uma magia que cause perda de pontos de vida, ele
acrescenta seu modificador de Inteligéncia (se houver) ao dano
provocade. Por exemplo, se um mago da guerra de 12 nivel com
Inteligéncia 17 conjurar misseis magicos, infligiri 1d4+1 pontos
de dano, mais 3 pontos adicionais devido ao seu bonus de
Inteligéncia. O bonus dessa habilidade especial s6 se aplica is
magias conjuradas como mago da guerra, e ndo a outras que o
personagem possa possuir devido a niveis de outras classes.

Uma mesma magia nio pode receber esse dano adicional
mais de uma vez por conjuragio. Por exemplo, uma bola de fogo
inflige o dano adicional a todas as eriaturas na drea de efeito.
Porém, se um mago da guerra de 3° nivel conjurar misseis
migicos e produzir dois projéteis, apenas um deles (i escolha
do personagem) recebe o dano adicional, mesmo que ambos
sejam direcionados a0 mesmo alvo. Se uma magia infligir
dano por mais de 1 rodada, provocari esse dano adicional a
cada turno,

Os pergaminhos escritos por um mago da guerra nio rece-
bem qualquer beneficio dessa habilidade, assim como'os que o
personagem ativar. O mesmo vale para a maioria dos demais
itens magicos, como varinhas ou pogoes. No entanto, os cajados
ativados pelo mago da guerra nio apenas utilizam o nivel de
conjurador do personagem, mas também se aplicam os benefi-
cios da vantagem do mago da guerra, quando possivel.

Aprendizado Avangado (Ext): No 3, 69, 119 e 169 niveis,
o mago da guerra pode acrescentar uma nova magia 4 sua lista,
representando o resultado de estudos e experiéncias pessoais.
A magia deve pertencer i lista do mago e a escola Evocagiio, e
de um nivel igual ou inferior 3 magia de mais alto nivel
conhecida pelo personagem. Assim que uma nova magia ¢
escolhida, torna-se parte da lista de magias daquele individuo
e pode ser conjurada como qualquer ourra.

Potencializar Subito (Ext): No 7° nivel, o mago da guer-
ra adquire Potencializar Subito (descrito no Capitulo 3) como
talento adicional. Se ja possuir esse talento, poderd escolher
outro talento metamagico.

Aumentar Siibito (Ext): Mo 10° nivel, o mago da guerra
adquire Aumentar Subito (descrito no Capitulo 3) como ta-
lento adicional. Se ji possuir esse ralento, poderi escolher
outro talento metamagico,

Ampliar Subito (Ext): No 15° nivel, 0 mago da puerra
adquire Ampliar Subito (descrito no Capitulo 3) como talen-
to adicional. Se ji possuir esse talento, poderi escolher outro
talento metamigico.

Maximizar Sabito (Ext): No 20° nivel, o mago da guerra
adquire Maximizar Sibito (descrito no Capitulo 3) como
talento adicional. Se ja possuir esse talento, poderi escolher
outro talento metamédgico.

Conjunto Inicial para

Mago da Guerra Humano

Armadura: Corselete de couro batido (+3 CA, —1 de pena-
lidade por armadura, deslocamento 9 m, 10 quilos).

Armas: Langa (1d8, dee. «3, 6 m, 3 kg, duss mios, Per-
turante .

Besta Leve (1d8, dec. 19-20, 24 m, 2 kg, Perfurante).

Selegio de Pericias: Escolha uma quantidade de pericias
igual a 3 + modificador de Inteligéneia.

Pericia Craduacdes Habilidade
Armadura

Identificar Magia 4 Int —
Concentragio 4 Con —
Conhecimento (arcano) 4 Int  —
Intimidar 4 Car —
Sobrevivéncia (oc) 2 Sab —
Diplernacia (oc) 2 Car —
Esconder-se (oc) 2 Des -1

Talento: Magias em Combate,

Talento Adicional: Viralidade.

Equipamento: Mochila com cantil, um dia de ragoes de
viagem, saco de dormir, saco, pederneira e isqueiro. Caixa
com 10 virotes. Bolsa de componentes de magia. Trés tochas,

WU JEN

Os Wu Jen sdo conjuradores dotados de poderes misteriosos.
Eles comandam os elementos, as forgas espirituais e os pode-
res da natureza. Raramente sio encontrados coabitando com
o restante da sociedade humana, Em vez disso, vivem no
campo como eremitas, purificando seus corpos ¢ mentes para
entrar em contato com os diversos poderes naturais e sobre-
naturais do mundo. E dessas entidades que eles aprendem
suas magias — ferramentas misticas para controlar as forcas
invisiveis do mundo,

Aventuras: Os wu jen normalmente se aventuram para
expandir seu conhecimento sobre o mundo, tanto migico
quanto mundano. Assim como os magos, eles tendem a plane-
jar cuidadosamente suas aventuras, uma vez que sua escolha
didria de magias ¢ de vital importancia.

Caracteristicas: Os wu jen sdo os conjuradores arcanos do
Extremo Oriente. Assim como os magos, a magia é sua princi-
pal caracteristica de classe, e portanto assume um papel pri-
mordial em suas vidas. Muiras das magias dos wu jen depen-
dem do poder dos cinco elementos (terra, fogo, metal, dgua e
madeira). Por fim, os wu jen sio extremamente habilidosos
em manipular suas magias, aumentando seu alcance, sua
duragio e efeito, ou eliminando componentes verbais ou ges-
tuais através de efeitos metamagicos permanentes.

Tendéncia: Os wu jen costumam se manter longe das
sociedades leais predominantes na maioria das culturas,
zombando das regras e das normas das pessoas comuns. Eles
possuem uma forté tendéncia para o caos, mas jamais podem
ser leais.

Historia: Os wu jen anseiam por poder magico num
mundo onde nio costumam existir academias organizadas de
magia. Essa sede os leva a procurar seus semelhantes — eremi-
tas, reclusos ou exilados que conseguiram obter os segredos
que procuram. Praticamente todos os wu jen foram treinados
dessa forma, por um so mentor, proscrito da sociedade normal
e isolado por seus temiveis poderes sobrenaturais.

Ragas: A maioria dos wu jen é composta por humanos,
l."l'l:"ll:'l:’:ll':l I'Ih.‘rl'tl‘.l'l'l.'IF !’.[:' 1L5[J:i$ A5 racas comuns das terras orien-
tais possam aprender essa arte,

Outras Classes: Oz wu 1en |'|n|'|'n;'||m¢-n|;~ nao gostam dos

membros de L]Ll:t|l.]lu*r outra classe. Ao mesmo tempo, ¢stio




dolorosamente cientes que, sem guerteiros e samurais para
deter soldados inimigos, um xama para curar seus ferimentos
e talvez um ladino para cuidar de fechaduras e armadilhas, o
caminho para o conhecimento que ele tanto deseja pode ser
blogueade por obsticulos intransponiveis e possivelmente
farais. Essa compreensio de sua dependéncia de outras classes
pode fazer com que ele as aceite ou que tenha raiva delas.

INFORMACOES DE JOGO

Os wu jen possuem as seguintes estatisticas de
jogo:

Habilidades: A Inteligéncia determina a magia
mais pmif rosa que o wu jen poderd conjurar, quantas
magias poderd conjurar por dia e a dificuldade
para resistir a elas, Para conjurar uma magia, o wu
jen deve ter uma pontuagio em Inteligéncia
igual ou superior a 10 + o nivel da magia. As
magias adicionais sio determinadas
pelo valor de Inteligéncia. A Classe
de Dificuldade para os testes de
resisténcia contra essas magias
equivale a 10 + nivel da magia
¢+ modificador de Carisma
do wu jen. Um valor eleva-
do de Destreza é util parao
Wl jen, que ndo costuma
usar armaduras, pois ird
lhe conceder um bonus
na CA. Uma boa Consti-
tuicdo lhe fornecerd pon-
tos de wvida adicionais,
um recurso que ¢ bastan-
te escasso para essa classe.

Tendéncia: Qualguer
uma, exceto leal.

Dado de Vida: d4.
Pericias de Classe

As pericias de classe de um wu
jen (e a habilidade chave para
cada pericia) sio: Concentragao
(Con), Oficios (Int), Conhecimento
(todos, escolhidos individualmente)
(Int), Profissio {Sab) e Identificar
Magia (Int).

Pontos de Pericia no 1° nivel: (2
+ modificador de Int) = 4.

Pontos de Pericia a cada nivel
subsegiiente: 2 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os wu jen sabem usar
todas as armas simples. Eles nio sabem usar nenhum
tipo de armadura ou escudo. Qualquer espécie de armadura
interfere com os gestos arcanos do personagem, o que pode
fazer com que as magias com componentes gestuais falhem.

Magias: Um wu jen conjura magias arcanas da lista de
magias do wu jen (pigina 91). Ele é limitado a um determina-
do niimero de magias de ada nivel por dia, de acordo com

seu nivel de classe. O wu jen precisa escolher e preparar suas
magias com antecedéncia, da mesma forma que um mago
{consulte Preparando Magias Arcanas no Livro do Jogador).

Para aprender, preparar ou conjurar uma magia, o wu jen
deve ter uma pontuagio em Inteligéncia igual ou superiora 10
+ o nivel da magia. As magias adicionais sio determinadas pelo
valor de Inteligéncia. A Classe de Dificuldade para os testes de
resisténcia contra essas magias equivale a 10 + nivel da magia
+ modificador de Carisma do wu jen.

A quantidade bisica de magias didrias
do wu jen é indicada na Tabela 1-3. Além
disso, ele recebe magias adicionais se pos-
suir uma pontuagio elevada em Inteligén-
cia (consulte a Tabela 1-1: Modificadores
de Habilidade e Magias Adicionais no Livro

do Jogador),

Idiomas
Adicionais:
O wu jen pode
substituir uma
das linguagens
adicionais dispo-
niveis para sua
raga por Draconico
ou Gigante, pois
muitos tomos de
magia estio ¢scritos
nessas linguas e os apren-
dizes muitas vezes as estudam
durante seu treinamento.
Espirito Vigilante: Uma vez por
dia, 0 wu jen pode realizar novamente uma
jogada de iniciativa, antes que seja anunciada sua posi-
cio na ordem de acio. Ele pode escolher o melhor
entre os dois resultados.

Talento Adicional: Um wu jen
comeda com um talento metamagico
adicional.

Magia Secreta: No 3° nivel, e a cada
trés niveis subsegiientes, o wu jen pode escolher uma de
suas magias conhecidas e modifici-la permanente-

mente como se estivesse sob o efeito de um dos

seguintes ralentos metamigicos: Aumentar Ma-
gia, Estender Magia, Magia Sem Gestos ou Magia
Silenciosa, O nivel da magia nao se altera, e uma vez selecio-
nadas a magia e a modificagio, essa escolha nio poderd ser
alterada. Conforme o wu jen progride em niveis, pode esco-
lher a mesma magia para ser modificada de diversas formas
através de miltiplas aplicagdes dessa habilidade. Nio é neces-
sirio possuir os talentos para aplici-los  magia.
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TaseLa 1-3: O Wu JEn

Bonus Base
Mivel de Atague Fort Refl  Vont Especial
1 +0 +0 +0 +2  Espirito vigilante
talente adicional
22 +1 +0 +0 +3 —
a +1 +1 +1 +3 Magia secreta
49 +2 +1 +1 4 -
2 +2 +1 +1 +H  —
6 +3 +2 +2 +5 Maestria elemental
T +3 +2 +2 +5 —
32 +4 +2 b2 B —
i +4 +3 +3 +6  Magia Secreta
10° +5 3 +3 +7 —
11° +5 +3 +3 +7 —
120 +6/+1 +4 +4 +8 Magia Secreta
13% +6/+1 i +4 +8 —
14% +1/+2 -4 +4 +9
152 +1f+2 +5 +5 +4 Magia Secreta
16% +8/+3 +5 +5 +10
17 +Bf+3 +5 +5 +10 —
18 9 +4 +B +6 #1171 Magia Secreta
19° +9 44 +6 +6 +11 —
20° +10f45 +B +B +12 —

Maestria Elemental: Muitas das magias dos
wu jen sio divididas em cinco grupos ele-
mentais: terra, togo, metal, dguae madei-
ra. No 6 nivel, ao invés de receber
LIz j'l'ﬂigjil Secrneta, © wu Ji_"l'l [orna-
se mestre de um desses cineo ele-
mentos (4 sua escolha). Dali em
diante, sempre que conjurar
uma magia dagquele elemento,

o nivel de conjurador efetivo

do personagem (usado para
determinar varidveis depen-
dentes de nivel e para testes

de conjuragio) aumenta em 2.
Além disso, o wu jen recebe +2

de bonus de competéncia nos
testes de resisténcia contra ma-
gias daguele elemento. Algumas
magias da lista do wu jen estio classi- .
ficadas como “Todos"; isso significa que
pertencem a todos os grupos elementais, ¢

um personagem que seja mestre de qualquer ele-

mento receberd os bonus apropriados em relagio a essas
magias.

Grimérios: Um wu jen deve estudar seu grimério diaria-
mente para preparar suas magias, da mesma forma que um
mago, Ele ndo consegue preparar nenhuma magia que nio
esteja registrada no grimério (exceto ler magias, que todos os
wu jen sabem preparar de memaoria).

O personagem comega com um grimdrio contendo todas
as magias de wu jen de nivel 0, mais 3 magias de 19 nivel i sua
escolha. Para cada ponto de bonus de Inteligéncia que possuir
(consulte a Tabela 1-1: Modificadores de Habilidade e Magias
Adicionais no Livro do Jogador), o grimério conterd outra
magia de 1° nivel 4 sua escolha. A cada nivel como wu jen, o
personagem adquire duas novas magias de qualguer nivel que
possa conjurar (baseado no nivel alcangado). Por exemplo,

f Magias Por Dia \
0 71° 2 E 47 5" 6% F i & e
3 Y s e T e L R e e = 1
4 2 — - — — - -
'] 2 1 - = = = = ==
4 3 ) — e e

4 3 2 1 — —_— — = —_ -
4 3 3 T N T =
4 4 3 2 1 = e SR BT
4 4 3 3 2 — = = —
4 4 4 3 2 1 e s TR
4 4 4 3 3 2 = A o
4 SR 3 . Tl e ol
4 4 4 4 3 3 e e
s 4 4 4 3 2 T g
4 4 4 4 4 3 3 ] == =
4 4 4 4 4 4 3 2 1 -
4 4 4 4 4 4 ] 1 2
B 4 4 4 4 3 2 1
4 4 4 4 4 4 4 3 3 i
4 4 4 4 4 4 4 4 3 3
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

quando Hide-yori chegar ao 5 nivel, ela poderi con-
jurar magias de 3° nivel. Nesse ponro, ela pode
acrescentar duas magias de 3° nivel ao seu
grimorio, ou uma de 2° e outra de 3° ou
qualquer combinagcio de magias entre
o 1% e 0 3° niveis. A qualguer mo-
mento, 0 personagem também po-
de copiar em seu grimério as
magias encontradas no de outros
wu jen, da mesma forma que um
mago (veja Escrevende uma
1] Mova Magia em um Grimono no
Livra do Jogador),
Tabus: Para manter seu poder
sobrenatural, os wu jen devem
obedecer a certos tabus que podem
parecer inconsegiientes para outros
personagens, mas que sio de impor-
tincia para eles. Se um wu jen violar um
de seus rabus, nio poderd comjurar mais
magias durante aquele dia. O personagem deve
escolher um tabu no 1° nivel, e mais um a cada vez
que aprender uma magia secreta. Os tabus possiveis incluem:

* Nio comer carne.

* Nio possuir mais do que consegue Carregar.

» Realizar uma oferenda didria (como comida, flores ou
incenso) a um ou mais espiritos,

« Nio tomar banho.

+ MNao cortar o cabelo.

= Nao tocar em cadiveres.

« MNio beber dlcool.

* MNio vestir determinada cor.

= Nio acender fogo.

= Nio se sentar voltado para certa diregio.




S5 g[_aﬁ]ulo apresenta dezenove classes de presti-
gio aproptiadas para conjuradores arcanos e perso-
nagens de outras classes que desejem adquirir
habilidades arcanas. Embora muitas delas sejam

concebidas para feiticeiros e magos, outros tipos
de personagens encontrardo virias escolhas inte-
ressantes,

ESCOLHENDO UMA
CLASSE DE PRESTIGIO

A magia arcana naturalmente leva os personagens a estudos

estranhos e esotéricos. Classes de prestigio oferecendo habili-

J dades e caracteristicas que os personagens simplesmente nio

( poderiam conseguir dé outra maneira servem como a melhor
representagio desses caminhos incomuns.

Se um jogador estiver interessado em uma classe de presti-
| gio, deve examinar-seus Pré-Requisitos cuidadosamente. A
| maioria das classes deste livro possui exigéncias rigorosas que
requerem diversos niveis de progressio cuidadosa para serem
alcangadas. O jogador deve refletir sobre que tipo de persona-
gem arcano estd tentando construir; a Tabela 1-2 lista as clas-
ses de prestigio encontradas nesse capitulo em categorias
amplas que podem ajudar a restringir o mimero de opgoes.
Caso um personagem encontré-se numa posicio em que jd
ndo atenda aos Pré-Requisitos de uma classe de prestigio (devi-
do 3 mudanga de tendéncia, perda de niveis, etc.), perderi

todas as habilidades espec

gracas aos niveis nessa classe.

Conjuracio Alternativa: Classes como o arcanamaca
de Suel oferecem aos personmagens a opormunidade de
adquirir uma forma compleramente nova de conjuracio,
do custo de nio mais avancar em suasantigas classes (se
existiremn ). Muiros conjuradores ndo desejario isso, mas
ourtros talvez achem que o acesso a caracreristicas de clas-
se interessanies ou magias que antes nio poderiam
aprender faz valera pena a perda da sua progressio de
conjuragio original. Os personagens que normalmente
ndo possiem uma progressio de conjuragio arcana
completa podem encontrar opgoes interessantes entre
as ¢lasses de conjuragdo alternativa.

Conjuragio Completa: Muitos conjuradores’,
arcanos nio desejam desistir de sua progressio de
conjuragio para explorar uma classe de prestigio. As 1
classes que oferecem conjuracio completa, como o
geometra, geralmente nio proporcionam habilida-
des especiais particularmente poderosas. Algumas
classes que ficam a apenas um ou dois niveis de uma
progressio de conjuragio complera estio incluidas
nessa categoria.

Nio-Conjurador: Algumas das classes de presti-
gio apresentadas nesse capitulo exigem pouca ou
nenhuma capacidade de conjuragio como pré-
requisito, e oferecem uma progressio de conjura-

o lenta ou inexistente conforme o personagem

ais (mas nio‘es Dados de Vida, o
bénus base de ataque e os bonus de resisténcia) adquiridas
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Classe

Actlito da Pele
Acarde Sublime

Arcanamaca de Suel

Discipulo da Estrela Verde

Dominador
Espiral do Destina

Exobidlogo
Gedmetra
Guia dos Viajantes

Iniciado dos Sete Véus

Mago da Ordem Arcana

Mago Selvagem

Mestre das Efigies

Mestre Transmogrificador

Peregrino da Cangio
Punhao lluminado
Sdbio de Prata

Sdbio Elemental

Taumaturgo

TaBeLa 2-1: CLASSES DE PresTicio por TIPO

Tipo
Transformacional
Conjuragdo alternativa

Conjuragdo alternativa
Transformacional
Capacidade exclusiva
Conjuragdo completa,
capacidade exclusiva
Conjuragdo completa
Conjuragdo completa
Capacidade exclusiva
Conjuragdo completa

Conjuracdo completa
Conjuragio completa

Conjuraglio completa,
capacidade exclusiva
Conjuracdo completa
Mio-conjurador

Mio-conjurador
Conjuragio completa
Conjuragdo completa,
transformacional
Capacidade exclusiva

Descrigio

Adquire caracteristicas demoniacas
Troca a musica de bardo por melhores
magias

Assassino de magos

Mago indestrutivel

Especialista em efeitos mentais
Manipula probabilidades

Conjurador insano

Mestre de sinais e simbolos
Especialista em teletransporte
Mestre de abjuragdes e

magias prismaticas

Acesso a uma reserva de magia
que concede versatilidade
Mestre da magia cadtica

Especialista em simulacros e construtos

Especialista em metamorfose

Troca as magias do bardo por

mais habilidades musicais

Mage mondstico ou monge conjurador
Especialista em magias de energia
Especialista em magias de energia

Poderes do sangue, progressio de
magias reduzida

Melhor para...
Feiticeiro, bruxo, mage
Bardo, feiticeiro, mago

Guerreiro, ranger, ladino, bruxo

Bdrbaro, guerreiro, feiticeiro, bruxo, mago
Feiticeiro, bruxo, mago, wu jen

Feiticeiro, maga, wu jen

Clérigo, feiticeiro, mago
Mago, wu jen
Feiticeiro, mago, wu jen
Feiticeiro, mago

Mago, wu jen
Feiticeiro, mago da guerra,
bruxe, mage, wu jen

Feiticeire, mago, wu jen

Feiticeiro, mago, wu jen
Bardo

Monge, feiticeiro, bruxe, mage
Feiticeiro, mago da guerra, mago

Druida, feiticeira, mago da guerra, mago

Feiticeiro, bruxo, mago, wu jen

avanga. Essas classes nido-conjuradoras raramente atraem os
conjuradores arcanos, mas outros personagens que desejam
capacidades arcanas de um tipo especifico podem acha-las
interessantes.

Transformacional: Esses personagens se interessam em
tornar-se algo mais, abandonando sua raga original para trans-
cender |i11"|il;.‘|l,;f.||.‘.~; naturais. As classes transformacionais
incluem o discipulo da Estrela Verde e o acélito da pele.
Normalmente exigem o sacrificio de quantidades significari-
vas (.l{' ]'.-lHi{‘r arcano, mas [Ira2ém comao r{_‘(‘umpi_‘nr-n hﬂbl-llld:t'
des especiais pl:glrrnﬁ;lh.

Capacidade Exelusiva: Essa ¢ uma categoria genérica para
as classes de prestigio que nio podem ser facilmente caracteri-
zadas, Geralmente, elas oferecem grandes poderes centraliza-
dos em um tema, que nio estariam disponiveis em nenhuma
outra. O taumaturgo € um bom exemplo de classe com capaci-
dade exclusiva. Assim como as classes rransformacionais, uma
classe de prestigio com capacidade exclusiva geralmente abdi-
ca do poder arcano em troca de uma variedade de habilidades
especiais poderosas.

OS BRUXOS E :
AS CLASSES DE PRESTIGIO

Os bruxos se beneficiam de forma especifica das classes de
prestigio que concedem “+1 nivel de classe de conjurador arca-
no anterior” ou “+1 nivel de classe de conjurador arcano ante-
rior” como beneficio de progressio. Um bruxo que adguira
niveis em uma dessas classes de prestigio nio recebe nenhuma
dl." suas |:'|3|J:iiid;ll'.|.(".\‘ d.l:" l:"i-'lh-hl:. mas ﬂﬁnhﬂ um nl'L'g_‘| d 2 COoOnjjura-
dl.-.ll' mais lf']l"\':ldl] a0 usar suas in 'n"UI:'ilE'I:-Jl‘H ¢ aumenta o tiﬂ“ﬁ} dl.,'
sua rajada mistica. Os niveis de classe que concedem +1 nivel de

conjurador sio efetivamente cumulativos com os niveis de
bruxe para determinar o dane de sua wjada mistica (considere
esse valor combinado como seu nivel de classe ao consultar a
Tabela 1-1: O Bruxo para determinar o dano de uma rajada mis-
tica) e seu nivel de conjurador para essa habilidade (metade do
nivel total de comjurador oriundo de niveis como bruxe mais
os niveis da classe de prestigio que concedem mais niveis de
conjurador). O bruxo também adquire novas invocagdes
conhecidas ao adquirir niveis nessas classes de prestigio, como
se tivesse recebido um nivel na classe bisica,

Um bruxo nio pode se qualificar para as classes de prestigio
que possuam niveis de conjuragio como Pré-Requisitos, uma
vez que ele jamais aprende a conjurar magias. No entanto, as
classes de prestigio com Pré-Requisitos de nivel de conjura-
dor, como o acélito da pele, sio adequadas para o bruxo; seu
nivel de conjurador para suas invocagGes atende ao pré-requi-
sito. Consulte o Capitulo 3 para mais detalhes sobre Pré-
Requisiros de nivel de conjurador, de nivel de conjuracio e de
magias especificas para talentos e classes de prestigio.

ACOLITO DA PELE

A sede de poder conduz algumas pessoas a tomar decisoes
extremas, a despeite das consegiiéncias. Substituir a propria
pele pela de um ser abissal vivo é um objetivo sequer imagina-
do — e muito menos considerado — pela maioria dos conju-
radores. Mas essa sina tenebrosa é a meta final de alguns arca-
nistas em sua hllﬁﬁ'ﬁ {[l'HIL"HPL'Tﬂdﬂ.

O Ritual de Vinculo é uma blasfémia que foi eliminada de
quase rodas as bibliotecas arcanas ha muito tempo, mas algu
mas copias quase ilegiveis — ou referéncias ao seu paradeiro



— sobreviveram, aliadas a promessas de imenso poder. Os con-
juradores que encontram esses tomos podem destrui-los ou
i.gnur:i-]u';c. mas a tentacio ainda existira, Com o tempo, os arca-
nistas que se rendem i sede de poder serdo capazes de descobrir
o ritual completo, em geral por meio da alianga com seres abis
sais avidos por compartilhar esses ensinamentos macabros,

O Ritual de Vincule é dolorese e nio deve ser praticado
levianamente. Ele exige 10 rodadas para ser completado, e uma
vez iniciade, nada poderd deter seu progresso. A esséncia
demoniaca consome a pele do iniciado, um processo agonizan-
te que inflige 1d4 pontes de dano a cada rodada do ritual — os
candidaros inteligentes mantém algumas pogoes de cura a
mio, Mo final, a pele do acélito revela um brilho oleose, quase
imperceptivel. Contude, conforme adquire mais niveis na clas-
se de prestigio, sua pele escurece, brotam espordes, e sua apa-
réncia torna-se gradualmente demoniaca. A esséncia do demé-
ni_l;} t;l]'l'll'li_:'l'l'l COMeEa & SUSSUTrTar ‘il.'gi'{'ﬂh:lf\- I:11.;31‘.'||:H.'l::-.~'- Pi.:lr:l Seu
usudrio, insistindo que pratique atos malignos (conselhos que
ele aceitard ou nio, de acordo com seu temperamento),

Os acolitos da pele sio excelentes detentores de poder mun-
dano, mas péssimos em outras fungoes. Embora esses PdMs
possam servir como capities de adversirios malignos mais
poderosos, em geral eles aruario como lideres. Um acolito pre-
fere a seguranga oculta de fortalezas malignas bem protegidas,
mas é capaz de liderar uma expedigao para recuperar um tomo
arcano lendario ou qualquer artefato de imenso poder maligne.

Adaptacio: Praticamente qualquer cendrio pode acomodar
a nogio de individuos dispostos a qualquer coisa por poder
pessoal, chegando até mesmo a fundir demonios ao seu pro-
prio corpo. Caso seu mundo nido inclua deménios propriamen-
te ditos, ¢ possivel vincular essa classe a alguma ourra raga ou
forca maligna de criaturas sobrenaturais. Por exemplo, um acé-

lito da pele poderia ser um estudioso que descobriu um antigo
tratado sobre a fusio intra-espécies de humandides,

Dado de Vida: d4.

Pre-Requisitos
Para se tornar um acolito da pele, o personagem deve preen-
cher rodos os seguintes critérios,
Tendéncia: Qualquer uma, exceto Bom,
Pericias: 8 graduagtes em Conhecimento (os planos),
Magias ou Habilidades Similares a Magia: 5° nivel de
conjurador.

TaseLa 2-2: O AcoLITo DA PELE

Bdnus Base
Mivel de Ataque Fortitude  Reflexos  Vontade  Especial Magias por Dia/Magias Conhecidas
1% +0 +2 +0 +2 Vincular ser abissal,
envenenamento 1 [dia ==
il 1 +3 +0 +3 Resisténcia a chamas +1 nivel de classe de conjurador anterior
3 +2 +3 +1 +3 Olhar demoniaco —_
4= +3 +84 #1 ) ’ +1 nivel de classe de conjuradar anterior
i +3 +4 +1 +4 Adaptacdo da pele,
envenenamenta 2 [dia —_
6 4 +5 v +5 Resisténcia ao frio +1 nivel de classe de conjurador anterior
il +5 +5 +2 +5 Olhar das Profundezas —_
B° +& +6 +2 +6 +1 nivel de classe de conjurader anterior
g° +6 +6 +3 +6 Invocar abissal e
10° +7 +7 +3 +7 Simbiose demoniaca +1 nivel de classe de conjurader anterior

Especial: O acolito deve ter realizado um contato pacifico
com um extra-planar maligno.
Especial: O personagem deve passar pelo Rirual de Vinculo

(veja acima).
Pericias de Classe

As pericias de classe de um acélito da pele (e 2 habilidade chave
para cada pericia) sao: Concentragao (Con), Oficios {Int),
[ntimidagio (Car), Conhecimento (arcano) {Int), Conhecimen-
to (os planos) (Int), Profissio (Sab) e Identificar Magia (Int).

Pontos de Pericia a Cada Nivel: 2 + modificador de
Inteligéncia

Caracteristicas da Classe

Usar Armas ¢ Armaduras: Os acolitos da pele nao sabem
Usar I'll,,']'l.hlll'l'fh'l arma ou .‘ir!h.‘uilh':i Hlii(‘iut'liil.

Magias Diarias/Magias Conhecidas: Quando atinge um
nivel par na classe de prestigio, o acolito da pele adquire mais
magias didrias (e magias conhecidas, se aplicivel) como se esti-
vesse avangcando um nivel na sua classe de conjurador arcano
anterior. Entretanto, ele nio recebe qualquer outro beneficio
dagquela classe {chance aprimorada de Expulsar/Fascinar mor-
tos-vivos, talentos adicionais, etc.). Caso o personagem tenha
mais de uma classe capaz de conjurar magias arcanas antes de
se tornar um acolito da pele, deverd escolher qual delas rerd
seu nivel elevado para determinar a quantidade de magias por
dia sempre que alcangar um nivel par na classe de prestigio.

Vincular Ser Abissal (Sob): Um acolito da pele invoca a
esséncia de uma criatura abissal e a vincula a seu corpo, como
uma segurida pele. Em todos os aspectos, a esséncia abissal
vinculada faz parte da pele do conjurador. Ela garante +1 de
bonus de armadura natural e +2 de bénus inerente de
Destreza. O acdlito também adquire Visio no Escuro de 18 m.

O Mestre determina o plano original ¢ a natureza da essén-
cia — se ela pertencia a um diabo, deménio ou qualquer outra
criatura abissal.

Envenenamento (SM): Um acolito da pele pode urilizar enve-
namento uma vez por dia, como um conjurador de 8° nivel A
CD para o teste de resisténcia é 14 + o modificador da habili-
dade primdria de conjuragio do personagem (Inteligéncia
para magos, Carisma para feiticeiros e bruxos, Sabedoria para
clérigos, ¢ assim por diante). No 5° nivel, o personagem pode
usar essa habilidade duas vezes por dia.




fiustracan de M. Pibillippi

Resisténcia a Chamas (Ext): A partir do 2° nivel, a essén-
cia abissal 50 enrijjece fornece resisténcia a [.lll_{ll 10 ao acolito
da pele

Olhar Demoniaco (Sob): No 3° nivel, o acslito da pele
.I{.]1;1Ii!'1.' H | |1i|.1l‘.-]|ilJ:3ti.t' .-u.:-'hr-:-r'n.ill,u';'|| ;_!{' ;|_l|'3-;;|;g|' SeUS ._1'|_:||"|.|;'||_~|*]|_1_--,
revelando-lhes um rosto bestial (1/dia). O olhar demoniaco
nio ¢ um ataque visual e os adversirios ndo precisam fitar os
olhos do acélite, nem sequer olhar para ele (embora o persona-
gem deva -.|i:~p—;'-|‘ de linha de efeito até o alvo), Trata-se de uma
acio padrio que afera qualquer criatura visivel num raio de 30
m. As vitimas ficam abaladas por 10 minutos, & devem obter
sucesso num teste de resisténcia de Vonrade (CD 10 + nivel de
classe do acélite + modificador de Car) ou ficario atordoadas

A duragio desse efeito depende dos Pontos de Vida do alvo:

50 ou menos 10 redadas
51 a 100 3 rodadas
101 a 150 2 rodadas
151 ou mais 1 rodada

Olhar demoniaco é um efeito de medo de acio mental.

Adaptagdo da Pele (Sob): A partir do 5° nivel, a esséncia ¢
8] I.I!"il.ti'ii'L:" S [Ornam mals ;3-;:._‘]!‘:-!;;;[(:_\. entre 51 & COMECim a se
tornar uma tnica criatura. O bénus de armadura natural
dumenta para 42, o personagem .'u]n.;u ire +2 de bonus Inerente
de Constituigio ¢ a Visio no Escuro terd alcance de 36 m.

Resisténcia ao Frio (Ext): A partir do &° nivel, o acélitc
adquire resisténcia ao frio 10,

Olhar das Profundezas (Sob): A partir do 7° nivel, o aco
lito adquire a habilidade sobrenatural de emitir raios de fogo
dos olhos. Uma vez por dia, usando uma agio padrio, ele ¢
capaz de projetar dois raios (um de cada olho) com alcance de
30 m, Cada raio exige um ataque de toque a distincia e inflige
8dé pontos de dano por togo. Os raios podem visar dois alvos
distintos na drea de alcance, mas o alvo de cada um deles deve
ser designado simultaneamente.

Invocar Abissal (SM}: A partir do 99 nivel, o acélito descobre
um novo poder de sua esséncia abissal. Se a pele for de um
deménio, uma vez por dia ele poderd invocar um babau; se for
de um diabo, poderi invocar um diabo das correntes. A criatu
ra invocada cumpre as ordens do acélito, mas retorna para o
lugar de onde veio apés 1 hora. Uma criatura invocada é inca

paz de usar suas proprias habilidades de invocacio. Para essa
habilidade, o nivel de conjurador do acélito ¢ igual ao seu
nivel de conjurador para magias.
Simbiose Demoniaca: No 10° nivel, a esséncia abissal
e 0 acdlito se tornam uma nica criatura e apenas a des-
truicio absoluta é capaz de separi-los. O tipo do persona-
gem muda para “extra-planar”. Além disso, ele adquire
redugiio de dano 10/bem. Ao contririo de outros extra-
planares, um acélito pode ser revivido ou ressuscitado.

EXEMPLO DE ACOLITO DA PELE
Vorta Nehalem: Humano bruxo 6/acélito da pele 3; ND
9; humandide (Médic); 6dé+6 mais 3d8+3 DV 46 PV
Inic. +8; Desl. 9 m; CA 23, toque 15, surpresa 19; Atg
Base +6; Agr +5 Afg corpo a corpo: maga-estrela
(obra-prima) +6é (dano: 1d8-1) ou toque i distincia:
I'Ll.i-!hi:i de :'rlx-;J_IrT’i' +11 (dano: 4de por 1]::;_-;:: mais risco
de pegar fogo); Atg Ttl corpo a corpo: maca-estrela
{obra-prima) +6/+1 (dano: 1d8-1) ou toque i dis-
tancia: r‘llrmful de enxofre +11 (dano: 4de por E'Dgu
mais risco de pegar fopo); AE olhar demoniaco,
envenenamento 1/dia; QF visdo no escuro 18 m,
resisténcia a fogo 10, vincular ser abissal; Tend.
CM; TR Fort +¢, Ref +4, Von +9; For 8, Des 18,
Con 13, Int 10, Sab 12, Car 15,
Pericias ¢ Talentos: Concentragio +13, Intimida-
¢do +14, Conhecimento (os planos) +12, Sobrevi-
véncia +1 (+3 quando estiver em outros planos);
Invocacio Adicional [T], Iniciativa Aprimorada,
Tiro Preciso, Tiro Certeiro, Foco em Arma (rajada
mistica).
(] MNovo talento descrito no Capitula 3,
Idioma: Comum,

Olhar Demoniaco: Uma vez por dia, Vorta
pode tentar perturbar seus eponentes com um
olhar feroz. Trata-se de uma agio padrio que afeta

-.]uulqurr criatura que o personagem enxergue

num raio de 30 m. O alvo fica abalado por 10



minutos ¢ deve obter sucesso em um teste de resisténcia de
Vontade (CD 15) ou ficarad atordoado. A duragio desse efeito
depende dos Pontos de Vida do alve, como descrito na habili-
dade olhar demoniaco, acima. As criaturas imunes a efeitos de
medo nio sio afetadas pelo olhar demoniaco de Vorta.

Envenenamento (SM): Uma vez por dia, Vorta é capaz de
usar envencnamento como um conjurador de 8 nivel (1ogue
corpo a corpo +5; Fortitude CD 16 anula).

Invocagies Conhecidas (3 minimas, 1 menor): minimas
sorte do capeta, visio diabélica, nuvem de miasma (CD 13), rajada
nociva{CD 14); menor — rajada de enxofre (CD 15),

Equipamento: Camisdo de cola de malha +3, maga-estrela
{obra-prima), anel de protegdo +1, pogao de curar ferimentos mode-
rados, 100 PO,

ACORDE SUBLIME

A muisica ndo ¢ apenas um som agradivel; também é a expres-
sio de rci.;tgﬁf:b matematicas n.:ph.:l::t:i de Highiﬂ.(‘:lduﬁ. Um mem-
bro da classe de prestigio acorde sublime vé a musica, mesmo
as poderosas melodias de um bardo, como nada mais que um
caminho para chegar 3 compreensio verdadeiramente univer-
sal da lendsria cangdo da criagio na aurora dos tempos. A muisi-
cae a magia na realidade sio uma s6, e um estudante arguto que
decifrar os enigmas da métrica e do rito simultaneamente reve-
lara segredos ocultos de grande poténcia.

Todos os acordes sublimes devem ter algum dominio da arte
dos bardos, ji que 2 sua musica é o primeiro passo para obter
controle sobre o poder da Primeira Cangiio, Contudo, a misica
¢ apenas uma ferramenta para compreender o infinite; um
acorde sublime também precisa estudar matemdtica e os movi-
mentos precisos das estrelas e dos planetas nos quais a misica
dlas esferas se evidencia. Em troca de abrir mio de seu estudo
continuo da musica de bardo, um acorde sublime aprende
magias bem mais podercsas que as utilizadas pela maioria dos
membros dessa classe. Embora recebam a maior parte de seu
treinamento como bardos, alguns feiticeiros e magos sentem-
se atraidos por essa classe, fascinados pela idéia de uma verda-
de suprema unindo o poder das cangdes e da magia.

Os acordes sublimes costumam se filiar a colégios, universi-
dades e outras instituigdes culturais, Em alguns lugares, como
no Liceu Estrelado na cidade de Osterhaven, eles se retinem
em pequenos circules de estudiosos de misica. O Liceu
Estrelado dedica-se & aquisigio e preservagio de conhecimen-
to, e seus membros sio famosos por seus esforgos para desco-
brir segredos perdidos e impedir o desaparecimento de can-
¢bes antigas e sabedoria astrondmica. Mantendo uma postura
ostensivamente neutra em relagio aos assuntos do mundo, os
acordes sublimes do Liceu disponibilizam aprendizado e cul-
tura para todos os que procuram por eles — uma politica que
muitas vezes desafia aqueles que visam dominar ou governar
outras pessoas mantendo-as na ignorincia,

Os acordes sublimes do Mestre sio encontrados nos mes-
mos tipos de aventuras e papéis que os bardos PdM. Eles con-
fundem os limites entre os bardos e os magos, € muitas vezes
sio confundidos com arcanistas que utilizam uma misteriosa
migica baseada em cangdes. Por serem estudiosos iniguali-
veis, o5 acordes sublimes do Mestre interessam-se especial-
mente pela redescoberta de conhecimentos antiges e pela
exploragio de mistérios arcanos, e muitas vezes se unem a gru-
pos de aventureiros com interesses similares.

Adaptagio: O Liceu Estrelado pode servir como ponto
focal para a inclusio dessa classe de prestigio. Contudo, essa
organizagdo ¢ mais que apenas um grupo: trata-se de um esti-
lo de vida. Seus membros sio estudiosos, bardos ¢ magos i pro-
cura de uma verdade fundamental e dedicados i preservacio
do conhecimento. Em sua campanha, é Ficil substituir o Liceu
Estrelado por qualquer instituicio similar. Por exemplo, no
cendrio FORCOTTEN REALMS — O5 REINOS ESQUECIDOS®, 05
escribas do Forte da Vela ou a Cimara dos Sibios em Lua
Argéntea poderiam muito bem tomar o lugar do Liceu
EH‘TL'I:II.} o p:lr:l Pk‘r'i{:ll'lil;lt'['l.‘- L]L‘.‘rhit L8 ]il.‘-:il.'.

Dado de Vida: deé.

Pre-Requisitos

Para se tornar um acorde sublime, o personagem deve preen-
cher todos os seguintes critérios.

Pericias: 13 graduagdes em Conhecimento (arcano), 13 gra-
duagbes em Ouvir, 10 graduagdes em Aruagio (qualquer), 6
graduagoes em Profissio (astrélogo), 6 graduagdes em
Identificar Magia.

Magias: Capacidade de conjurar magias arcanas de 3° nivel.

Especial: Habilidade miisica de bardo,

Pericias de Classe

As pericias de classe de um acorde sublime (e a habilidade
chave para cada pericia) sio: Concentragio (Con), Oficios
{Int), Decifrar Escrita (Int), Diplomacia {Car), Conhecimento
(todos, escolhidos individualmente) (Int), Ouwvir (Sab),
Atuagio (Car), Profissio (Sab), Procurar (Int), Falar Idioma,
Identificar Magia (Int) e Observar (Sab).

Pontos de Pericia a Cada Nivel: 4 + modificador de
Inteligencia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os acordes sublimes ndo
aprendem a usar nenhuma arma ou armadura adicional.

Assim como no caso das magias do bardo, 0s componentes
gestuais do acorde sublime nio apresentam chance de falha
de magia arcana se o personagem estiver vestindo uma arma-
dura leve.

TageLa 2=3: MaGIAS DE ACORDE SUBLIME CONHECIDAS

J— Magias Conhecidas ———
Nivel 4 5° &° r g o
| 2 1 - — — —
2 4 z
3 4 2 1 — — —
4 4 3 2
o ) 3 2 1 — —
6% 4 4 3 2 —
i 4 4 2 2 1 -_—
& 4 4 4 3 2 —_
2y 4 4 4 3 2 1
e 4 4 4 4 3 2

Magiaﬁ Diarias: Um acorde sublime tem a l‘:L]'}:!t"id:!(l.{" de
conjurar um nimero reduzido de magias arcanas, todas de 49

nivel ou superior, Para conjurar uma magia dessa lista, o perso-




Tlwstragio de G. Kabic

nagem deve ter Carisma igual ou superior a 10 + o nivel da
magia, portanto se possuir Carisma 13 ou menos, nio podera
utilizar essa habilidade. As magias adicionais s3o baseadas em
Carisma, e o teste de resisténcia tem CD 10 + nivel da magia +
modificador de Car do personagem. Um acorde sublime pode
selecionar suas magias na lista do feiticeiro/mago ou do bardo;
se uma magia constar nas duas listas em niveis diferentes, ele
deve usar a versio do bardo. O nivel de conjurador para as
magias de acorde sublime e para as que o personagem adquire
de outras classes de conjuracio arcana é determinado acres-
centando seu nivel de classe como acorde sublime ao nivel

da outra classe. Caso o personagem tenha
mais de uma classe capaz de conjurar
magias arcanas antes de se tornar
um acorde sublime, devera es-
colher gual delas terd seu
nivel elevado para determi-
nar a quantidade de magias
por dia sempre que alcangar
UM novo t'l:i'r'{'l na l:']:l."-."-l.'
de prestigio. Um acor
I.jl.' :‘il.!hljl'l!{' :!Flrl."'l'.l';.si' L
l"::ll'lJ'l.l.l'ﬂ |]'|H!3'!.J|5'\- exata
mente como um feiti-
ceiro, incluindo a ha-
bilidade de substituic

uma magia conheci-

Musica de Bardo: Um acorde sublime expande seu reper-
torio de miisicas de bardo para englobar novas cangdes ou poe-
sias dotadas de um '|.‘.Il.'l|.i'|."t’ estranho ¢ fabuloso, Esses efeitos
funcionam exatamente como os de misica de bardo descritos
no Livro do Jogador. Cada uso de uma cangio de acorde sublime
deve ser contado como um uso da hahi]i([:u]t musica de bardo.

Um acorde sublime acrescenta metade de seu nivel de clas-
se {arredondado para baixo) ao seu nivel de bardo para deter-
minar seu nimero de usos didrios de musica de bardo.

Cangao do Poder Avcano (Sob): Um acorde sublime de
2° nivel ou mais com 12 graduagbes
em Atuagdo aprende a utilizar a
musica de bardo para auxiliar
em suas conjuragées. Como
uma agao de movimento, ele
Con !"-l.'ﬂ LUE 5 PrEpanar para Con-
jurar uma magia dando voz a

cangio do poder. A proxima
magia lancada recebe um
.."'} 8 binus em seu nivel de con-
L jurador baseado nos resulta-

.{__} dos do teste de Awagio do

acorde sublime:

Aumento no
Resultado do Mivel de
Teste de Atuacdo Conjurador

da por outra a cada 9 ou menos +0
nivel par a partir do 4°, 10a19 1
Conhecimento 20a 29 42
30 ou mais +4

de Bardo: Um acor-
de sublime conti-

nua a registrar as
histarias e conheci-
mentos que os bardos
adquirem. Ele pode
acrescentar seu nivel
n:.l:* E'].‘I!—CHI.:' nos Seus fes-
res (l!" :'[}h]'n‘(‘:il'm.'nin
de bardo, de modo
que seu bonus serd equi-
valente a seu nivel de
bardo + seu nivel de
acorde sublime + seu
modificador de Int.

Para receber o beneficio da can-
¢io do poder arcano, a magia
deve ser Conj urada até o final do
proximo furno do personagem;
Cas0 CONCrario a musica se esvai
sem nenhuma conseqiiéncia (ex-
ceto consumir um uso da habilidade
muisica de bardo).

Cangio da Atemporalidade (Sob):
Um acorde sublime de 6° nivel ou
mais com 16 graduagdes em Aruagio
conhece a cangio da atemporalidade.
Como uma agio padrio, ele & capaz de
envolver uma tinica criatura num raio

Faer T '5'-'.-.'.’-";-.' -,-"-"J".' z Nkoras wm acorde subiin

TaBELA 2—4 O ACORDE SUBLIME

Bdnus Base

e

_ = Magias Por Dia —
Mivel de Ataque Fortitude  Reflexos Vontade Especial 4° B¢ g J° RF @
ks +0 +0 +0 +2 Conhecimento de barde, misica de bardo P [ L
2¢ +1 +0 +0 +3 Cancdo do poder arcano 2z 2 —_—— —
30 +1 +1 +1 +3 —_ 3 21 — = —
40 +2 +1 +1 +4 — s
50 +2 +1 +1 +4 — Lpagt i T
6° +3 +2 +2 +5 Cancio da atemporalidade 4 3 3 I — —
P +3 +2 +2 +5 - T R, B B
ge -4 +2 +2 +6 4 4 3 1 2
g - +3 +3 +6 — el R R W A |
10 +5 +3 +3 +7 Cangdo da chama cdsmica 5 4 4 31 3 2



de 18 m num campo de atemporalidade, desde que renha linha
de efeito para o alve {consulte o Livre do _flflﬂildﬂr':l. O alvo tem
direito a um teste de resisténcia de Vontade (CD 10 + nivel de
acorde sublime + modificador de Car) para anular o efeito.

Caso o alvo fracasse no teste de resisténcia, ficard congelado
numa aura cintilante de atemporalidade ¢ ndo conseguira rea-
lizar mais nenhuma agio. Entretanto, nenhuma forga poders
afeti-lo — armas nio o alcangario, magias conjuradas sobre
ele falham automaticamente e caso o chio sob seus pés seja
removido, ele nio caird. Um acorde sublime é capaz de manter
o alvo congelado no tempo enguante mantiver o poder através
de sua miisica, até o miximo de 1 minuto por nivel. Ao parar
de aruar, o alvo retorna imediatamente a0 normal. Mo que
tange a criatura, o tempo parece nio ter passado.

Cangdo da Chama Cosmica (Sob): Um acorde sublime de 10°
nivel com 20 graduagdes em Atuacdo aprende a cangio da
chama cosmica. Utilizar essa habilidade conta como dois usos
de misica de bardo. A cangio da chama césmica cria uma dis-
persio com 6 m de raio em qualquer lugar a até 30 m do perso-
nagem (desde que ele tenha linha de efeito para o ponto de ori-
gem). As criaturas nessa aréa sofrem dano equivalente ao teste
de Atuagio do acorde sublime. Todas as criaturas afetadas tém
direito a um teste de resisténcia de Reflexos (CD 10 + nivel de
acorde sublime + modificador de Car) para reduzir o dano &
metade.

EXEMPLO DE ACORDE SUBLIME

Faerjan Cangciofeliz Skoras: Gnoma bardo 10/acorde subli
me 2; ND 12; humandide (Pequenc); 12dé+12 DV; 55 PV; Inic,
#2; Desl. 9 m; CA 20, toque 14, surpresa 18; Atq Base +8; Apr +2;
Atq corpo a corpo: espada curta +1 +12 (dano: 1d4—1, dec.
19-20); Atg Til corpo a corpo: espada curta +1 #12/47 (dano:
td4-1, dec. 19-20); AE habilidades similares a magia; QE
conhecimento de bardo 13, musica de bardo 11/dia (musica de
protecio, fascinar, inspirar competéncia, inspirar coragem +2,
inspirar grandeza, cangio do poder arcano, sugestio), caracte-
risticas de gnomo, visio na penumbra; Tend. N; TR Fort +6%,
Ref +9*, Von +11% For 6, Des 14, Con 12, Int 13, Sab 12, Car 20.

Fericias ¢ Talentos; Concentragio +16, Decifrar Escrita +6,
Diplomacia +13, Saltar +3, Conhecimento (arcano) +14, Ouvir
+18, Atuagcio (canto) +22, Profissio (astréloga) +7, Sentir
Motivacio +8, Identificar Magia +9 (+11 para decifrar pergami-
nhos), Usar Instrumento Magico +18 (+22 para pergaminhos);
Esquiva, Fortitude Maior, Escrever Pergaminho, Foco em
Magia (encantamento), Acuidade com Arma,

Idiomas: Comum, Gnomo, Silvesire.

Habilidades Similares a Magia: 1/dia — globos de luz,
som fantasma (CD 15), prestidigitagio, falar com animais
{somente mamiferos escavadores, 1 minuto de duragio).

Musica de Protecio (Sob): Usa misica ou poesia para anu-
lar efeitos mégicos dependentes de som.

Fascinar (SM): Usa muisica ou poesia para deixar uma ou
mais criaturas fascinadas pelo personagem.

Caracteristicas de Gnomo: Os gnomos possuem +1 de
bénus racial nas jogadas de ataque contra kobolds e goblingi-
des. Eles também recebem +4 de bénus racial na Classe de
Armadura contra gigantes,

Os gnomos recebem +2 de bbnus racial nos testes de resisténcia
contra ilusdes,

Inspirar Competéncia (Sob): Usa misica ou poesia para
auxiliar um aliado a obter sucesso em uma tarefa.

Inspirar Coragem (Sob): Usa musica ou poesia para am-
parar seus aliados contra 0 medo e aprimorar suas habilidades
de combate.

Cangio do Poder Arcano (Sob): Usa misica ou poesia
para auxiliar em suas conjuragoes. Como uma agio de movi-
mento, Faerjan consegue ativar essa cangio, € a proxima magia
conjurada recebe um bonus em seu nivel de conjurador basea-
do nos resultados do teste de Atuagao (veja os detalhes na des-
cricio da classe). Para receber o beneficio da cangio de poder
arcano, a magia deve ser conjurada até o final do préximo
turne do personagem; caso contririo a misica se esvai sem
nenhuma consequencia (exXceto Consumir um uso da habilida-
de musica de bardo).

Su:gcstﬁo (SM}: Usa miisica ou poesia para realizar uma
sugestio (similar @ magia) em qualquer criatura fascinada ante-
ricrmente.

Magias de Bardo Conhecidas (3/5/4/3/1 por dia; nivel de conju-
rador: 12°): 0 — globos de luz, detectar magia, som fantasma
{CD 15), cangio de ninar (CD 16}, mios mdgicas, ler magias; 1°
— curar ferimentos leves, recuo acelerado, riso histérico de
Tasha (CD 17), dissimular tendéncia; 2° — nublar, poeira ofus-
cante (CD 17), imobilizar pessoa (CD 18), invisibilidade; 3°
enfeiticar monstro (€D 19}, velocidade, esculpir o som, invo-
car criaturas 111, 4* — porta dimensional, neutralizar venenos,

Magias de Acorde Sublime Conhecidas (3/3 por dia; nivel de con-
jurador: 129 4° — rogar maldigie (CD 19), curar ferimentos
graves, invisibilidade maior, névea sélida; 5° imobilizar
monstro (CD 21), névoa mental (CD 21).

Equipamento: Camisdo de mitral +2, espada curta +1, manto do
Carisma +2, botas de caminhar ¢ saltar, anel de protegdo +1, perga-
minhe diving de cura completa, pergaminhe de neutralizar vene-
nos, pergaminho de teletransporte, varinha de curar ferimentos
moderados (25 cargas), varinha de misseis magicos (3° nivel; 20 car-
gas), 23 PL,

ARCANAMACA DE SUEL

O antigo Império de Suel era famoso pelo enorme e terrivel
poder de seus poderosos arquimagos. Os feiticeiros suelitas se
aprofundavam em conhecimentos arcanos que outras pessoas
evitariam, descobrindo muitos segredos sombrios e perigosos
no processo. O Império de Suel era governado por familias
nobres chefiadas por magos de poder insuperavel, e as incon-
tiveis rixas e vingangas entre ¢ssas familias deram origem a
uma escola de treinamento de combate de elite: os arcanama-
Cas. C[‘ndlﬂiﬂnﬂ[luﬁ Fh"tTﬂ Ll:‘mum&lrar ]L‘:Ill]:!dl‘. dt“lr.‘]']'!'lit'l:]r..'ﬁﬂ e
obediéncia absoluta, os arcanamacas eram guerreiros habilido-
sos que estudavam as artes arcanas com o proposito especifico
de aprender como assassinar magos poderosos.

Na época do Império de Suel, os arcanamacas constituiam a
guarda de seus mestres, , servindo os maiores arquimagos sue-
litas com suas espadas e magias. Eram também assassinos e
espides treinados para matar magos poderosos de Familias
rivais, bem como defender aqueles a quem se subordinavam.
Em centenas de duelos secretos de armas e encantamentos, os
arcanamacas praticavarm suas artes Uns contra 0s outros, apren-
dendo as habilidades necessirias em academias secretas.




Embora o Império de Suel tenha se extinguido ha muito, a
tradigio do arcanamaca ainda sobrevive num conjunio raro de
tomos migicos: os Grimoire Arcanamacha. Nio restaram acade-
mias desses magos-guerreiros, mas um espadachim habilidoso
que estudar os Grimoire Arcanamacha — ou que tenha aulas
com um mesire que os tenha lide — consegue desvendar mui-
tos segredos de furtividade, promidio, resisténcia mental e
magia de combate.

Apesar dos arcanamacas terem sido guardas de elite e
agentes subordinados a magos poderosos, os individuos que
seguem a tradigio nos dias de hoje nio mantém qualquer
ligagio especial com outros arcanistas. Os arcanamacas de
Suel do Mestre sio espides ¢ assassinos, individuos sorratei-
ros que utilizam furtividade, magias ¢ armas com grande
pericia para alcangar seus objetivos. Alguns sio cagadores de
magos dedicados, que estabelecem carreiras destruindo
DULTOS CC fl]'flj ura l] Ores.

Adaptacio: A nogio de uma ordem de elite de magos-guer
reiros nio fica restrita & ambientacio de Greyhawk. E ficil
adaptar o arcanamaca i sua propria campanha, mesmo que ela
nio se passe nesse cendrio. Em FORCOTTEN REALMS Os
R| INOE [_':"'i,” TECIDNOE, O arcanamaca !'fll."{h.‘l'i:! Ser um {'H[llliﬂj\T{'
das tradigdes de guerreiros de elite do Império de Netheril, do
Império Imaskari, ou mesmo dos reinos de Jhaamdath ou
Mulhorand. Apenas substitua o pré-requisito de idioma por
uma lingua morta apropriada ao império em questio { Loross,
Roushoum, Thorass ou Mulhorandi) e a classe deve funcionar
perfeitamente sem maiores alteragdes.

Dado de Vida: ds.

Prée-Requisitos
Para se tornar um arcanamaca de Suel, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios,

Bonus Base de Ataque: +6.

Talentos: Magias em Combate, Vontade de Ferro.

Pericias: 4 graduagbes em Concentragio, 4 graduagoes em
Salrar, 5 graduagdes em Identificar Magia, 4 graduagdes em
Acrobacia.

Idioma: Suelita antigo.

Especial: O personagem deve saber usar pelo menos qua-
[rD armas comuns ou L‘x(‘?t :ii.'il.‘r.

Espctialj O personagem deve ler os Crimoire Arcanamacha,
ou estudar com um professor que o tenha feito. Ler os Grimoire

exige uma semana inteira de estudo ininterrupto, e a capacida-
de de compreender Suelita antigo. Aprender com um profes-
sor requer quatro semanas de aulas

Pericias de Classe

As pericias de classe de um arcanamaca de Suel (¢ 2 habilidade
chave para cada pericia) sio: Blefar (Car), Escalar (For),
Concentracio (Con), Oficios (Int), Disfarces (Car), Arte da
Fuga (Des), Esconder-se (Des), Saltar (For), Conhecimento
(arcano) (Int), Conhecimento (historia) (Int}, Conhecimento
{os planos) (Int), Cuvir (Sab), Furtividade (Des), Profissio
(Sab), Procurar (Int}, Identificar Magia (Int), Observar (Sab),
Matagio (For), Acrobacia { Des) e Usar Cordas { Des).

Pontos de Pericia a Cada Nivel: 4 + modificador de
Inteligéneia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras; Os arcanamacas nio apren-
dem 2 usar nenhuma arma ou armadura adicional. Qualquer
espécie de armadura interfere com seus movimentos, o que
pode fazer com que magias com componentes gestuais fa-
lhem (mas consulte a habilidade lgnorar Chance de Falha de
Magia, adiante).

TaBeLA 2-5: MAGIAS DE

ArcaMaMACA DE SUEL CONHECIDAS
pr— Magias Conhecidas =
Mivel 1" r 3° 4° 5"
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Magias Didrias: Um arcanamaca de Suel tem a capacidade
de conjurar um nimero reduzido de magias arcanas. Para con-
jurar uma magia desta lista, o personagem deve ter Carisma

TaBeLa 2—-6: O ARCANAMACA DE SUEL

Bénus Base = Magias Por Dia =\
Mivel de Ataque Fortitude  Reflexos Vontade Especial ™ 3 4 5
1® +0 +0 +2 +2 Ignorar chance de falha de magia 5%, 1 — — — —
magias tenazes
e +1 +0 +3 +3 Ataque dissipador 1/dia e e
3 +2 +1 +3 +3 Magias prolongadas 2 ] = — -
4° +3 #1 +4 #d Ignarar chance de falha de magia 10% 2 2 ) — =
5§ +3 +1 +4 +4 — i1 — —
B~ +4 +2 +5 +5 Ataque dissipador 2/dia 31 3 2 0
& +5 +2 +5 +5 Ignorar chance de falha de magia 15% A BreiBindil, =5
& +6 +2 +0 +6 - 4 3 31 2 0
o +6 +3 +6 +6 - C Gans T i TRl |
10# +7 +3 +7 +7 Ataque dissipador 3 /dia, ignorar chance de 4 4 3 3 2

falha de magia 209



igual ou superior a 10 + o nivel da
magia, portanto se possuir Carisma
10 ou menos, nio podera urilizar
essa habilidade. As magias adicio-
nais sio baseadas em Carisma, e o
teste de resisténcia tem CD 10 +
nivel da magia 4 modificador de

Car do personagem, Quando recebe

0 magias de um determinado nivel
ipor exemplo, 0 magias de 19 nivel
para um arcanamaca de 29 :11'-.-1*!_:. ele
recebe somente as magias adicionais
concedidas pelo seu valor de Carisma,.
para aquele nivel. O personagem tem
acesso a quaisquer magias das escolas de
abjuracio, adivinhagdo, ilusio e trans-
mutagio da lista do feiriceiro/mago.
Um arcanamaca de Suel aprende e con-
jura magias exatamente como um feiticei-
ro, incluindo a habilidade de substituir
uma magia conhecida por outra a cada
nivel par a partir do 4°.

Ignorar Chance de Falha de
Magia (Ext): O mreinamento em
fusio de conjuragio e combare do
arcanamaca de Suel resulta numa
reducio da chance de falha de ma-
gia arcana associada a utilizagio de
armaduras ou escudos. Essa redugio
comeca em 5% no 19 nivel e aumenta
mais 5% a cada trés niveis subseqgiien-
tes. O arcanamaca subtral o valor por-
centual indicado do seu valor toral,
se houver. Por exemplo, um arca-
namaca de Suel de 19 nivel vestin-
do um camisio de mitral tem 5% de
chance de falha, em vez de 10%.

Essa habilidade so funciona quando o

o,

personagem conjura uma magia de arcanamaca,

Magias Tenazes (Ext): As magias de classe de um arcana-
maca sio particularmente dificeis de serem dissipadas; adicio-
ne & 4 CD necessiria para tanto.

Ataque Dissipador (Sob): Uma vez por dia, um arcanama-
ca de Suel de 2° nivel ou superior pode tentar realizar um ata-
que dissipador ao desferiv um ataque corpo a corpo normal,
Caso atinja o oponente, infligird o dane normal, e a vitima serd
alvo de um efeito de dissipar magia maior em alvo. O teste de
dissipar do arcanamaca é 1d20 + nivel de classe + 6, Caso o per-
sonagem execute um ataque dissipador contra uma criatura
sem magias ou efeitos a serem dissipados, o ataque néo surtird
esse efeito adicional, mas a habilidade nio poderi ser usada
novamenté no mesmao l]i.:I.

No &2 nivel, o arcanamaca é capaz de empregar esse p{'ldf.':l'
duas vezes por dia, e no 10, trés vezes por dia.

Magias Prolongadas (Ext): A partir do 3° nivel, o arcana-
maca de Suel sabe como prolongar a duragio das magias que
conjura sobre si mesmo. A duragio de qualquer uma das
magias de classe conjuradas sobre o personagem é duplicada,
como se estivesse sob o efeito do talento Estender Magia (mas
sem quaisquer ajustes no nivel efetivo ou no tempo de execu

cio da magia). Por exemplo, a magia forga do toure conjurada
por um arcanamaca de Suel sobre si mesmo tem a duragio de
& minutos, em vez de 3 minutos,
Também ¢ possivel usar esse poder em
magias que afetam diversos alvos, mas
apenas o arcanamaca receberd a dura-
gio prolongada. Por exemplo, um
arcanamaca de 5% nivel que conju-
rar velocidade ficaria sob o efeito
durante 10 rodadas, ao passo que
seus aliados so seriam afetados
durante as § rodadas normais da

_ duragio da magia.
e As magias que nio possuem uma
indicacio de Alvo nio sio afetadas por esse
poder, mesmo que o arcanamaca seja © Wnico
individuo afetado.

EXEMPLO DE
ARCANAMACA DE SUEL
Cahlo Sheebrehl: Humano guerreiro 7/arca-
namaca de Suel 4; ND 11; humandide {Médio);
7d10 mais 4dg DV; 61 PV; Inic. +3; Desl. 9 m; CA
19, toque 14, surpresa 16; Atq Base +10; Agr
+12; Atg corpo a corpo: espada de duas liminas
+1 +14 (dano: 1d8+6, dec. 19=20}% Arg Tl
corpo a corpo: espada de duas laminas +1
+12/+7 (dano: 1dg+5, dec. 19=20) e L'Fp:ldll de
duas liminas +1 +12 {dano: 1d8+4, dec. 19-20};
AE ataque dissipador 1,/dia; QE magias pro-
l;ﬁnguduﬁ. ignorar chance de falha de magia
arcana 10%, magias tenazes; Tend. N; TR Fort
+6, Ref +9, Von +7: For 14, Des 16, Con 10, Int
12, Sab 8, Car 1s.

Pericias ¢ Talentos: Equilibrio +5, Escalar +10, Con:
centragio +12 (+16 para conjurar na defensiva),
Saltar +10, Identificar Magia +5, Observar +7,
Acrobacia +18; Magias em Combate, Esquiva®,
Usar Arma Exotica (espada de duas liminas), Vontade de
Ferro, Mobilidade, Ataque em MovimentoB ,Combater com
Duas Armas, Foco em Arma :l.".\'.-i}:!l;ll.'l de duas |.1:III'I‘IlI'|i.'I.‘i_;'H.

Especializacio em Arma {espada de duas laminas B,

Idiomas: Comum, Suelita antigo.

Ataque Dissipador (Sob): Uma vez por dia, Cahlo pode
tentar realizar um ataque dissipador ao desferir um ataque
corpo a corpo normal. Caso atinja o oponente, infligird o dano
normal, e a vitima serd alvo de um efeito de dissipar magia
maior em alve. O teste de dissipar de Cahlo ¢ 1d20+10,

Magias Prﬂlnngﬂdas (Ext): A duracio de qtlah]lwr uma
das magias de classe que Cahlo conjura sobre si mesmo é
Liuplin::ldu. como se estivesse sob o efeito do ralento Esrender
Magia (mas sem guaisquer ajustes no nivel efetivo ou no
tempo de execugio da magia). Também é possivel usar esse
poder em magias que afetam diversos alvos, mas apenas Cahlo
receberd a duracio prolongada. As magias que ndo possuem
uma indicagio de Alvo nao sio afetadas por esse poder, mesmo
que Cahlo seja o unico individuo afetado.

Magias Tenazes (Ext): Acrescente 6 4 CD necessaria para
dissipar qualquer uma das magias de arcanamaca de Cahlo.
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Magias de Arcanarmaca de Suel Conhecidas ( 3/3/1 por dia; nivel
de conjurador: 4% chance de falha de magia arcana 5%): 1° —
recuo acelevado, escudo arcano; 2° — vigor do urso, forga do tours,
32 — velocidade.

Equipamento: Camisao de mitral +2, anel de protegao +1, espada
de duas laminas +1/+1, manto do Carisma +2, popae de curar feri-

" DISCIPULO DA

ESTRELA VERDE

Uma vez em cada geragio, o cometa Alhazarde — a lendiria
Estrela Verde visita 0s céus noturnos, um pressigio de
evenros importantes e terriveis, Sob sua luz esmeralda, reis
erguem-se ¢ caem, monstros estranhos ¢ pragas magicas sur-
gem para devastar o mundo, e segredos estranhos e antigos sio
revelados. Auroras gloriosas e sinistras brilham ao crepisculo
por semanas a fio, e de vez em quando estrelas cadentes de
coloragio verde brilhante se precipitam do céu. Elas sdo a
tinica fonte conhecida do metal estelar, um minério raro e pre-
cioso infundido com poderosas energias migicas.

Um discipulo da Estrela Verde é o mestre da estranha e
poderosa magia derivada do metal estelar esverdeado de
Alhazarde. Ele percorre o mundo 3 procura de mais pedagos
caidos do cometa ¢ dominando seus poderes arcanos.
Voltando as costas aos estudos tradicionais dos feiticeiros e
magos, ele lentamente se transforma numa estirua viva de
metal estelar, adquirindo imorralidade e imvulnerabilidade ao
custo de sua propria carne. A cada aparecimento do cometa,
apenas um punhado de discipulos consegue completar os ritu-
ais necessarios para conseguir essa transformacio.

Os feiticeiros e 0s magos sio os mais capacitados a com-
preender os estranhos mistérios do cometa mistico. Desses
dois, os magos tem mais chances 1!1,' dominar os i'--'|]l"11[Ub astro-
nomicos e as observagdes meticulosas necessarias para adivi-
nhar os segredos da Estrela Verde. Alguns discipulos, contudo,
possuem origens completamente diferentes, e foram adquirin-

do os conhecimentos arcanos necessirios pelo caminho.
Individuos tio incomuns podem ser monges ou bruxoes muiro
cultos, ladines/feiticeiros sinistros ou gualquer outro indivi-
due suficientemente diligente para aprender os segredos do
cometa Alhazarde

Todos os discipulos da Estrela Verde sio rivais encarnica-
dos, [-'H.Ji-‘- todos os que seguem esse caminho estio em compe-
tigdo constante pelo raro ¢ precioso metal estelar necessirio
para sua transformacio. Os discipulos da Estrela Verde do
Mestre jamais cooperam uns com os outros, normalmente
empregando grandes esforcos para impedir que outros mem-
bros da classe descubram informagoes sobre novas jazidas de
metal estelar.

Adaptagao: Seria facil postular que o material base do qual
esta classe de prestigio deriva seu nome é uma outra substin-
cia qualquer, até mesmo sem qualguer modificagio das capaci-
dades que ele concede. Assim, um praticante da classe poderia
obter seus poderes do quartzo, do jade, de safiras, ferro, ferro
negro, ago ou qualquer outro material conhecido {entre outras
coisas) por sua solidez.

Dado de Vida: ds.

Pre-Requisitos

Para se tornar um discipulo da Estrela Verde, o personagem
deve preencher todos os seguintes critérios.

Bonus Base de Ataque; +4.

Talento: Magias em Combate.

Pericias: 2 graduagdes em Decifrar Escrita, 8 graduagoes
em Conhecimento (arcano), 2 graduacées em Conhecimento
tarquiterura e engenharia), 2 graduacées em Conhecimento
(geografia) e 2 graduacdes em Conhecimento (historia).

Magias ou Habilidades Similares a Magia: 1° nivel de
conjurador.

Especial: O personagem deve adquirir um pedago de metal
estelar pesando pelo menos 1 kg, pulverizi-lo e consumi-lo
ingerindo uma pocio especialmente preparada. Essa infusio
requer reagentes arcanos no valor de 1.000 PO e leva uma
semana para ser preparada,

TapeLa 2-7: O DisciruLo DA ESTRELA VERDE

Magias Didrias/

Bbnus Base
Mivel de Ataque  Fortitude  Reflexos  Vontade
1° +0 +0 +0 +2
20 +1 +0 +0 +3
3* +2 +1 +1 +3
49 +3 +1 w1 +44
5° +3 +1 +1 +4
[ +4 +2 +2 +5
™ +5 42 +2 +5
g° +6 +2 +2 +6
9= +6 +3 +3 +6
10° +7 +3 +3 +7

Especial

Reducio de Dano, nivel de conjurador
aprimorado, dependéncia do metal
estelar, rigor metaldrgico 1

Ataque natural, metabolismo
sobrenatural +2

Fortificaglio (+25%)

Visda sobrenatural, rigor metalurgico 2

Metabolismo sobrenatural +4
Fortificacdo (50%)

Metabolismo nule, rigor metalirgico 4
Metabolismo sobrenatural +6

Fortificagiio (75%)
Perfeigio esmeralda, conserto ripido,
rigor metalirgico 6

Magias Conhecidas

+1 nivel de classe de conjurador
arcano anterior
+1 nivel de classe de conjurador
arcano anterior
+1 nivel de classe de conjurador

AFCanc anterior
-

+1 nivel de classe de conjurador
arcano anterior
+1 nivel de classe de conjuradar
arcano anterior



Pe

C:

sricias de Classe

As pericias de classe de um discipulo da Estrela Verde (e a habi-
lidade chave para cada pericia) sio: Avaliacio (Int),
Concentracio (Con), Oficios (Int), Decifrar Escrita (Int), Co-
rnhecimento (arcano) (Int), Conhecimento (arquiretura e enge-
nharia) (Int), Conhecimento (geografia) (Int), Conhecimento
(histdria) (Int), Profissio (Sab) e Identificar Magia (Int).

Pontos de Pericia a Cada Nivel: 2 + modificador de Inte
|ig¢'tu'i;t.

iracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os discipulos da Estrela Verde
sabetn usar todas as armas Hii'ﬂi"!l".\. Eles nio ;'l]."I'L']‘J-;LL’I‘n a usar
ni_‘nl'l.l.] ma Iil"l'l'lu{l.l] ra ou ‘.‘.‘i(hl.l.l.l“ :tl'.l'il.'i(“'ﬁ.'ll. i

Magias Diarias,/ Magias
Conhecidas: A cada nivel par, o disci
pulo da Estrela
magias didrias (e magias conhecidas,
se aplicivel) como se estivesse avan-

ferde adquire mais il

cando um nivel na sua classe de con-
jurador arcano anterior. Entretanto,
ele nio recebe qualquer outro benefi-
cio daquela classe (como o ralento adi-
cional gue os magos adquirem regular-
mente ). Caso o personagem tenha mais
1,‘1_"' LT (']:IFHL' I.':t]'.l:!f. L|.l." l'.‘l.]t'ljl.t rar I'I'E.'IEI:IS
Arcanas antes Qh' S [Ornar ums di.‘it’ipli l[}
da Estrela Verde, deveri escolher qual
dfl.]“- tl.,"l';i SN ni\'{'l l"ll.,"'lr':ll. |.I:P i'ﬂ:“':! l]{'[l‘ I
minar a quantidade de magias por dia
sempre que alcangar um novo nivel na
classe de prestigio.

Redugio de Dano (Ext): A infu-
sio de meral estelar reforga o corpo
de um discipule da Estrela Verde,
tornando-o resistente a golpes fisi-
cos. Ele adquire Redugio de Dano
1 fadamante. A cada nivel subse-
l.,'ll;ll.,"]“{".. (L1114 ‘.’:t|l1r aumenta em 1
ponto, ate chegar a Redugao de
Dano 10/adamante no 107
nivel

Nivel de Conjurador Aprimorado
(Ext): Um discipulo da Estrela Verde
acrescenta seu nivel de conjurador em
outra classe de conjuragio arcana para deter-
minar seu nivel efetivo de conjurador. Caso o
personagem tenha mais de uma classe capaz de conmjurar
magias arcanas antes de se tornar um discipulo da Estrela
Verde, devera escolher qual delas terd seu nivel elevado para
determinar a quantidade de magias por dia sempre que alcan-
gar um novo nivel na classe de prestigio. Por exemplo, um
mago de 5° nivel/discipulo da Estrela Verde de 4° nivel per-
tenceria a0 9° nivel de conjurader, gragas a essa habilidade,
mas o teria acesso a magia de 4° nivel (mago de 5° nivel mais
duas classes de conjurader arcano provenientes do 4¢ nivel de
discipulo da Estrela Verde).

Dependéncia do Metal Estelar (Ext): Um discipulo da
Estrela Verde precisa consumir mais metal estelar para prosse-

FUIr Com sua transformacio. Ao adquirir um nivel além do 1°
nessa classe de prcﬂlgin. ele nio recebe nenhum dos benefi-
cios decorrentes até realizar um ritual especial que requer 24
horas, 0,5 kg de metal estelar ¢ outros reagentes e materiais no
valor de 1.000 PO, O bonus base de atague, os testes de resis-
rencia, as pericias, os talentos e os valores de habilidade nic
dependem desse ritual — ele apenas deixa de receber as carac-
teristicas especiais da classe enquanto ndo completar o ritual.
Consulte a pagina 141 para obter uma deserigio detalhada do
metal estelar como nove material especial
Rigor Metalirgico (Ext): No 12 nivel, o processo de trans-
formagio do discipulo da Estrela Verde ja se inicia. Sua pele
adquire uma leve tonalidade esverdeads, e
se torna mais forte e densa 3 medida que a
infusio de metal estelar comeca a agir. O valor
de Forga de um discipulo de 19 nivel aumenta em
1, mas sua Destreza diminui em 1 (até o minimo
de 3 pontos). Seu bonus de armadura natural também
aumenta em 1.
Quando o discipulo atinge o 4° nivel, seu valor de

Forca e seu bonus de armadura natural aumentam

novamente em 1 F'L"l'l[l"-

Mo 7° nivel, a Forca do discipulo volta a au-
mentar em 2 pontos, atingindo o total de +4,
enguanto sua Destreza se reduz em 1 (até o

minimo de 3 pontos). Seu bonus de
iirl]'li'l{ill[-il J‘IL'I[:I.ll'iil '|'.'|T|'I.|."L;'|rl aumenta em
2 pontos, L'|!'|l.'g;'|!|'|.r.lu ao total de +4.

No 10° nivel, o valor de Forga do
discipulo aumenta em mais 2 pontos
(totalizando +6) e sua Destreza é re-
duzida em 1 (rotal de =3, até o mini-
mo de 3 pontos). Seu bonus de arma-
dura natural aumenta mais 2 pontos,

até o total de +6.

N ) AP OTIASH |

Atagque Natural (Ext): A partir do 2° ni
vel, o corpo do discipulo da Estrela Verde
torna-se tio denso que seus ataques desar
mados infligem um dano considerivel. Ele

adquire um ataque de pancada que inflige
dano por concussio igual a uma clava do
tamanho adequado para o personagem [ 1d4
para discipulos Pequenos, 1dé para Médios
e 1d8 para discipulos Grandes), mais 1,5 =
sen modificador de Forga.
Metabolismo Sobrenatural (Ext):
Quando um discipulo atinge o 2° nivel, sua
infusio de metal estelar comega a alterar radi-
calmente seu metabolismo. Ele recebe +2 de bonus em seus
testes de resisténcia contra venenos, efeitos de sono, parali-
sia, atordoamento, L]lll't'l.l'.l':.'l!i e efeitos de morte e necromancia.
No 5¢ nivel, o bonus nos restes de resisténcia do discipulo
da Estrela Verde contra as formas de ataque indicadas acima
aumenta para +4, Mo 8 nivel, esse valor passa a ser +é
Fortificagdo (Ext): No 3° nivel e acima, o discipulo da
Estrela Verde adquire resisténcia aos ataques que afetam as
|_||_' mais criaturas '\'i\':l_‘i-. QI[;I!I(,'.(? um {1}3(?!\{"”[[\ -'.'t‘:-!l‘.l".\'t."gl.ll.’ dL'ﬁt.'n.J'
rir um atague furtive ou um sucesso decisive contra o persona-
gem, hd 25% de chance de que essas condigtes sejam an uladas
e o dano determinado normalmente.



Quando o discipulo atinge o 6” nivel, essa habilidade se
aprimora, aumentando as chances de anular um sucesso deci-
sive ou ataque furtivoe para 50%. No 9° nivel, o personagem
tem 75% de chance de anular esse tipo de atague.

Visdo Sobrenatural (Ext): No 4° nivel, o discipulo da
Estrela Verde adquire visio no escuro até 18 m e visio na
penumbra,

Metabolismo Nulo (Ext): Quando um discipulo da
Estrela Verde :rh-;mgl--ﬂ o 7° nivel, sua transformacio se aproxi-
ma do fim. Ele ji nio precisa respirar, comer ou dormir, Ele
adquire imunidade a venenos inoculados através da inalagio,
afogamento, asfixia e efeitos de sono (embora ainda precise
deseansar 8 horas para recuperar suas magias ).

Além disso, um discipulo de 7° nivel ou superior ji nio
sente fadiga ou exaustio e ignora os efeitos dessas condigdes.

Perfeigio Esmeralda (Ext): No 10° nivel, o discipulo da
Estrela Verde completa sua transformacio. Ele se assemelha a
uma estitua perfeita de si mesmo, forjada em metal esrelar.
Seu tipo muda para construto, o que traz as seguintes altera-
¢des em sua hatureza bdsica:

- O discipulo perde seu valor de Constituigio e os quais
ajustes em Pontos de Vida derivados desse valor. No entanto,
ele recebe pontos de vida adicionais de acordo com seu tama-
nho: +10 pontos para Pequeno, +20 para Médio ¢ +30 pontos
para Grande.

Ao contririo de ourros construtos, um discipulo da
Estrela Verde nao tem imunidade especial a efeitos de agio
mental. Ele é essencialmente uma mente humana num corpo
animado por magia.

— Ele adquire imunidade a venenos, paralisia, atordoamen-
to, doengas, dano adicional proveniente de ataques furtivos,
efeitos de morte e de necromancia.

— Ele nio se cura mais dos danos recebidos, e nio recebe
beneficios das magias ou habilidades similares a magia que
CUram as criaturas vivas. No entanto, ele serd capaz de se resta-
belecer através das magias de consertar danos (consulte a pagi-
na 120) ou da capacidade de realizar consertos ripidos (veja
adiante),

— Ele se torna imune a sucessos decisivos, dano por contu-
sao, dano temporirio ou permanente de habilidade ou drenar
enérgia.

Ele adquire imunidade contra todos os efeitos que exi-
gem um teste de Fortitude, a menos que também funcionem
em objetos ou sejam inofensivos.

Ele ndo corre mais risco de morrer por dano macice, mas
serd imediatamente destruido se for reduzido a 0 ponto de
vida. Contudo, a0 contririo de outros construtos, ele pode ser
trazido de volta i vida através de qualquer meio que surtiria
efeito antes de sua transformacio final.

Ele nao sofre mais penalidades de habilidade pela idade
e ndo pode envelhecido arravés da magia. Ele nio morreri de
velhice e poderd existir nessa forma por eras.

Conserto Ripido (Ext): No 10° nivel, o discipulo da
Estrela Verde conserta 1 ponto de dano por hera de descanso,
desde que possua pelo menos 1 ponto de vida. O conserto ripi-

do nio permite que o adepto da Estrela Verde regenere ou
recupere membros perdidos,

EXEMPLO DE

DISCIPULO DA ESTRELA VERDE
Theogrin Raablek: Humano biarbaro 4/feiticeiro t/discipulo
da Estrela Verde 3; ND 8; humanéide (Médio); 4d12+12 mais
1d4+3 mais 3d8+9 DV; 71 PV; Inic. +1; Desl. 12 m; CA 17,
toque 11, surpresa 17; Atq Base +6; Agr +10; Atq corpo a corpo;
espada larga +1 +11 (dano: 2ds+7, dec. 19-20) ou COTPO a Corpo;
pancada +10 (dano: 1dé+6); Atq Ttl corpo a corpo: espada larga
+1 +11/+6 (dano: 2d6+7, dec. 19-20) ou COTPOo a COrpo: panci-
da +10 (dano 1dé+6); AE fiiria 2/dia; QE Redugio de Dano
3/adamante, fortificagio (25%), nivel de conjurador aprimora-
do, dependéncia do meral estelar, rigor metalirgico 1, sentir
armadilhas +1, esquiva sobrenatural, metabolismo sobrenaru-
ral +2; Tend. LN; TR Fort +8, Ref +3, Von +5; For 18, Des 12,
Con 16, Int 10, Sab &8, Car 12.

Perigias ¢ Talentos: Concentragio +9 (#13 para conjurar na
defensiva), Decifrar Escrita +2, Intimidagio +3, Saltar +15,
Conhecimento (arcano) +8, Conhecimento (arquitetura e
engenharia) +3, Conhecimento (geografia) +3, Conhecimento
(histaria) +3, Sobrevivéncia +5; Trespassar, Reflexos em
Combate, Trespassar Aprimorado, Ataque Poderoso.

Idioma: Comum.

Faria (Ext): Duas vezes por dia, Theogrin é capaz de mer-
gulhar em uma firia sanguindria. Enquanto estiver em fiiria,
ele recebe, temporariamente, os seguintes efeitos: +16 PV CA
15, toque 9, surpresa 15; Agr +12; Atq corpo a corpo: espada
larga +1 +13 (dano: 2d6+10, dec. 19-20) ou corpo a corpo: pan-
cada +12 (dano: 1d6+9); Atq Ttl corpo a corpo: espada larga +1
+13/+8 (dano: 2dé+10, dec. 19-20) ou corpo a corpo: pancada
+12 (dano 1dé+9); TR Fort +10, Von +7; For 22, Con 20; Saltar
+17. Quando voltar ae normal, Theogrin ficard exausto duran-
te o resto do combate,

Fortificagio (Ext): Quando um oponente consegue desfe-
rir um ataque furtivo ou um sucesso decisivo contra Theogrin,
ha 25% de chance de que essas condigdes sejam anuladas e
dano determinado normalmente.

Nivel de Conjurador Aprimorado (Ext): Theogrin acres-
centa seu nivel de discipulo da Estrela Verde ao seu nivel de
conjurador arcano para determinar seu nivel efetivo de Conju
rador (4°), mas ndo suas magias conhecidas ou magias diarias.

Esquiva Sobrenatural (Ext): Theogrin conserva seu
banus de Destreza na CA (se houver) mesmo se for surpreen-
dido ou atacado por um inimigo invisivel (ele ainda perde seu
bonus de Destreza na CA se estiver paralisado ou imobilizado).

Metabolismo Sobrenatural (Ext): Theogrin recebe +2 de
bénus em seus testes de resisténcia contra venenos, efeitos de
sono, paralisia, atordoamento, doengas e efeitos de morte e
necromancia,

Magias de Feiticetro Conhecidas (6/5 por dia; nivel de conjura-
dor: 2°%: 0 marea arcana, detectar magia, luz, mdos mdgicas, ler
magias; 19 — aumentar pessoa, escudo arcano,

Equipamento: Camisio de mitval +1, espada larga +1, manoplas
do poder do ogro, 20 PL.




DOMINADOR

s dominadores buscam controlar os pensamentos e sonhos
de outras criaturas. Desde a juventude, os aprendizes destina-
dos a trilhar esse caminho aprendem truques sutis de manipu-
lagio para obrer o que desejam. Depois, eles estudam a arte
arcana para aprimorar suas capacidades (ja imensas) de intimi-
dagio, blefe, manipulagio e outros meios de usar as pessoas em
sen beneficio. A magia lhes oferece a possibilidade de domina-
gio mental completa
cia. Os conjuradores que selecionam essa classe de prestigio

e o dominador a utiliza com excelén-

abandonam seu treinamento méagico, mas desenvolvem uma
capacidade sempre maior de influenciar e controlar a vontade
alheia. Qualquer pessoa disposta a sacrificar a migia em troca
da manipulagio serd um candidaro adequado.

s dominadores nio vivem bem entre si, uma vez que todos
pretendemn exercer seu controle sobre os demais. Em virias
ocasioes, um deles controla outro em segredo; essa esi rarégia ¢
considerada o disfarce perfeito. Adquirir o poder de controlar
outras psiques ndo garante imunidade a0 mesmo tratamento,

A maioria dos dominadores do Mestre possui tendéncia
neutra ou maligna, Urilizar 2 magia para escravizar a vontade
alheia raramente é um ato de bondade, especialmente se o
dominador ndo tiver a intengio de compensar seu escravo por
sen servico involuntirio ou liberta-lo fururamente. Portanto,
os PdMs dessa classe tendem a ser encontrados em posigdes
onde suas capacidades de encantamento lhes permitem adqui-
rir grandes riquezas e influéncia, governando cidades peque-
nas ou fortalezas isoladas como o poder por tris do trono, mes-
tres secretos que ndo toleram rivais em seus dominios,

Adaptacdo: A adaptacio mais logica dessa classe é torni-la
psiquica, Empedindcs que seja adotada por arcanistas, MNesse
caso, elimine o pré-requisite de conjuragio, e substitua por
“Peiquismo: Capacidade de manifestar poderes psiquicos,
incluindo pelo menos um poder de telepatia de 3° nivel ou

TaBeLa 2-8: O DOMINADOR

Bénus Base
Mivel de Ataque Fortitude  Reflexos Vontade Especial Magias Didrias/Magias Conhecidas
1° +0 +2 +0 +2 Telepatia +1 nivel de classe de conjurader
arcano anterior
& +1 +3 +0 +3 Contralar mentes fracas 1/dia,
bénus em pericia
3 +1 +3 +1 +3 Sonda mental 2/dia +1 nivel de classe de conjurador
arcano anterior
4= +2 +4 +7 +4 Feitico etermo [1] —
] +2 +4 +1 +4 Controlar mentes fracas 2/dia +1 nivel de classe de conjurador
arcang anterior
6 +3 +3 +2 +5 Encantamento poderoso
+2, feitico eterna (2) —
» +3 +5 +2 +5 Dominagdo. sonda mental 4/dia  +1 nivel de classe de conjurador
arcanoc anterior
a +4 +6 +2 +6 Feitico eterne (3), contralar
mentes fracas 3/dia
9“ +4 +6 +3 +6 = +1 nivel de classe de conjurador
arcano anterior
10° +5 +7 +3 +7 Encantamento poderoso +4, —

feitico eterno (4], escravizagao

superior”. Além disso, a coluna Magias Didrias da tabela de
classe torna-se Poderes Didrios.
Dado de Vida: d4.

Pré-Requisitos

Para se tornar um dominador, o personagem deve preencher
todos os seguintes critérios,

Tendéncia: Qualquer uma, exceto Bom.

Pericias: 4 graduagdes em Blefar, 4 graduagdes em
Diplomacia, 4 graduagdes em Intimidagdo, 4 graduagies em
Sentir Motivagio,

Magias: Capacidade de conjurar enfeiticar pessoas, utilizar
enfeiticar pessoas como habilidade similar 2 magia, ou usar a
invocagio enfeitigar.

Magias ou Habilidade Similares a Magia: 5% nivel de

i."t:u:l‘]jllf:!f.t: 3 ATrCAno oL 1'!1:!i5|-.
Pericias de Classe

As pericias de classe de um dominador (e a habilidade chave
para cada pericia) sio: Blefar (Car), Concentragio (Con)
Diplomacia (Car), Intimidagao (Car), Conhecimento {rodos,
escolhidos individualmente) (Int), Profissio (Sab) e Sentir
Motivacio (Sabl

Pontos de Pericia a Cada Nivel: 2 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os dominadores nio apren-
dem a usar nenhuma arma ou armadura adicional.

Magias Diarias/Magias Conhecidas: Sempre que atinge
um nivel impar na classe de prestigio, o dominador adquire
mais magias didrias (e magias conhecidas, se aplicivel) como
¢ estivesse :n‘;lhg‘ﬂnclu um nivel na sua classe de r.'un_illi'.'ldl'-t’
ArCANOD :intrri::r. El'll'l'l.'!iil'll:i:l. ‘l.'l.(_" nao f{‘('i‘lﬂ' (.t!liill:.ll]l'l.' OUETD

beneficio daquela classe (como o ralento adicional que os
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magos adquirem regularmente). Caso o personagem tenha
mais de uma classe capaz de conjurar magias arcanas antes de
se tornar um dominador, deverd escolher qual delas teri seu
nivel elevado para determinar a quantidade de magias por dia
sempre que alcangar um novo nivel na classe de prestigio.

Telepatia (Sob): A partir do 1° nivel, 0 dominador desco-
bre o elemento mais basico de suas capacidades mentais. Ele
:ziia;!lil'n' a habilidade sobrenatural de se COmunICar por tele
patia com qualquer criatura que tenha um idioma num raio
de 30m,

Bonus em Pericia (Ext): O dominador é um estudante
\.lL"LlII.':Il.ll.I l.lil I!1:ir1:ir‘|,||_:_'|i:'._'||_| S£]a arcana ou comum. A partir i.i"."
2* nivel, ele pode acrescentar metade de seu nivel de classe
como bonus de competéncia nos testes de Blefar, Diplomacia,

5"..1i]'|1!|{i.||,':-ll.l & Sentir Motivacio,

Controlar Mentes Fracas (SM):

dor é capaz de influenciar as agoes de uma cratura viva Grande

A partir do 2° nivel, o domina

ou menor uma vez por dia. Essa habilidade funciona como a
IMAgLE sugestad, com a eXCegao de que o 3 lcance éde 30 me 2
duragio é de § horas mais 1 hora por nivel de conjurador. O
dominador pode comuniear o curso de agdo sugerido relepari-
camente se I.il."bH.'i:EI. O que ”31;" ]_‘.u,'rr'|'|i[|,' |,||:|_|:i_r:;|' 0 .\_‘-1;‘-|[|.| L|[|;|1;||,|L'r
que seja o idioma do alve. O efeito pode ser anulado obrendo
sucesso num teste de resisténcia de Vontade (CD 13 + modifi
cador Primario do conjurador |!1|{'|.|gl~|1|':1| para magos,
Carisma para teiticeiros e bruxes, Sabedoria para clérigos, etc.).

Sonda Mental (SM): A partir do 3¢ nivel, o dominador é
capaz de analisar os pensamentos superficiais de qualquer eria-
tura viva num raio de 30 m. Trata-se de uma habilidade de acio
mental que exige uma agio padric. O dominador precisa
CNXETgar o alvo; obter sucesso num teste de resisténcia de

Vontade (CD 12 + modificador da habilidade primdria de con-

juragio) anula o efeito. As criaturas de Inteligéncia animal (1
ou 2} tem pensamentos instintivos e ."-:Illnph.'.k.

Manter o efeito exige concentragio; a duracio maxima é
de 10 minutos. Essa habilidade consegue atravessar barreiras
solidas, mas serd blogueada por 30 cm de pedra, 2,5 cm de
qualguer metal, uma limina de chumbo de 3 mm ou 1 metro
de madeira ou detritos, O efeito é equivalente 3 uma magla
de 2% nivel

O dominador pode usar essa habilidade duas vezes por dia
no 3° nivel e quatro vezes por dia no 72,

Feitico Eterno (Sob): No 4° nivel e superiores, uma vez
por dia, o dominador ¢ capaz de enfeiticar qualquer criatura
viva Grande ou menor a menos de 30 m (comeo a magia enfei
tigar monstro). Um teste de resisténcia de Vontade (CD 14 +
modificador da habilidade primdria de conjuragio) anula o
efeito. A duracio é permanente, contudo o dominador sé pode
afetar uma criatura por vez, Caso tente usar este pmiur sobre
uma criatura enquanto outra estiver enfeiticada, o primeiro
:'riu.\_'u ¢ anulado automaticamente lLquer a :~L'§lt|'|d:t fentativa
seja bem sucedida ou ndo). O efeito também é quebrado se o
dominador ou um de seus aliados ferir o alvo. Dissipar magia
nio tem efeito sobre um feitigo ererno, mas cancelar encanta-
mento liberta a vitima | para isso, trate o nivel de conjurador do
dominador como 5 + seu nivel de classe).

A partir do 6° nivel, o dominador é capaz de afetar até duas
criaturas de cada vez com esse poder; se tentar enfeiticar uma
terceira, a vitima anterior que permaneceu mais tempo sob
seu controle é libertada. No 8° nivel, ele consegue controlar
aré treés criaturas com essa habilidade, e no 10°, até quarro
individuos.

Encantamento Poderoso (Ext): Mo 6° nivel o dominador
conjura magias de encantamento mais poderosas. Ele acres-
centa 2 ao seu nivel de conjurador para qualquer magia dessa

escola. Esse bonus aumenta para 4 no 10° nivel.

Kl Brandric, wms dowminader, ¢ seu escravs Ve



Dominagdo (SM): A partir do 7° nivel, o dominador torna-
se capaz de dominar qualquer criatura viva Grande ou
menor, que esteja num raio de 30 m (como a magia dominar
monstro) uma vez por dia. Para evitar o efeito, a vitima deve
obter sucesso num teste de resisténcia de Vontade (CD 19 +
modificador da habilidade primaria de conjuragio). A dura-
¢io é de 24 horas.

Escravizacio (Sob): No 107 nivel, o controle mental do
dominador sobre outras criaturas atinge seu ipice. Ele pode
optar por tornar a duragio de sua habilidade dominagio
:"-'l'j:i ill:':i]'l'li!_;' E"‘l."l'jﬂi!l'l.{'['l“'. mas il'r]{'l.'lﬁ!i emum 50 ill."r'l] ].‘.-n:l‘ VEEZ,
Se o dominador decidir dominar outra criatura ¢ tornar esse
efeito permanente, o antigo escrave ¢é libertado do efeito da

habilidade.
EXEMPLO DE DOMINADOR

Kal Brandric: Halfling feiticeiro 6/dominador 4; ND 10
humandide (Pequenc); 10d4+10 DV, 36 PV; Inic. +2; Desl. é m;
CA 15, toque 13, surpresa 13; Atq Base +5; Agr —1; Atg ou Atg
Ttl corpe a corpo: langa (obra-prima) +5 (dano: 1dé-2, dec. =3}
ou a distancia: langa {obra-prima) +10 (dano: 1dé-2, dec. =3};
AE feitico eterno, contrelar mentes fracas 1/dia; QE caracte-
risticas de halfling, sonda mental 2/dia, telepatia; Tend. N; TR
Fort +5°, Ref + 6*, Von +10%; For 6, Des 15, Con 12, Int 14, Sab
10, Car 15.

Pericias ¢ Talentos: Blefar 417, Escalar +0, Concentragio +13,
Diplomacia +21, Disfarces +7 (+9 para imitar outras pessoas),
Esconder-se +6, Intimidagio +15, Saltar =6, Ouvir +2, Furtivi-
dade +4, Sentir Mot ivagio +10; Foco em Ha bilidade (controlar
mentes fracas), Esquiva, Foco em Magia (encantamento), Ma-
gia Penetrante.

Idiomas: Comum, Gigante, Gnomo, Halfling.

Feitige Eterno (SM): Kal é capaz de enfeiticar qualquer cria-
tura viva Grande ou menor a2 menos de 30 m (como a magia
enfeiticar monstro) uma vez por dia. Um teste de resisténcia
de Vontade (CD 18) anula o efeito. A duragio é permanente,
contude Kal s6 pode afetar uma criarura por vez.

Arualmente, Kal enfeitipou um ogro chamado Touro (consi-
dere suas estatisticas como idénticas as do ogro do Livro dos
Monstros). Touro carrega uma pogido de curar ferimentos graves.

Controlar Mentes Fracas (SM): Kal é capaz de usar sugestio,
como a magia homanima, em uma criatura Grande ou menor
uma vez por dia. A duragio é de 9 horas. Kal pode comunicar
o curso de agio sugerido telepaticamente se desejar, o que lhe
permite utilizar o efeito qualquer que seja o idioma do alve. O
efeito pode ser anulado obtendo sucesso num teste de resis-
téncia de Vontade (CD 19),

Caracteristicas de Halfling: "Halflings possuem +2 de
bonus racial nos testes de resisténcia contra medo.

Sonda Mental (SM): Duas vezes por dia, Kal é capaz de ana-
lisar o= pensamentos superficiais de qualquer criatura viva
num raio de 30 m. Ele precisa enxergar o alvo; obter sucesso
num teste de resisténcia de Vontade (CD 16) anula o efeito.

Telepatia (Sob): Kal pode se comunicar por telepatia com
qualguer criatura que tenha um idioma num raio de 30 m.

Magias de Feiticeiro Conhecidas (6/7/7/6/4% Fmrqfi:i; nivel de con-
jurador: §9): 0 — marca arcana, globos de luz, pasmar (CD 15),
detectar magia, som fantasma (CD 1%), maos magicas, mensagem,

ler rragias; 17 — enfeitigar pessoa (CD 18), [r::rta_j::lrn:lcl.,'ﬁll ridHEn-

tanea, recuo acelerado, drea escorregadia (CD 15), missets madgicos; 2°
— forga do toure, invisibilidade, invocar enxames; 3*
pesson (CD 18, fiiria; 4° —confusio (CD 19).

imobilizar

Equipamento: Bragadeivas da armadura +2, langa 'Zi]!!l:l'nl-plll"lﬁhﬂl.
manto do Carisma +2, diadema da persuasao, varinha de vigor do
rso (17 carpas), 95 PL.

ESPIRAL DO DESTINO

f‘lllg‘llmﬂﬁ P['_‘ist_'li]‘_i ['I:'rl'! SOTTe;, oulras |'I.|'.|U'. .'I"I.]J-_E'l,l.'l'lh L'\'.]'l?l“'”l.'l]ﬂ sua
prépria sorte. Uma espiral do destino (também chamado de
“mago das sinas”) superou os limites da chance, das circunstin-
cias e do caos para dominar uma verdade mais profunda: a pro-
babilidade. Quando ocorre um evento, diversas possibilidades
sio eliminadas, conforme o universo busca imparcialmente o
equilibrio. Por meio de sua compreensio recém-desenvolvida,
a espiral do destino manipula essa tendéncia inexordvel —
conforme deseja. Ela consegue aumentar a probabilidade de
que 05 eventos transcorram a seu favor,

Qualquer conjurador arcano que ji tenha amaldigoado sua
falta de sorte é um candidaro em potencial para essa classe de
prestigio. E qual deles nunea disparou uma magia, esperando
com fervor e um sentimento de impoténcia por um derermi-
nﬂ'l'jﬂ T[‘Ell]!ﬂ;lﬂl. [a.14] P(‘T{'l_‘b{"“ COm IT!“‘jr{"ﬁ:i @ sorte I..,'HF-.'H'!I“:I.\::! {!l‘.
um adversario que resiste a uma saraivada de efeitos? Uma
espiral do destino procura exercer algum controle sobre os
aparentes caprichos da probabilidade — em esséncia, sorte
para si e azar para seus inimigos.

Com fregiiéncia, as espirais do destino do Mestre ocupam
postos de autoridade e influéncia, uma situagio previsivel para
individuos capazes de afetar diretamente seu fururo. Alguns
continuam a vagar pelo mundo, aperfeigoando suas habilida-
des e buscando seu desafio final.

Adaptagio: Adaptar essa classe para outros métodos de
jogo pode incluir a idéia de drenar a sorte dos PdMs, e urilizd-
la como uma energia armazenavel. No entanto, é complicado
d{,‘EL‘rﬂ'li,rljtT uma 1‘(3]’]“;! '|_‘.II:,"].;| qll.;li a4 80TTe ]‘](Fl]{' Ser :'!\'[l‘ﬂ!{iﬂ S2Im
||T|'F|.|_IL:||' jplal pr:reii,:un;tgcm i.li!-‘pnndn {i{' L Ima neira constante
de repor energia. Esse efeito poderia estar ligado  habilidade
toque instavel do desting; se a q_':-cpir;ﬂ obtiver sucesso ao usar
essa habilidade, recebe 1 ponto adicional de energia que deve
usar em 1 rodada (nio pode ser armazenado). Essa habilidade
deveria ter o limite de uma utilizacio didria.

Dado de Vida: d4.

Pre-Requisitos

Para se tornar uma espiral do destino, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios;

Pericias: 10 graduacdes em Conhecimento (arcano), 5 gra-
duagdes em Profissio (jogador).

Magias: Capacidade de conjurar magias arcanas de 4° nivel,
incluindo pelo menos uma magia de adivinhagio de 17 nivel
Ol SUPETior.

Pericias de Classe

As pericias de classe de uma espiral do destino (e a habilidade
chave para cada pericia) sio: Avaliacio (Int), Concentracio
{Con), Oficios (Int), Conhecimento {(arcanc) (Int), Profissio
(Sab), Prestidigitacio ( Des) e ldentificar Magia (Int).
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Pontos de Pericia a Cada Nivel: 2 + modificador de Inteli-
gencia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: As espirais do destino nio
sabem usar nenhuma arma ou armadura adicional,

Magias Diarias/Magias Conhecidas: A cada nivel, com
excecio do 5% a espiral do destino adgquire mais m agias didrias
(e magias conhecidas, se ;.'|plil':h'1,'| ) como e estivesse avangan-
';.l'::' um n]'ﬂ.'[ na sua l'!ilhht' ':l.i' :'nnjl.!rmim' arcano anterior. En-
tretanto, ela nio recebe qualquer outro beneficio daquela clas-
e :l‘!'l.;.l]'l.l'.'l.' .'I;‘J:I'Lr'nn::ar;td:i I:,ll..," E'\Pui-
sar/ Fascinar mortos-vi-
vos, talentos adicionais,
ere,). Caso o personagem
tenha mais de uma classe
capaz de conjurar magias ar-
canas antes de se tornar
uma espiral do destino, de-
verd escolher qual delas te-
ri seu nivel elevado para
determinar a quantidade
de magias por dia sempre
que alcangar um nivel (ex

Cero o 5 |]i'\'{'| ) l'lilhhl' {h.'
prestigic.

Roda do Destino (Ext): A
t'h'[:l'il':ll do destino com-
preende que a “sorte” nio é
tio aleatdria quanto as pes-
soias acreditam, e torma-se
capaz de ajustar as probabili-
dades de determinados eventos
empregando uma forga a qual se
refere como uma “volia”. Todo o
dia, o personagem pode gastar
um nimere de voltas equiva-
lente ao seu nivel de classe
como espiral do destino,

Como uma agdo livre, o
personagem pml:: usar as
".-'”li:!.‘i ;Ir]n:l:ﬁl,‘l.‘l:i:_lmi FH'ITij '<'|T|"|p|iﬁr
a CD do teste de resisténcia de
uma magia que conjurar, acrescenta-
do parte ou todas as suas volas a CD, 3
razio de um ponto por volta. Por exemplo,
um mago de 5% nivel/espiral do destine de 3° nivel conjuran-

AT O DT 10 (85

do bola de fogo poderia aumentar a CD da magia em 1, 2 ou 3
pontos. Apos gastar todas as suas voltas do dia, sua habilidade
de alterar probabilidades também fica exaurida.

As voltas de uma espiral do destino sio recuperadas sempre
que o personagem obtiver suas magias didrias (seja através de
descanso, preparacio ou prece).

Toque Instivel do Destino (Ext): Ao atingir o 2° nivel, a
espiral adquire a habilidade extraordindria de influenciar a sorte
alheia. Uma vez por dia, como uma agio imediata (consulte a
pag. 86}, ela poderi realizar novamente qualquer teste executa-
do por outra criatura — aliada ou inimiga. O personagem deve
ter linha de visio para o individuo afetado. O alvo devera man-
ter o segundo resultado, mesmo que seja pior que o anterior.

Controle da Roda (Ext): A partir do 3° nivel, a espiral com-
preende a marriz da realidade com mais clareza e pode utilizar
as voltas da roda do destino acumuladas para ajustar outros
eventos ‘aleatdrios”. O processo é idéntico 4 manipulagio das
Classes de Dificuldade das magias, mas agora o personagem
consegue aplicar os modificadores aos seus testes de resistén-
cia, de pericia ¢ jogadas de ataque 4 razdo de um ponto por
volt, No entanto, as voltas utilizadas provem do mesmo reser-
varorio de karma que permite que o personagem ajuste a CD de
suas magias. Ele deve aplicar o bénus antes de realizar a jogada.

MNegar o Destino (Ext): No 4° nivel e superior, a fsp'im] do
destino tem mais chances de escapar da morte caso fique
inconsciente e morrendo, Uma vez por dia, na primeira
ocasido em que o personagem for obrigado a realizar
um teste para se estabilizar quando estiver morren

do, o sucesso é automitico. Outros testes que vie

rem @ ser necessirios no mesmo periodo de 24
horas sdo executados normalmente.

Resistir ao Destino (Ext): Uma espiral
do destine de 4% nivel ou superior desen-
volve uma sorte extraordindria, Uma
ver por dia, ela poderi realizar nova-
mente qualquer teste que desejar.
O personagem devera manter o se-
gundo resultado, mesmo que seja
pior que o anterior.
Selar o Destino (Sob): Uma espi-
ral do destino de 59 nivel é capaz de
intervir mos assuntos de sucessos ¢ fra-
CASs08, € até mesmo de vida e maorte,
selando o destino de um amigo ou ini-
migoe. Uma vez por dia, como uma
agio livre, o personagem seleciona
uma criatura que ele consiga enxer-
gar, a até 9 m de distincia, com
nimero de Dados de Vida igual ou
superior ao seu. A criatura tera
# =10 de penalidade ou +10 de
bonus em seu proximo teste de
resisténcia, a escolha da espiral.
Se o alvo escolhido possuir
mais DVs que o persona-
gem, a habilidade ndo fun-
ciona, mas é possivel tentar
usi-la novamente no mesmo dia,
Esse efeito dura apenas 1 rodada,
portanto se¢ nenhuma magia ou outro t*fr.'i!u OCOrTer com a
criatura nesse periodo, seu destino ndo estari mais selado.

EXEMPLO DE ESPIRAL DO DESTINO
Raadi Weskil: Humano feiticeiro 8/espiral do destino 2; ND
10; humandide (Médio); 10d4 mais 3 DV; 29 PV; Inic. +7; Desl.
9 m; CA 197, toque 14, surpresa 16%; Arq Base +5; Agr +4; Arg
ou Atg Til corpo a corpoe: bordio +4 (dano: 1dé-1) ou a distin-
cia: toque i distincia +9 (dano de acordo com a magia); AE
toque instivel do destino, roda do destino; QE familiar (rato),
beneficios do familiar { Prontidio, vinculo empitico, partilhar
magias); Tend. N; TR Fort +2, Ref +5, Von +10; For 8, Des 18,
Con 10, Int 13, Sab 12, Car 19,

*  Inglui +4 de bdnus de armadura da armadura arcana.



TABELA 2-9: O EspiraL DO DESTING

Bénus Base

Mivel de Ataque Fortitude Reflexos Vontade Especial

Roda do desting
Teque instidvel do destine
Contrale da roda
Megar o destino,

Magias DidriasfMagias Conhecidas

+1 nivel de classe de conjurader arcano anterior
+1 nivel de classe de conjurador arcano anterior
+1 nivel de classe de conjurador arcano anterior
+1 nivel de classe de conjurador arcano anterior

resistir ao desting

] b +0 +0 +0 +2
2° el +0 +0 +3
. bd +1 +1 +1 +3
4° +2 +1 +1 +4
5° +2 +1 +1 w4

Pericias ¢ Talentos: Blefar +9, Concentragio +13 (+17 para con-
jurar na defensiva), Diplomacia 46, Disfarces +4 (46 para imi-
tar outras pessoas), Intimidagio +6, Conhecimento (arcano)
+14, Profissio (jogador) +6, Prestidigitagdo +8, Identificar Ma-
gia +16; Prontidio (do familiar), Magias em Combarte, Contra-
m:’tgica .-"kpt"l]'l'll_'rt“:’llj:t. Iniciativa r"l.‘]_'JT!iI“UT:]{l.ﬂ, Vitalidade, Foco
em Arma (magias a distincia),

Idiomas: Comum, Ore,

Toque Instivel do Destino (Ext): Uma vez por dia, como
uma agio imediata (consulte a pag. 86), Raadi poderi realizar
novamente qualquer teste executado por outra criatura — alia-
da ou inimiga. Ele deve ter linha de visao para o individuo afe-
tado. O alvo deverd manter o segundo resultado, mesmo que
seja pior que o anterior.

Roda do Destino (Ext): Como uma agio livre, Raadi pode
usar as volras armazenadas para ampliar a CD do teste de resis-
téncia de uma magia que conjurar, acrescentado parte ou todas
as suas duas velras 4 CD, 4 razio de um ponto por velra,

Familiar: O familiar de Raadi é um rato chamado Yorghan.
O familiar utiliza os bonus base de testes de resisténcia de seu
mestre ou 08 seus, o que for maior. As habilidades e caracreris-
ticas dessa eriatura sio descritas abaixo.

Yorghan: Rato familiar; ND —; besta magica (Miido); 10
DV; 14 PV; Inic. +2; Desl. 4,5 m, escalar 4,5 m, natagio 4,5 m;
CA 227, toque 14, surpresa 207 Atq Base +5; Agr—7; Atgou Atq
Ttl corpo a corpo: mordida +9 (dano: 1d3—4); Espaco/ Alcance
0,75 m/0 m; AE —; QE wansmitir magias de toque, evasio
aprimorada, visio na penumbra, fare, falar com o mestre, falar
com ratos; Tend. N; TR Fort +2, Ref +4, Von +10; For 2, Des 15,
Con 10, Int 10, Sab 12, Car 2.

* Inclui +4 de bonus de armadura da armadura arcana.

Pericias ¢ Talentos: Equilibrio +10, Escalar +12, Esconder-se
+14, Furtividade +10, Matagio +10; Acuidade com Arma,

Transmitir Magias de Toque (Sob): Yorghan pode transmirir
magias de toque para Raadi (consulte Familiares no Livro do
Jogador),

Evasiio Aprimovada (Ext): Se Yorghan for exposto a qualquer
efeito que permita um teste de resisténcia de Reflexos para
reduzir o dano & metade, ele nao sofrera dano algum caso obte-
nha sucesso e metade do dano caso fracasse no teste,

Fare (Ext): Pode detectar a aproximagio de inimigos, locali-
zar adversirios ocultos, e rastrear pelo faro.

Ealar com Ratoes {Ext): Yorghan é capaz de se comunicar com
animais que sejam aproximadamente da mesma espécie
{incluindo variedades atrozes).

Falar com o Mestre (Ext): Yorghan pode se comunicar verbal-
mente com Raadi. As outras criaturas nio entendem a comu-
nicagio sem auxilio ma gico

Selar o destino

Beneficios do Familiar: Raadi recebe beneficios especiais
por possuir um familiar. A criatura lhe concede +2 de bonus
nos testes de resisténcia de Fortitude (incluidos nas estatisti-
€ds acima).

Prontidio (Ext): Yorghan concede Prontidio a seu mestre
enquanto estiver 3 menos de 1,5 m,

Vinculo Empdtico (Sob): Raadi pode se comunicar relepatica-
mente com seu familiar a uma distincia de até 1,5 km. O mes-
tre possui 4 mesma conexdo com um item ou lugar que seu
familiar,

Partilhar Magias (Sob): Raadi pode fazer com que qualquer
magia que conjure sobre si mesmo afete também seu familiar
se este estiver a menos de 1,5 m no instante da conjuragio. Ele
também é capaz de conjurar uma magia com o alvo “Vocg"
sobre o familiar,

Magias de Feiliceivo Conhecidas (6/7/7/7/6/3 por dia; nivel de
conjurador: 10°): 0
detectar venenos, brilho (CD 14), maos mdgicas, raio de gelo (roque i

marga arcana, globos de luz, detectar magia,

distincia +9), ler magias, toque da fadiga (toque corpo a corpo +4;
CD 14}; 1% — enfedligar pesson (CD 15), compreender idiomas, orbe
de fogo menor [¥], armadura arcana (ja conjurada), alaque certeiro;
29— vigio no escurp, flecha acida de Melf (roque i distancia +9),
reflexcos, Resistineia i Energia; 3° — clarividincia/claviaudiéncia,
dissipar magia, mio da exaustio (rogue a distincia +9); 4° — confu-
sio (CD 18], porta dimensional; 5° — muralha de energia.

[¥] Mova magia descrita na pdgina 116.

Equipamento: Bordio, manto do Carisma +2, luvas da Destreza
+2, amuleto do armadura natural +1, anel de protegio +1, pogio de
curar ferimentos graves, 2 pergaminhos de relampagoe (10°
nivel), varinha da invisibilidade (10 cargas), broche de oure

~ EXOBIOLOGO

Os exobidlogos lidam com poderes e entidades dos limites ini-
maginaveis do espago e do tempo. Para eles, o poder arcano
engloba o triunfo da mente sobre as fronteiras grosseiras das
dimensdes, da distincia e, quase sempre, da sanidade. Através
de conhecimento e determinagio, eles perscrutam a barreira
no final do préprio tempo. No Reino Distante, além do concei-
to das eras, vagam mentes extraordinirias, absortas na contem-
plagic da loucura. Seres indescritiveis partilham segredos
aterrorizantes com aqueles ousados o bastante para ouvir.
Essas informagdes nao se destinam aos mortais, mas o exobid-
logo mergulha nos abismos de caos e entropia capazes de des-
truir as psiques despreparadas. Muitas vezes, a convicgio des-
zes personagens ¢ suficiente para forgar seus aliados a acredi-
tar na sua futura transcendéncia.




Em raras ocasites, os exobidlogos se retinem em grupos iso- recebe qualquer outro beneficio daquela classe {chance apri-

lados para executar algum rirual obscuro, mas em geral eles morada de Expulsar/ Fascinar mortos-vivos, talentos adicio
vivem sozinhos, Os exobidlogos do Mestre vasculham bibliore- nais, etc.). Caso o personagem tenha mais de uma classe capaz
cas ou livearias especializadas nas cidades maiores, resmungan de conjurar magias arcanas antes de se rornar um exobiologo,
do sozinhos e entretidos com virios tomos raros (e perigosos).
Adaptagio: A inclusio do excbiclogo ne mundo da sua Frilfia Lilleiy
campanha, da forma como a classe foi concebida, exige algu !
A d i

Imas '\'I,I'l'll FRICOES hqi:x'i-i_}l‘- I‘-uiL'rl'll'l.‘ l"l.f-HH‘.l-.ﬂﬂj_{!lilZ i‘}'i.‘ii em |:I§_{,I1'I_"- |:'|I,'[1‘J

l,'lll,!-r{"i l.'l e o |['|1L‘T]‘.I:!I g I Il|1 i'\x'L‘T“I'I. e ale mesmo 05 :it'f“i"]!iﬂ‘i

[€IMm Mals ém COoOmum CoIm o5 p{'l'ﬂf}FTi]gl"'l"l"i I]i'l {EEII." as enti-
dades que existem além do conhecido, ¢ um simples
olhar para elas é capaz de destruir a sanidade de uma
F'I{'\\'l,:-;i,

Se preferir que os demonios e os diabos man-
tenham a posicio mais alta na hierarquia do
:'I'n.ll. = ]\U"""I'\'t‘l ;.'I_I LISTar essa C |H'1"";{' p..l:'il. ';.l_'{ll.' D5
exobidlogos lidem com deménios ao invés

das entidades nebulosas do Reino Distante.

Dado de Vida: d4.

Pre-Requisitos

Para se tornar um exobidlogo, o persona-
Ecm l.ll.'\'l.' ]"'!{'{'hl |:'|l."'| [U'Li.("'."- ] "1'1"_'.“.'.1['.'5'\-
CTitérios,

Tendéncia: Qualquer uma, exceto Leal.

Talentos: Potencializar Invocagio.

Pericias: 8 graduagdes em Conheci-
mento arcano)

Magias: Capacidade de conjurar pelo
menos uma magia de invocagio de 3°
nivel ou maior.

Especial: O personagem deve ter rea-
|i/:t'§.|.("' um Contaro antervor 'i"'::l'i.llll"l.’ cCom

um exobiéloge ou uma criatura pseudo-

Hiustragiy de D. Crabappel

natural.
Pericias de Classe

As pericias de classe de um exobiclogo (e a
habilidade chave para cada pericia) sio:
Concentragio (Con), Obter Informagio
Car), Conhecimento (todos, escolhi-
dos individualmente} (Int), Ouvir
Sab), Profissio (Sab), Identificar
Magia {Int), ¢ Observar (Sab).

Pontos de Pericia a Cada Nivel: 2
+ modificador de Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas ¢ Armaduras:
Os exobidlogos nio sabem usar
|'Il.'!'||'!l|.|]'|'l:| AT, .'IJ'J1'|:rn:|111':i (e 1h!
escudo adicional.

Magias Diarias/Magias : | [ ] Sl
Conhecidas: A cada nivel, o L : = ol ' _ o Ems
exobidlogo adquire mais 3 / ' 7 "
magias didrias (e magias .
conhecidas, se aplicavel) como
se estivesse avangando um nivel na
sua classe de conjurador arcano anterior. Entretanto, ele nio



deveri escolher qual delas teri seu nivel elevado para determi-
nar a quantidade de magias didrias sempre que alcangar um
novo nivel na classe de prestigio.

Habilidades do Familiar: Os niveis como exobidlogo sio
cumulativos com os de qualquer classe que proporcione aces-
so a um familiar. Some os niveis de ambas as classes e consul-
te a tabela na pigina 53 do Livre do Jogador para determinar a
armadura natural, a Inteligéncia e as habilidades especiais do
familiar, Se o personagem possuir niveis em multiplas classes
que concedam acesso a um familiar antes de se tornar um exo-
bislogo, deve decidir a qual delas serd acrescentado cada nivel
para determinar as capacidades de seu familiar. Essa habilida-
de nio concede um familiar ao exobiélogo caso ele ji ndo pos-
sua um. _

Invocar Alienigena (SM): Quando um exobislogo conjurar
qualquer magia para invocar criaturas celestiais ou abissais,
obterd uma versio “pseudonatural” da cratura selecionada.
Por exemplo, através de invocar eriaturas VI, ele poderia con-
vocar um lobo atroz pseudonatural. Esses monstros tém o
modelo pseudonatural adicionados 3 criatura base (consulte a
pigina 60).

O exobidlogo abdica da capacidade de invocar criaturas que
nio sejam pseudonaturais com a magia invocar criaturas. Por
exemplo, o personagem acima nio poderia invocar um mephit
ou um uivante com imvecar criaturas IV,

Bengio Alienigena (Ext): Ao chegar ac 2° nivel, o exobié-
logo recebe +1 de bonus de intuicio em rodos os testes de
resisténcia, mas perde irreversivelmente 2 pontos de
Sabedoria.

Sﬂ'gl‘l:dﬂ Metamagico: O exobiclogo ouve vozes secretas
que sussurram além da barreira do tempo, e aprende com elas.
No 3% e 7% niveis, ele poderi selecionar um talento metamigi-
co adicional.

Certeza Insana (Ext): No 4° nivel, 2 crenca insana do exo-
bislogo no poder das entidades alienigenas, além do limite
normal do espaco-tempo, lhe concede uma resisténcia antina-
tural, e ele adquire 3 pontos de vida adicionais. Entretanto, a
comunicagio constante com essas entidades deturpa sua psi-
que e a mente do personagem comega a se fragmentar. Ele
passa a sofrer —4 de penalidade em todos os testes de Blefar,
Diplomacia ¢ Adestrar Animais realizados para influenciar
criaturas que nio sejam pseudonaturais.

Taeera 2-10: O ExoBidLoco

Bénus Base
Miwvel de Ataque Fortitude  Reflexos Vontade
1° +0 +0 +0 +2
2° +1 +0 + +3
£ L +1 +1 +1 +3
4= +2 +1 +1 +4
o +2 +] +1 +4
[ +3 +2 +2 +5
i +3 +2 +2 +5
& +4 +2 +2 +6
g +4 +3 +3 +6
10® +5 +3 +3 +7

Especial

Habilidades do familiar,
invocar alien]gena
Béncdo alienigena
Segredo metamigico
Certeza insana

Familiar pseudonatural
Invocacio adicional
Segrede metamdgico
Conviccdo insana
Corpo atermporal
Transcendéncia alienigena

Familiar Pseudonatural: A partir do 5° nivel, o familiar
do exobidlogo (se houver) recebe o modelo pseudonatural
(consulte a pigina 160), além dos poderes e habilidades
padrio de um familiar conforme o nivel do mestre. Essa qua-
lidade ndo substitui a criatura original — ela adquiriu, lenta-
mente, os aspectos de uma entidade alienigena e eles se tor-
nam completos nesse momento. A partir de entio, qualquer
Familiar invocado também apresentard o modelo pseudonatu-
ral. Se o exobidlogo nio possuir um familiar, essa habilidade
nio surtira efeito.

Invocacio Adicional: A partir do 6° nivel, o exobidlogo
adguire 1 magia adicional em seu limite diirio de conjuracio,
do maior nivel disponivel ao personagem. Essa magia
somente pode ser usada para invocar criaturas. Conforme o
exobidlogo aprende niveis de magia mais elevados, a magia
adicional é transferida, sempre para o maior nivel de conju-
racio disponivel,

Convicgdo Insana: Mo 8° nivel, a crenca insana do exobig-
logo se intensifica e se transforma em uma obsessio arerror-
zante. Ele adquire mais 3 pontos de vida, mas suas faculdades
mentais continuam a se deteriorar. As penalidades nos testes
de Blefar, Diplomacia e Adestrar Animais realizados para
influenciar criaturas que nio sejam pseudonaturais aumentam
para —10.

Corpo Atemporal (Seb): A partir do 9° nivel, o exobidlo-
go descobre o segredo da juventude eterna. Ele nio sofrerd
mais penalidades por envelhecimento e nio poderi ser enve-
lhecide magicamente (consulte a Tabela 6-5: Efeitos do
Envelhecimento, pig. 93 do Livro do Jogador). Os bénus nos
valores de habilidade advindos da idade ainda devem ser com-
putados, e qualquer penalidade ji existente permaneceri. O
exobiclogo é seqiiestrado por entidades horrendas quando seu
tempo s¢ esgota — para NUNCa mais ser visto.

Transcendéncia Alienigena (Sob): No 107 nivel, devido a
prolongada associagio com entidades alienigenas e ao estudo
intensivo de segredos insanos, o exobidlogo transcende sua
existéncia mortal e transforma-se numa eriatura alienigena, O
tipo do personagem muda para “extra-planar”. Além disso, ele
:ldqllire I'{*dmr‘ﬁcl de dano ]U_.-"m;igs'{'n ¢ resisténcia a dcido 10 e
a eletricidade 10.

Logo apos atingir a transcendéncia, o exobidlogo sofre uma
pequena mudanga fisica. Em geral, ele desenvolve um tenticu
lo ou outra caracteristica estranha, como um membro, um
orgio ou um extra, ou uma protuberincia enigmitica, E prossi-

Magias Didrias/Magias Conhecidas
+1 nivel de classe de conjurador anterior

+1 nivel de classe de conjurador anterior
+1 nivel de classe de conjurador anterior
+1 nivel de classe de conjurador anterior
+1 nivel de classe de conjurador anterior
+1 nivel de classe de conjurador anterior
+1 nivel de classe de conjurador anterior
+1 nivel de classe de conjurador anterior
+1 nivel de classe de conjurador anterior
+1 nivel de classe de conjurador anterior



vel esconder a mutagio usando mantos ou capuzes, mas o
orgio alienigena nio esta sob o controle do exobidlogo e mui-
tas vezes se contorce, abre, contrai ou move-se por vontade
propria. Isso impde uma penalidade de —4 nos testes de
Disfarces que o personagem realizar para ocultar sua verdadei-
ra natungéza.

Qualquer criatura que partilhe a predilegio do exobislogo
pelo estudo dos Reinos Distantes reconhecera de imediato sua
natureza transcendente; isso confere ao personagem +2 de
bonus de circunstincia em todos os testes de pericias baseadas
em Carisma para interagir com esses estudiosos. Quando reve-
lar sua natureza alienigena, o personagem também recebe +2
de bonus de circunstincia em testes de Intimidagio contra
Criaturas normais.

EXEMPLO DE EXOBIOLOGO

Trillia Lilleir: Humana conjuradora 5/exobicloga §; ND 10
humanoide (Médio);, 10d4+20 mais & DV; 52 PV, Inic. +1; Desl.
9 m; CA 177, toque 13, surpresa 16%; Arq Base +4; Agr +4; Atq
ou Atq Ttl corpo a corpo: bordao (obra-prima) +5 {dano: 1ds)
ou toque 2 distineia +5 (dano conforme a magia); AE invocar
alienigena; QE béncio alienigena, familiar (sapo pseudonatu-
ral}, beneficios do familiar (Prontidio, vinculo empitico, par-
tilhar magias), certeza insana, segredo metamigico; Tend. CN;
TR Fort +7, Ref +4, Von +10; For 10, Des 12, Con 14, Int 18, Sab
12, Car 8.

Inclui +4 de bénus de ;irrl'lat.iura da armadura arcana.

Pericias ¢ Talentos: Blefar —1 (-5 contra criaturas que nio
sejam pseudonaturais), Concentragio +15, Decifrar Escrita
+17, Diplomacia —1 (—§ contra criaturas que nio sejam pseudo-
naturais), Adestrar Animais —1 (-5 contra criaturas que nio
sejam pseudonaturais), Conhecimento (arcano) +17, Conheci-
mento (o5 p!ﬂnos] +17, Ouvir +7, Identificar Magia +19,
Observar +8, Sobrevivéncia +1 (+3 quando estiver em outros
planos); Prontidio (do familiar), Defesa Arcana (conjuragio)
[7], Potencializar Invocagio, Criar Varinha®, Fortitude Maior,
Escrever Pergaminho®, Magia Silenciosa®, Foco em Magia
(conjuracio).

[¥] Move talento descrito no Capitulo 3.

Idiomas: Abissal, Comum, Infernal, Terran e mais um a
escolha.

Invocar Aliemigena: Quando Trillia conjurar qualguer
magia para invocar criaturas celestiais ou abissais, obteri uma
versao “pseudonatural” da criatura selecionada. Ela nio conse-
gue invocar criaturas que ndo sejam pseudonaturais com a
magia invocar criaturas.

Familiar: O familiar de Trillia é um sapo pseudonartural
chamado Snek. O familiar utiliza os bonus base de testes de
resisténcia de seu mestre ou os seus, o que for maior. As habi-
lidades e caracteristicas dessa criatura sio descritas abaixo,

Snek: Sapo pseudonarural familiar, ND —; extra-planar
(Mitdo); 10 DV; 26 PV, Inic. +1; Desl. 1,5 m; CA 24%, togue 15,
surpresa 23%; Atq Base +4; Agr —13; Atq ou Atq Ttl —; Espa-
co/Alcance 0,75 m,/0 m; AE ataque certeiro; QE alterar forma,
anfibio, redugio de dano 5/migico, transmitir magias de to-
que, evasio aprimorada, visio na penumbra, resisténcia a dcido
10, eletricidade 10, falar com anfibios, falar com o mestre,
Resisténcia a Magia 20; TR Fort +2, Ref +3, Von +10; For 1, Des
12, Con 11, Int 10, Sab 14, Car 15,

" |ﬂﬂui +4 dE‘ bﬂﬂuﬁ de armadura da armadura areona.

Pericias e Talentos: Esconder-se +21, Ouvir +4, Observar +4
Prontidio.

Atague Certeiro {Sob): Uma vez por dia, Snek é capaz de des
ferir um ataque normal com +20 de bonus de intuicio nums
tinica jogada. Esse ataque ndo é afetado pela chance de falhs
que se aplica a ataques realizados contrea alvos camuflados.

Alterar Forma (Sob): Sempre que desejar, Snek pode assumi
a forma de uma massa de tentaculos como uma agio padrio,
embora suas habilidades permanecam inalteradas. As demais
criaturas sofrem —1 de penalidade de moral nas jogadas de ata
que contra Snek enquanto ele estiver nessa forma.

Anfibio ( Ext): Snek pode sobreviver confortavelmente tanto
£m terra quanto na dgua.

Transmitir Magias de Toque (Sob): Snek pode transmitic ma-
gias de toque para Trillia (consulte Familiares no Livro do
Jogador).

Evasap Aprimorada (Ext): Se Snek for exposto a qualquer efei-
to que permita um teste de resisténcia de Reflexos para redu-
zir o dano i metade, ele nio sofreri dano algum caso obtenha
sucesso ¢ metade do dano caso fracasse no teste,

Falar com Anfibios (Exf): Snek é capaz de se comunicar com
animais que sejam aproximadamente da mesma espécie (in-
cluindo variedades atrozes).

Falar com o Mestre (Ext): Snek pode se comunicar verbal
mente com Trillia. As outras eriaturas nio entendem a comu-
nicagio sem auxilio migico.

Beneficios do Familiar: Trillia recebe beneficios especiais
por possuir um familiar. A criatura lhe concede
Vida adicionais (incluidos nas estatisticas acima),

3 Pontos de

Prontidao (Ext): Snek concede Prontidio i sua mestra
enquanto estiver a menos de 1,5 m.

Vincule Empdtico (Sob): Trillia pode se comunicar telepatica-
mente com seu familiar a uma distincia de aré 1,5 km. O mes-
tre possui a mesma conexio com um item ou lugar que seu
familiar,

Partilhar Magias (Sob): Trillia pode fazer com que qualquer
magia que conjure sobre si mesma afete também seu familiar
se este estiver a menos de 1,5 m no instante da conjuracio. Ela
também & capaz de conjurar uma magia com o alvo “Vocé”
sobre o familiar

Magias de Mago Preparadas (nivel de conjurador 10 escolas
proibidas: encantamento e evocagio): 0 — raio de dcido (toque
a distincia +5), detectar magia, mensagem, ler magias, toque da
fadiga (toque a distincia +4; CD 14); 1° — bansformagao
momentanea, recuo acelerado, armadura arcana (ja conjurada),
névoa-obscurecente, raio do enfraquecimento (toque a distincia +5),
eseudo arcano; 2° — vigor do urso, detectar pensamentos (CD 16),
vitalidade ilusiria, transformagdo momentinea silenciosa, patas de
aranha, leia (CD 17); 3° — dissipar magia (2), deslocamento,
névoa fétida (CD 18), invocar eriaburas 111 4° — ancora dimensio-
nal (toque i distincia +5), tentdculos negros de Evard, medo (CD
18), invacar criaturas 111 silencioso (2); 5° — invocar criafuras IV
silencioso, invocar criaturas V, teletransporie.

Grimdrio: Todas as magias acima mais 0 — todas exeeto glo-
bos de luz, pasmar, brilho, luz, vaio de gelo; 1% — drea escorvegadia,
invocar criaturas I; 2° — invacar criaturas 11; 3° — idiomas; 4° —
assassino fantasmagirico, pele rochosa, invocar eriaturas IV; 50 —
névoa morial, expulsio,



Equipamento: Anel de protepio +2, bordio (obra-prima), tiara
do infelecto +2, popdo de cuvar ferimentos modevados, pergaminho
de pele rochosa, varinha de invisibilidade (15 cargas), 350 PO

GEOMETRA

Runas, caracteres, sinais e simbolos possuem grande poder
migico. O gedmetra € 0 mestre da magia inscrita em diagramas
perfeitamente desenhados. Enquanto os demais conjuradores
devem registrar suas magias em piginas e mais pdginas de for-
mulas cripticas, o gedmetra sabe que roda magia tem um dese-
nho geométrico perfeito, uma figura cujos dngulos e intersec-
goes sugerem os segredos ocultos na estrutura do universo.

Os gedmetras normalmente sio magos, Muitos se especiali-
zam na escola abjuragio, pois as magias de geometria arcana
muitas vezes estio entre a8 defesas migicas mais poderosas
gue existem. Os feiticeiros e os bardos ndo preparam suas
magias, e portanto dificilmente se qualificam para essa classe.
Além disso, eles ndo possuem a inclinagio para o estudo ¢ a
meticulosidade necessaria para conjurar magias inscrevendo
diagramas detalhadissimos,

Os geometras do Mestre costumam realizar assembléias
onde numerosos membros dessa profissio podem expor seus
iltimos projetos e informar os demais de suas novas teorias a
respeito da natureza da geometria.

Adaptacdo: Embora essa classe de prestigio descreva o geé-
metra independentemente de uma localizacio, uma idéia inte-
ressante em qualquer campanha que inclua um desses perso-
nagens !‘\'L"T!.-'I 'i]t(']!lil' LI Illg:lr H]'“,[{' um caraciens l'.‘;-t:.l gr:wm]u
permanentemente na base (ou no apice) de uma montanha.
Esse simbolo especial, talvez chamado Geometria Perfeita,
seria importante para os geometras que descubram sua exis-
téncia, concedendo-lhes um conhecimento migico adicional
ou mais versatilidade em suas magias (talvez, apds visitar e tra-
gar a Geometria Perfeita, um gedémetra aprende a conjurar
mais uma magia didria),

Dado de Vida: d4.

Pré-Requisitos

Para se tornar um gedmetra, o personagem deve preencher
todos os sepuintes critérios

Talento: Escrever Pergaminho.

TaBeLA 2=17: O GEOGMETRA

Bénus Base
Mivel de Ataque Fortitude  Reflexos Vontade
b +0 +0 +0 +2
2° +1 +0 + +3
3° +1 +1 +1 +3
4 +2 +1 +1 4
50 +2 +] +1 +4

Especial
Simbola de protegdio, magigrama  +1 nivel de classe de conjurador

Livro de geometria
Identificar simbala

Ignarar simbale

Magigrama poderoso,
simbolo de protegdo maior

Pericias: 9 graduagdes em Decifrar Escrita, 4 graduagoes
em Operar Mecanismo, 9 graduagdes em Conhecimento
{arcano), 4 graduaces em Procurar,

Magias: Capacidade de preparar e conjurar magias arcanas
de 3® nivel.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um geémetra (e a habilidade chave
para cada pericia) sio: Concentragio (Conj), Oficios (Ing), Deci-
frar Escrita (Int), Operar Mecanismo (Int), Conhecimento
(todas as pericias, escolhidas individualmente) (Int), Profissio
(Sab), Procurar (Int) e Identificar Magia (Int),

Caracternisticas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os gedmetras nio sabem usar
nenhuma arma ou armadura adicional.

Magias Didrias/Magias Conhecidas: A cada nivel, o
geometra adquire mais magias didrias (e magias conhecidas,
se aplicivel) como se estivesse avangando um nivel na sua
classe de conjurador arcano anterior. Entretanto, ele nio rece-
bl" {]1_!.,114.!1[{"1' outro l_'l'l.'rlﬂ,"j.l-(,'i{'l fJ:!{Illi‘1:i I:'!.'rHﬁl“ lcomo o I:!lr.'l"ltﬂ
adicional que os magos adquirem regularmente). Caso o per-
sonagem tenha mais de uma classe capaz de conjurar magias
drcanas antes I:,ll" S [ornar um ;:l"‘:l"'l e1ra, 1.i1."|"|.'l'ii. t'hll‘l'l'ih £r {]1.[:]'
delas tera seu nivel elevado para determinar a quantidade de
magias por dia sempre que alcangar um nove nivel na classe
de prestigio,

Simbolo de Proteciio: Um gedmetra acrescenta simbolo
de prote¢io ao seu grimdrio como uma magia de 3% nivel, Ele
¢ capaz de preparar e conjurar a magia como qualquer ourra
que conhega,

Magigrama (Sob): Um magigrama é um diagrama arcano
que substitui os componentes verbais e materiais de uma
determinada magia {se houver). Quando conjura uma de suas
magias preparadas com um magigrama especifico, o geomerra
consegue conjurd-la como se estivesse sob o efeito do ralento
Magia Silenciosa. O magigrama substitui quaisquer compo-
nentes materiais (mas nio os focos) que a magia exige.

O geometra escolhe se deseja urilizar um magigrama no
momento da conjuragio, e ao ser utilizado, o diagrama desa-
parece, como qualquer outro componente material.

Os magigramas costumaim Ser escritos em papiro, como o3
pergaminhos. Preparar um desses diagramas requer 1 hora e
o uso de tintas raras no valor de 25 PO por nivel da magia. Se

Magias Didrias/Magias Conhecidas

arcano anterior
+1 nivel de classe de conjurador
arcano antenaor
+1 nivel de classe de conjurador
arcano anterior
+1 nivel de classe de conjurador
arcano anterior
+1 nivel de classe de conjurador
arcano anterior
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{maior que 1 POY), sera necessaria a aplicagio de pigmentos e
tratamentos exoticos de custo equivalente na preparagio do
magigr:m‘.;l.

Livro de Geometria (Ext): Mo 2° nivel e superior, o geo-
metra passa a utilizar um sistema exclusivo para registrar os
detalhes das magias que reduz drasticamente o custo de ma-
nutengio de um grimério. A partir de entdo, cada magia que
o personagem aprender exigird apenas uma pigina de seu
grimério. Ele ainda necessitara de 24 horas para escrever a
magia em seu grimorio e materiais no valor de 100 PO por
pagina

O grimorio de um geometra é mais dificil de ser decifrado
e 'i]lll!'l']"]'t'[ill.ll.l F'H.'ll.?!- :I'I]l'['l'l.]'."]'{]!'i ﬁ{t'
outras classes. A CD para o
teste de Identificar Magia
para decifrar ou preparar pr—
as magias do grimério de i
um ;;l,‘(-:I'IT'I efra aumenta

em 5 para conjuradores - an

que Nao perténgam 3 N | e
1 I § NE— A
essa classe (consulte o , =
Livro do Jogador),

Identificar Simbolo (Ext): f(/"'

Um gedmetra de 3¢ nivel
ou superior pode empre-
gar um teste de Procurar
para encontrar armadilhas .
migicas baseadas em runas,
caracteres, simbolos e outras ins-
crigoes, da mesma forma qué um ladi-
no. Ele recebe um bonus igual ao seu
]'l.'i\"l."] 1.!{' {'(:l]'.ljll]':tl'.ll:"' erm I :IIJI:}'i (811
testes de Procurar para esses tipos

de armadilhas. Um membro dessa
classe que passar a 3 m ou menos de
uma runa, caractere, sinal ou simbo-
lo migico ou que estiver na drea
ameagada pela inscrigio pode rea-
lizar um teste de Procurar como

se estivesse procurando ativamente.

Ignorar Simbolo (Seb): A partir
do 4° nivel, o gedmerra é capaz de
anular temporariamente as prote-
goes migicas baseadas em simbo-
los, caracteres, runas ou sinais
escritos. Como uma agio padrio, o
personagem pode tentar ignorar a ins- Fil
crigao. Para isso, ele deve realizar um tes- ;
te de conjuracdo (CD 6 + o nivel de conjura-
dor do criador do simbolo). Se obtiver sucesso, conseguiri
suprimir os efeitos do dispositive enquanto mantiver a con-
centragio (o que também pode permitir que outros individuos
passem em seguranga). O gedmetra precisa ser capaz de enxer-
gar a inscrigio para neutralizi-la.

Magigrama Poderoso (Ext): Quando um geometra de 59
nivel prepara um magigrama para uma magia, ele sabe como
fortalecé-la além de seus efeiros normais. Seu nivel de conju
rador é rratado como sendo 1 acima sempre que utilizar esse
dispositivo.

i L _amean,

e gedelna, praticatds i arie

Simbolo de Protecio Maior: Um geémetra de 59 nivel
acrescenta simbolo de protegio maior 2 0 seu grimorio como uma
magia arcana de 6° nivel. Ele é capaz de prepari-la e conjuri-la
como qualquer outra que conhega.

EXEMPLO DE GEOMETRA
Filas Lamean: Meio-elfo abjurader 6/geémerra 5; ND 11;
humanoide (Médio elfol); 11d4+11mais 3 DV: 43 PV; Inic.
#1; Desl. @ m; CA 11, roque 11, surpresa 10; Atq Base +5; Agr
41 Arg ou Atg Ttl COTPO & COrpo: bordio +4 (dano: 1dé—1) ou
toque  distincia 46 (dano conforme a magia); AE magigrama
poderoso; QF livro de geometria, caracteristicas de meio-elfo,
visio na penumbra, ignorar simbolo, identificar simbolo,
magigrama; Tend. LN; TR Fort +6, Ref +4, Von +11 (+13 con-

tra encantamentos); For 8, Des 12, Con 13, Int 21, Sab 14,
Car 10.
Pericias ¢ Talemtos: Concentragio +11, Decifrar Escrita
+14, Diplomacia +2, Operar Mecanismo +9, Obter Infor-
magao +2, Conhecimento (arcano) +14, Ouvir +3, Pro-
curar +20 (+31 quando estiver procurando armadilhas
magicas), ldentificar Magias +17, Observar +3; Magias
em Combate, Potencializar Magia®, Fortitude Maior,

Escrever Pergaminho®, Foco em Magia (abjuracio),

Vitalidade,

Idiomas: Auran, Aquan, Comum, Draconico, Elfico,

Gigante, Goblin.

Contingéncia: Filas possui uma magia de contin-
géncia. Se ele for atacado em combate corpo a

corpo, @ magia reflexos € ativada, criando

1d4+3 imagens.

Magigrama Poderoso {Ext):
O nivel de conjurador de
qualquer magia que Filas
conjurar empregando um

magigrama aumenta em 1.
Livro de Geometria

(Ext): Cada magia que Filas

aprende requer apenas 1 pdgina

de seu grimério. Ele ainda neces-
sitard de 24 horas para escre-

Ver 4 magia em seu grimorio e

materiais no valor de 100 PO

por pigina.
Além disso, a CD para o teste
de ldentificar Magia para decifrar
ou preparar as magias do grimério de

Filas aumenta em 5 para conjuradores
que nio pertencam a essa classe (consulre o

Livro do Jogador).

Caracteristicas de Meio-Elfo: Os meio-elfos sio imunes
a efeitos magicos de sono. Para todos os efeitos baseados em
raga, um meio-elfo é considerado um elfo.

Ignorar Simbolo (Sob): Filas é capaz de anular temporaria-
mente as protegdes magicas baseadas em simbolos, caracreres,
runas ou sinais escritos, Como uma agio padrio, ele pode reali-
zar um teste de conjuragio (CD é + o nivel de conjurador do
criador do simbalo). Se obtiver sucesso, conseguird suprimir os
efeitos do dispositivo enquanto mantiver a concentragio. Filas

precisa ser capaz de enxergar a inscricio para neurralizi-la,




Identificar Simbolo (Ext): Filas pode empregar um teste
de Procurar para encontrar armadilhas mégicas baseadas em
runas, caracteres, simbolos e outras inscrigoes, da mesma
forma que um ladine. Ele recebe um bénus igual ao seu nivel
de conjurador em todos os testes de Procurar para esses tipos
de armadilhas. Um gedmetra que passar a 3 m ou menos de
iima ritna, caractere, sinal ou simbolo magico ou que estiver na
area :11110:41;:!-’.!3 T'Jt,'lﬁ INscrigao ],'.h::u;ll: realizar um teste de
Procurar como se estivesse procurando ativamente.

Magigrama (Sob): Filas é capaz de conjurar magias empre-
gando magigramas. Essas magias possuem um componente
material (o magigrama) gue substitui os componentes mare-
rigis ou verbais da magia. Quando conjuga uma de suas magias
preparadas com um magigrama, Filas consegue conjuri-la
como se estivesse sob o efeito do talento Magia Silenciosa.

Magias de Mago Preparadas (nivel de comjurador: 11% escolas
proibidas: conjuragio ¢ bransmutagie): 0 — marca arcana, delectar
g, rrrq'-ilecirgrluifl::r, resisténcia, toque da _,l;z..!l_u;[ (togque corpo a
corpo +4; CD 15); 19 — enfeitigar pessoa (2) (CD 16), transforma-
e momentanea, misseis migicos (2, wie do enfraquecimento
(toque a distincia +6), escudo arcang; P — cegueira/surdez (2)
(CD 17), defectar pensamentos (CD 17), reflexos, profegao contra

0

flechas, ver a invisivel; 3* — dissipar magia, miseis mdgicos polen-
cializada, bola de_fogo (CD 18), civeulo mdgico contra o caos, prote
pio contra energia®, muralha de ventoS; §° — confusio (2) (CD 19),
drenar lempordrio (toque @ distancia +6), assassino fantasmagdrico™
(CI 19), pele vochosa; 2 — bola de fogo polencializada (CD 18),
L‘.\rpuf:iﬁﬂﬂ (CD 20), muralha de energia, ondas de fadiga (CD 20); 6°

despistar® (CD 21), repulsio (CD 21).

Quande conjurada, o magigrama substitui os componentes
verbais e materiais e o nivel de conjurador ¢é 12°,

Grimdrio: Todas as magias acima mais 0 — rodas exceto raio
de dcido, maos mdgicas, conserfar, MERSAZE, abrir/fechar; 1° —
alarme, foque macabro; 2 — tranca arcana; 3° — simbolo de prio-
tepio; 4% — ancora dimensional; 5% — cone glacial, simbolo do sone;
6% — contingéncia, globo da invulnerabilidade, simbolo de protegio
Ao \‘I‘FJ'IE"I:?EU :il{] JTII,‘{I-IJ.

Equipamento: Borddo, tiara do infelecto +4, pergaminho de globo
de invulnerabilidade, pergaminho de ancora dimensional, grimo-
rio, magigramas, po de diamante (250 PO, estatueta de mar-
fim de Filas decorada com joias (1.500 PO), po de diamantes e

opalas (1.000 PO), 17 PO,

GUIA DOS VIAJANTES

O guia dos viajantes é um conjurador com habilidades especia-
lizadas em transporte migico instantineo. Diferente dos arca-
nistas de outras organizagbes prestigiosas, o guia ndo precisa

dedicar anos da sua vida 4 arte do teletransporte, nem sequer
concentrar sua atengio total em busca da perfeicio. Mesmo
il;‘i!‘i'i]'l'l. l.,"]i.' d Pl‘{"hd ' I,'Ilgll]'l!‘i .‘-l."i-_fri"dl'lﬁ I:IIJ Tamo ﬂ.El,II..," i."it.'-l;ﬂ' {l.ih-pl'll'll--
veis somente aos afiliados do Sindicato dos Viajantes. Em
esséncia, o Sindicato ¢ uma organizacio comercial de trans-
porte que fornece conjuradores especializados aos individuos
dispostos a pagar por esse servigo.

A maioria dos guias dos viajantes sdo magos ou feiticeiros,
I."n]h'i A sC hir'i':"‘il 'i.!l‘ itlgl!l'lh l.']{"fi;:ﬂ.\- COmMm acesso a0 ';.l(H'I]H'IEU 'i.[:]
Viagem gue adotaram essa classe. Esses personagens normal-
mente possuem um ou dois niveis como bardo, ranger ou
mago para satistazer mais rapidamente aos Pré-Requisitos,

Geralmente, os escritorios do Sindicato se localizam em
grandes cidades e dispdem de equipes de guias que oferecem
uma lista padronizada de servigos. Existem guias dos viajantes
mais qualificados, denominados “guias de periculosidade”,
disponiveis para transportar clientes mais corajosos até locais
ilnh.'iii;jl(l.i'lT(‘.‘i. {'mbur;l 0% Pregos ‘_il,'f.jl m .‘\'l.]h‘il,'lI'II.'!IIEI.T'IH.'ITIL\
maiores.

Adaptacio: Essa classe de prestigio é simples e direta ao
ponto. No entanto, até mesmo os guias nutrem suas divergén-
cias. Talvez em sua campanha ndo exista apenas um Sindicato
dos Viajantes. Em vez disso, diversos grupos menores atuam
em dreas geogrificas especificas que consideram “suas”, e
divergem acirradamente sobre o transporte “ilegal” de merca-
dorias ou viajantes realizado por outros grupos em seu territo-
rio. Wuma campanha como essa, seria muito provivel a exis-
téncia de individuos capazes de contrabandear bens ou pes-
soas em dreas dominadas por organizagies em conflite ou
estatais.

Dado de Vida: de.

Pre-Requisitos

Pericias: 10 graduagdes em Conhecimento (arcano), 10 gra
duagdes em Conhecimento {geografia).

Magias: Capacidade de conjurar teletransporte.

Especial: Um candidato em potencial deve se afiliar ao
Sindicato dos Viajantes (embora possa desvincular-se da orga-
nizagio posteriormente, sem perder os niveis e habilidades

adquiridas).

Pericias de Classe

As pericias de classe de um guia dos viajantes (e a habilidade
chave para cada pericia) sio: Concentragio (Con), Oficios
{Int), Conhecimento (rodos, escolhidos individualmente)
{Int), Profissio (Sab), Falar Idioma e Identificar Magia (Int)
Pontos de Pericia a Cada Nivel: 2 + modificador de

Inteligéncia.

TageLa 2-12: O Guia pos VIAJANTES

Bénus Base
Mivel de Ataque Fortitude  Reflexos  Vontade
1° +0 +{ +0 +2
¢ +1 +0 +0 +3
3° +1 +1 +1 +3

Especial

Capacidade ampliada,
alcance ampliado
Teletransporte adicional
Precisdo ampliada

Magias Didrias/Magias Conhecidas
+1 nivel de classe de conjurador
arcano anterior

+1 nivel de classe de conjurador
arcano anterior
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Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os guias dos viajantes nio
sabem usar nenhuma arma, armadura ou escudo adicional

Magias Didrias/Magias Conhecidas: No 19 ¢ no 3°
niveis, o guia dos viajantes adquire mais magias didrias (e
magias conhecidas, se aplicivel) como se estivesse avancando
um nivel na sua classe de conjurador arcano anterior.
Entretanto, ele ndo recebe qualquer outro beneficio daquela
classe (chance aprimorada de expulsar ou destruir mortos
vivos, talentos adicionais, etc.). Caso o personagem tenha mais
de uma classe capaz de conjurar magias arcanas antes de se tor
nar um _L:'lliii dos ‘.-'!'J_!ﬂil'lh'-w'. deveri escolher L'|l:|.'|] delas rerd seu
nivel elevado para determinar a quantidade de magias por dia
sempre que alcangar um nivel impar na classe de prestigio,

Capacidade Ampliada (Ext): Um guia dos viajantes é
capaz de transportar mercadorias com mais eficiéncia,
Quando conjurar qualquer magia que tenha o descritor
[Teletransporte] e permita transportar outras criaturas dispos-
[as, 0 _ﬂlli:! lil‘F I'-'i;.:l_i:“'ltl.':‘v- COonsegue .ll.,"l.'iil' mals uwma criafuura
Média tocada ZL':Lru'g:!mJLI equipamento ou H].‘-'_!f[-:.'"l até sua
carga maxima) por nivel de classe, sujeito is mesmas restricoes
da magia teletransporte,

Por exemplo, um mago de 9 nivel/guia dos viajantes de 2°
nivel consegue transportar até cinco outras criaturas Médias
ou menores consigo (em vez do limite normal de trés criaturas
para um conjurador de 112 nivel).

Alcance Ampliado (Ext): Um guia dos viajantes ¢ capaz de
percorrer grandes distincias quando se teletransporta.
Quande o personagem conjura qualquer magia com o
descritor |.|.L'[t’[|:'.'ll'l.\-]"l.lt'[l'I. a distincia mixima
coberta pela magia aumenta em 50%,

Por exemplo, um mago de 9° nivel,
guia dos viajantes de 12 nivel con-
!’;L‘gut' [l'|L‘Ir:tr1!~}:In::|1'I:ir ate

2250 km com uma tinica ma-

p'jil. L]I.' |('|I."!'|';ir'|.‘|[H_'l|'1(" Ve vex
do limite normal de 1.500 km
para um conjurador de 10°
nivel).

Teletransporte Adicio-
nal: A partir do 2° nivel, o
guia dos viajantes adquire
mais uma magia de 59 nivel,
que ¢ pode ser usado para
armazenar teletransporte,

Precisio Ampliada Ext);
Ao atingir o 3° nivel, o guia
dos vigjantes se torna mais
capacitado a atingir o destino
pretendido. Quando conju-
rar qualquer magia que tenha
o descritor [Telerransporte] e
inclua uma chance aleatoria
de determinar o local exato
de destino (como teletrans
porte), o guia dos viajantes
pode realizar duas jogadas e
escolher o resultado que pre
ferir.

EXEMPLO DE GUIA DOS VIAJANTES

Erbera Cerne da Bigorna: Ani conjuradora 9/guia dos via
jantes 3; ND 12; humanoide (Médio); 9d4+27 mais 3de+9 DV;
70 PV; Inic. +5; Desl. 6 m; CA 19 [], toque 13, surpresa 18 [1];
Atq Base +5; Agr +5; Arg ou Arq Ttl corpo a corpo: adaga (obra-
prima) +6 (dano: 1d4, dec. 19-20% AE —; QE visio no escuro
18 m, caracteristicas de ando, precisio ampliada, capacidade
ampliada, teletransporte adicional, familiar {doninha), benefi-
cios do familiar (Prontidio, vineulo empético, partilhar
magias), alcance ampliado; Tend. LN; TR Fort +9* (+11 contra
venenos), Ret +7%, Von +10% For 10, Des 13, Con 16, Int 18,
Sab 8, Car 10.

[T] Inclui +4 de bénus de armadura da armadura arcana.

Pericias ¢ Talentos: Concentragio +18, Decifrar Escrita +8, Co-
nhecimento (arcano) +19, Conhecimento lﬁgu_-ugmt-i:l'- +19,
Identificar Magia +15, Sobrevivéncia +5 (+7 para nio se perder
ou evitar perigos); Prontidio (do familiar), Dure de Marar,
Tolerincia, Iniciativa Aprimorada, Escrever Pergaminho®,
Magia Silenciosa®, Maestria da Magia (bola de !'ngn_ |';_~1'u!-_-_n
seguro de Leomund, cio fiel de Mordenkainen e teletranspor
te), Rastrear.

Idiomas: Comum, Ando, Gnomo, Goblin, Terran. Subterrineo.




Caracteristicas de Ando: Os andes possuem ligagio com
pedras, que lhes concede +2 de bonus racial nos testes de
Procurar para identificar trabalhos incomuns de alvenaria,
Um anio que passar a 3 m de um trabalho incomum de alve-
naria pode realizar um teste de Procurar como se estivesse pro-
curando ativamente.

Quando estio em pé sobre terra firme, os andes sio excep-
cionalmente estiveis e recebem +4 de bonus nos restes de
habilidade realizados para resistira um encontrio ou imobili-
zagdo. Eles possuem +1 de bonus racial nos ataques contra orcs
e goblindides, Os andes tém +4 de banus racial na CA contra
plgantes.

Qs andes recebem +2 de bdnus racial nos testes de resisténcia
contra magias e efeitos similares a magia.

Precisio Ampliada (Ext): Quando conjurar qualquer
magia que tenha o descritor [Teletransporte] ¢ inclua uma
chanee aleatoria de determinar o local exato de destine (como
teletransporte), Erbera pode realizar duas jogadas e escolher o
resultado que preferir,

Capacidade Ampliada (Ext): Quando conjurar qualquer
magia que tenha o descritor [Teletransporte] e permita trans-
portar outras Criaturas dispnsms. Erbera consegue levar consi-
go trés crigturas Média dispostas tocadas (cada uma carregan-
do equipamento ou objeros até sua carga maxima).

Familiar: O familiar de Erbera ¢ uma doninha chamada
Deriko. O familiar utiliza os bonus base de testes de resistén-
cia de seu mestre ou os seus, o que for maior. As habilidades e
caracteristicas dessa criatura sio descritas abaixo.

Deriko: Doninha familiar; ND —; besta migica (Miado);
12 DV; 35 PV; Inic. +2; Desl. 6 m, escalar 6 m; CA 23% toque 14,
surpresa 217, Atq Base +5; Agr —7; Arq ou Arq Ttl corpo a corpo:
mordida +9 (dano: 1d3-4); Espago/Alcance 0,75 m/0 m; AFE
adesio; QE transmirtir magias de toque, evasio aprimorada,
visio na penumbra, fare, falar com mustelideos, falar com o
mestre; Tend. N; TR Fort +3, Ref +5, Von +10; For 3, Des 15,
Con 10, Int 10, Sab 12, Car s,

Inclui +4 de bénus de armadura da armadura arcana.

Pericias ¢ Talentos: Equilibrio +10, Escalar +10, Esconder-se
+11, Furtividade +8, Observar +3; Acuidade com Arma.

Adesio (Ext): Caso atinja o oponente com sua mordida, Deriko
poderd cravar sua poderosa mandibula na vitima, causando o
dano da mordida a cada rodada em que permanecer aderida.
Nessa situagio, Deriko perde seu bonus de Destreza na CA, que
passa a ser CA 21. Para remover Deriko através da manobra
Agarrar, o oponente deve conseguir imobilizar a criatura.

Transmitir Magias de Togue (Sob): Deriko pode transmitir
magias de toque para Erbera (consulte Familiares no Livro do
Jogador).

Evasdo Aprimorada (Ext): Se Deriko for exposto a qualquer
efeito que permita um teste de resisténcia de Reflexos para
reduzir o dano 3 metade, ele nao sofrerd dano algum caso obte-
nha sucesso e metade do dano caso fracasse no teste,

Faro (Ext): Pode detectar a aproximagio de inimigos, locali-
zar adversdrios ocultos, e rastrear pelo faro,

Falar com Mustelideos (Ext): Deriko é capaz de se comunicar
com animais que sejam aproximadamente da mesma espécie
(incluindo variedades atrozes)

Falar com o Mestre (Ext): Deriko pode se comunicar verbal-
mente com Erbera. As outras criaturas nio entendem a comu-
nicagio sem auxilio magico.

Beneficios do Familiar: Erbera recebe beneficios espe-
ciais por possuir um familiar. A criatura lhe concede +3 de
bonus nos testes de Awaliacio (incluidos nas estaristicas
acimaj

Prontidio (Ext): Deriko concede Prontidio a sua mestra
engquanto estiver a menos de 1,5 m,

Vinculo Empatico (Sob); Erbera pode se comunicar telepatica-
mente com seu familiar a uma distincia de até 1,5 km. O mes-
e ]."li}:-i:il!i 2 mesma Conexdao com um item ou !ugﬂr que seu
familiar.

Partilhar Magias (Sob): Erbera pode fazer com que qualquer
magia que conjure sobre si mesma afete também seu familiar
se este estiver a menos de 1,5 m no instante da conjuragio. Ela
também & capaz de COMjUrir uma magia com o alvo “Voce"
sobre o familiar.

Alcance Amp]indn (Ext): Quando erbera conjura |.I|ll.'||-
quer magia com o descritor [ Teletransporte], a distincia mixi-
ma coberta pela magia aumenta em 50%,

Magias de Mago Preparadas (nivel de conjurador: 11°; escolas
proibidas: encantamento e necromancia) 0 — raio de deido | toque
i distincia +6), globos de luz, delectar magia, mios magicas, conser-
far; 1°
armadura arcana (ja conjurada), misseis magicos, veduzir pesson
(CD 15); 2° — vigor do wrso (2), obscurecer objeto (CD 16), teia (2)
(CD 16), vento sussurrante; 3° — dissipar magia, bola de fogo (2)
(CD 17), encolher tlem (CD 17), invocar criafura 111, idiomas; 4°
— porta dimensional, terreno ilusdrio (CD 18), tempestade glacial
cio fiel de Mordenkainen,

alarme, transformagao momendanea, suporfar elementos,

(2}, refigio seguro de Leomund; 5°
santudrio particular de Mordenkainen, teletransporte (2); 6° —
névoa dcida, dissipar magia maior.

Crimario: Todas as magias acima mais 0 — rodas exceto pas
Har, romper morto-vivo, foque da Lt:!l_ﬂ:t: 19 — monlaria arcana; 2°
— truque da corda; 3°
soria; 4% — vidéncia; §°

clarividéncia/clarinudiéncia, escrita ilu-
- cone glacial; 6% — desinlegrar.

Equipamento: Amuleto da armadura natural +2, anel de protegio
2, ﬂ.—fﬂgu !ul‘.ll':!-].‘:rim;tj, mante da resisténcia +2, sacola prestativa
de Heward, po de apagar rastros (2 pitadas), pergaminho de tele-
transparte, pergaminho de vidéncia, varinha de levitar (12 cargas),
bolsa de componentes de magia, espelho para foco de vidéncia (tama-
nho reduzido com encolher item), grimdrios, 39 PO

INICIADO DOS

SETE VEUS

As cores possuem suas propriedades migicas inatas, Assim
como substincias exoticas e palavras misticas tém o poder de
repelir certas criaturas, as cores também detém propriedades
naturais que podem ser ativadas por magos habilidosos, culmi-
nando na perfeigio da muralha prismitica ou da esfera prismatr-
¢a. Poucas magias podem igualar a beleza e o poder dessas
fabulosas abjuragdes. Sio defesas perfeitas, representando a
uniio entre o conhecimento migico e uma compreensio agu-
gada das leis que governam a natureza.

Um mestre da magia defensiva, o Iniciado dos Sete Viéus
aborda a barreira prismitica dominando um por um os véus ou
camadas que a constituem. Suas protegdes engenhosas conse-
guem defletir os ataques mais poderosos que os conjuradores
inimigos ou os monstros possam invocar, abrigando a si
mesmo € a seus companheiros contra o perigo. Seu pmﬂmdu
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entendimento dos segredos supremos da abjuracio permire
que ele desfaca facilmente as defesas dos ourtros, e com o
tempo ele aprende o mais temivel dos ataques magicos: a espe-
tacular e letal destruigao caleidoscopica.

Os Iniciados dos Sete Véus sio uma sociedade ou irmanda-
de de conjuradores que partilham da mesma obsessao, Eles se
correspondem com regularidade e se encontram sem periodi-
L‘l':.:ﬂ'.:l = -'.lt'[t‘l'l!'lill;‘lli.‘t inter l.".".-h-:“.l( 15 Ndo dpenas ¢m (:Ullhi_"l::["r S
especialidade mas rambém em informagdes sobre © mundo
!.'l.'il.'i.-lf' € Ccomo a |T|i!!1:{| L ]l'l.ill'il."'l'lii LOMm o {'U]'ﬁl‘ll.,'i_'i'lﬂl.,"]"ltﬂ mun-
dano. A maioria dos iniciados ¢ composta por magos, ji que o
L'S[Udl.l L‘lllLll‘lliU!‘;L’ l:|.l.|' |I'|:i!1'[i.':'(,:' [ QL('I r'l'l.l,”'ldﬂl'li_'l & mals atraente
p:l]':i L& i]‘ElL"lI.'l.'[{J 'L[(:l Mago quc para a 'l_:ll.,"'l:-l,'ll'|.,"[|:ij.,’|_dl_' t‘]]t‘fl’l]l_'.;’]_ dl_&
feiticeiro.

Os Iniciados dos Sere Véus se aventuram pelas mesmas
razdes que os outros magos: ampliar seu conhecimento e sua
compreensio. Suas habilidades de protegio os tornam exce
lentes duelistas mdgicos, e por isso muitos PdMs Neutros ou
Bons devotam suas carreiras a derrotar conjuradores malignos,
gjudando pessoas que nio reriam outra defesa contra um
necromante perigoso ou um -’.‘uil_iLI!.'u|u: inconseqiiente. Os
iniciados malignos do Mestre as vezes prestam servigos como
duelistas de aluguel, tentando provocar magos Bons a causa-
rem algum insul-
to ou ofensa
para desafia-
los em due-
los misticos

1 "
1erans.
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Adaptagio: Uma forma de adaptar essa classe de prestigio
é alterar a premissa do foco do iniciado em relagio a cores. Em
vez disso, ele poderia estar tentando compreender uma hierar-
quia filosofica, um texto contendo sete fibulas, sete palavras
de poder ou algo toralmente diferente.

Dado de Vida: d4

Pre-Reguisitos

Para se tornar um Iniciado dos Sete Véus, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios.

Talentos: Foco em Magia Maior (abjuragio), Foco em
Magia (abjuragdo), Foco em Pericia (Identificar Magia),

Pericias: 12 graduagdes em Conhecimento (arcano), 4 gra-
duagdes em Conhecimento (natureza), 12 graduacées em
Identificar Magia

Magias: Capaz de conjurar cinco magias de abjuragio,
incluindo pelo menos duas de 4° nivel ou superior,

Pericias de Classe

As pericias de classe de um Iniciado dos Sete Véus (e a habili-

dade chave para cada pericia) sdo: Avaliagio (Int), Concentra-

¢io (Con), Oficios (Int), Decifrar Escrita (Int), Conhecimento
(todos, escolhidos individualmente), Profissio (Sab) e Identifi-
car Magia (Int).

Pontos de Pericia a Cada Nivel: 2 + modifica-

dor de Inteligéncia.




Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os Iniciados dos Sete Véus nio
aprendem a usar nenhuma arma ou armadura adicional.

Magias Didrias/Magias Conhecidas: A cada nivel, o
Iniciado dos Sete Véus adquire mais magias diirias (e magias
conhecidas, se aplicavel) como se estivesse avancando um
nivel na sua classe de conjurador arcano anterior. Entretanto,
ele nio recebe qualguer outro beneficio daguela classe (como
o talento adicional que os magos adquirem regularmente).
Caso o personagem tenha mais de uma classe capaz de conju-
rar magias arcanas antes de se tornar um Iniciado dos Sete
Véus, deveri escolher qual delas teri seu nivel elevado para
determinar a quantidade de magias por dia sempre que alcan-
gar um novo nivel na classe de prestigio. '

Protepda (SM): Um Iniciado dos Sete Veéus é capaz de criar
protegies. Ele deve escolher um véu que domine (veja adiante)
para ser imbuido na protegio. Ela dura pelo periodo de tempo
indicado em sua descrigio, a menos que seja dissipada (da
mesma forma que uma magia; consulte o Livio do Jogador). Ao
criar uma prolegio, o personagem pode escolher entre trés tipos:

Pessoal: Essa protegio é uma esfera cujo didmetro equivale ao
espago do iniciado (1,5 m para criaturas Pequenas ou Médias,
3 m para Grandes, e assim por diante) ¢ envolve todo o perso-
nagem. Ela se move consigo, mas é impossivel forpar outes
criatura a atravessi-la (por exemplo, com uma tentativa de
Agarrar). Caso obrigue uma criatura a fazer isso, a protegio nio
terd efeito sobre ela. Qualquer eriatura que ataque o conjurs-
dor com uma arma corpo a corpo ou ataque natural estard
sujeita ao efeito do véu (embora isso ndo se estenda a eriaturas
usando armas de haste). A protegio fornece camuflagem ao ini-
ciado, mas ele nio tem qualquer dificuldade para enxergar do
lado de fora. Ela dura 1 minuto por nivel ou até ser desfeita.

Avea: Uma protecio em drea afeta o espaco do iniciado e
todos os quadrados adjacentes (uma esfera com 4,5 m de dii-
metro para criaturas Pequenas ou Médias, 6 m para Grandes,
etc.). Qualquer individuo que esteja ao lado do iniciado adqui-
re 0s mesmos beneficios, mesmo se parte do seu corpo estiver
tora da esfera. Afastar-se da protegdo é totalmente seguro, mas
qualquer um que tente ingressar na drea — mesmo que o per-
sonagem estivesse em seu interior e tenha se deslocado poste-
riormente — € afetado pelo véu escolhido. A protegio se move
com o conjurador, mas é impossivel forcar outra criatura a

TaBeELA 2-13: O INnICIADO DOS SETE VEUS

Bénus Base
Mivel de Ataque Fortitude  Reflexos  Vontade  Especial
1} +0 +0 +0 +2
2 +1 +0 +0 +3
wéu laranja
3¢ +1 +1 +1 +3
4° +2 +1 +1 +4
ne +1 +1 +1 +4
& +3 2 +2 +5
i +3 +2 +2 +5

Protegdo 1/dia, abjuragie
indissipdvel, véu vermelho
Ataque inevitdvel +2,

Protegdo 2/dia, véu amarelo
Protecdo reativa, véu verde
Prateglia 3/dia, véu azul

Ataque irretorndvel +4,
protecio dupla, véu anil
Destruigdo caleidoscdpica.
véu violeta, proteiio 4/dia

atravessd-la (por exemplo, deslocando-se para o quadrado ao
lado do inimige). Caso obrigue uma criatura a fazer isso, a pro-
fepio nio terd efeito sobre ela. Essa protegio fornece camufla-
gem a todos em seu interior, mas eles ndo tém qualquer difi-
culdade para enxergar do lado de fora. Ela dura 1 minuto por
nivel ou avé ser desfeira,

Muralha; Essa profegdo assume a forma de uma muralha, com
até 3 m de comprimento e 1,5 m de altura por nivel de classe
do personagem. Por exemplo, um lniciado dos Sete Viéus de 3¢
nivel
conseguiria criar uma profegdo com 2@ m de comprimento e
4,5 m de altura. A muralha pode ser menor, mas nao hi como
moldi-la. Ela deve comegar a 9 m do iniciade, mas pode
estender-se além dessa distancia.

Depois de criada, a muralhaé imével. O iniciado pode optar
poT [OTNAr Segura a passagem em uma diregio determinada, se
desejar. De qualquer forma, ele pode passar por sua propria
muralha sem correr perigo. Essa proteio fornece camuflagem
para criaturas de ambos os lados. Dura 10 minutos por nivel ou
até ser desfeita.

A CD para o teste de resisténcia contra a profepio de um ini-
ciado ¢ 18 + seu modificador da habilidade primiria de conju-
ragio (Inteligéncia para magos, Carisma para feiticeiros e bar-
dos, etc.). O nivel de magia equivalente a uma protepdo depen-
de de qual véu foi integrado a ela.

Véus: Quando um iniciado cria uma profegio, pode oprar
por imbui-la com qualquer véu que domine, Esses véus dupli-
cam as camadas de uma muralha prismitica e sio descritos
adiante. O nivel de conjurador do iniciado é igual a0 seu nivel
como conjurador arcano.

Véu Vermelho: O primeiro véu que os iniciados aprendem é
o vermelho, Uma protepio imbuida com este véu blogueia
todos os projéreis e ataques i distincia mundanos, Ao cruzar
um véu vermelho, a criatura sofre 20 pontos de dano por fogo
{Reflexos para reduzir & metade). A magia cone glacial ou um
efeiro similar destréi uma profegio com este véu, mas é anula-
da no processo. Uma profegio com este véu equivale a uma
magia de 4° nivel.

Véu Laranja: No 2° nivel, o iniciado aprende o segredo do
véu laranja. Uma protegio com este véu detém ataques i distin-
cia mégicos, incluindo os que conjuram projéteis (como a fle-
cha dcida de Melf) ou raios (como desintegrar ou os raios dpticos

Magias Didrias/Magias Conhecidas
+1 nivel de classe de conjurador
arcano anterior

+1 nivel de classe de conjurador
arcane anterior

+1 nivel de classe de conjurador
arcano anterior

+1 nivel de classe de conjurador
arcang anterior

+1 nivel de elasse de conjurador
arcano anterior

+1 nivel de classe de conjurador
arcano anterior

+1 nivel de classe de conjurador
arcano anterior
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pontos de dano por acido (Reflexos para reduzir 2 metade). A
magia lufada de venio ou efeito similar destréi o véu, mas é anu
lada no processo. Uma prolegdo com este véu equivale a uma
magia de 52 nivel,

Véu Amarelo: Um iniciado de 3° nivel ou superior é capaz de
criar um véu amarelo, Esse véu impede que gases ou névoas
penetrem na drea afetada, e previne ataques de petrificagio.
Além disso, um personagem no interior de uma prolegio pes-
soal ou em drea imbuida com este véu fica imune a venenos
inoculadoes de fora da profegio (come por exemplo, uma criatu-
ra com uma arma envenenada atacando arravés da barreira).
Ao cruzar o véu amarelo, a criatura sofre 80 pontos de dano por
eletricidade (Reflexos reduz 3 merade). A magia |fL‘$rJI|L'j::'|11'
i.lk'l".\'[l.'\.\] O veul, mas ¢ i.li'llllii(,l.il [ 18] ]_TITUL'L":\['I_'I_ |.__.-'|'["|;] F||'|'|J|_'|i'|j|'| Com
este véu equivale a uma magia de 6° nivel,

Viéu Verde: Os iniciados de 4° nivel dominam o véu verde,
que impede a passagem de sopros. Ao cruzar este véu, a criatu-
ra deve realizar um teste de resisténcia de Fortitude ou morre-
td. Mesmo que obtenha sucesso, sofrera 1dé pontos de dano
temporirio de Constituicio. Este véu é um efeito de veneno,
que pode ser destruido com a magia eriar passagens, Uma profe-
g0 com este véu equivale a uma magia de 62 nivel,

Viu Azul: Mo 5° nivel, o iniciado aprende o véu azul, que blo-
queia todas as magias de adivinhacio e de acio mental
tllliliqut'r criatura que atravessar o véu deve obter sucesso em
um teste de resisténcia de Fortitude ou serd petrificada, A magia
misseis magicos destroi o véu azul, mas é anulada no processo.
Uma protepdo com este véu equivale a uma magia de &9 nivel,

Véu Anil: Um iniciado de 6° nivel é capaz de criar um véu
anil, que impede a passagem de todas as magias e habilidades
similares a magia. Qualquer criatura que atravessar o véu deve
obter sucesso num teste de resisténcia de Vontade ou ficard
confusa, como se estivesse sob o efeito da magia insanidade. A
magia luz do dia anula e é anulada pelo véu anil. Uma protegio
com este véu equivale a uma magia de 7° nivel.

Véu Violeta: No 7° nivel, o iniciado domina o sétimo e alti-
mo véu: o violeta. Esta barreira destréi todos os objetos ¢ efei-
tos que a atravessam, como se fossem desintegrados. As criatu-
ras vivas gue atravessarem um véu violeta devem obter suces-
so num teste de resisténcia de Vontade ou serio enviadas para
um local aleatério num plano qualquer (como se afetadas pela
magia viagem planar), Um véu violera é destruide se o indivi-
duo obtiver sucesso em dissipar magia, Uma protegio com este
véu equivale 2 uma magia de §° nivel,

Abjuragio Indissipdvel (Ext): As magias de abjuracio de um
iniciado sio especialmente dificeis de serem destruidas pelas
magias ou efeitos que as anulam. O personagem deve acres-
centar seu nivel de classe 3 CD para dissipar qualquer efeito ou
magia de abjuragio que criar,

Atfaque Inevitavel (Ext): Gracas ao seu estudo sobre defesas
magicas, o iniciado aprende como destrui-las mais facilmente.
A partir do 2° nivel, ele recebe +2 de bonus nos testes de con-
jurador necessarios para anular ou dissipar magias de abjura-
gdo. No 6° nivel, esse bonus aumenta para +4.

Protegdo Reativa (SM): No 4% nivel, o iniciado aprende a criar
urna protecio (veja acima) em resposta a um ataque. Ele conse-
gue criar uma protecio como agio imediata (consulre a pagina
86}, apds o adversdrio iniciar sua acio mas antes de complets-
la. Por exemplo, caso veja um guerreiro inimigo investindo

contra ele, o personagem é capaz de criar uma protecio para se
proteger. Q oponente pt'rdt' optar por continuar a investida
através da protegio, ou por parar diante dela.

Profegie Dupla: No 6% nivel, o iniciado consegue levantar
dois véus simultaneamente ao criar uma protecio, Essa acio
ainda conta apenas como um uso da habilidade. O efeito
menos podereso (progredindo do vermelho até o violeta) sem-
pre estard do lado ‘de fora' em relacio ao mais poderoso. Por
exemplo, uma protecio dupla consistindo de um véu azul e
um verde submeteria uma criarura que a atravessasse primeiro
ao efeito verde, depois ao azul. Para anular toda a protegio, o
viéu externo deve ser anulado antes ql:_) interno,

Destruigio Caleidoscopica (SM): No 79 nivel, um Iniciado dos
Sete Véus aprende o segredo da fantistica destruicio caleidos-
copica. Uma vez por dia, como uma acio padrio, ele designa
uma criatura a menos de 18 m e volta todos os efeitos magicos
que estejam ativados sobre ela contra si. Esse efeito funciona
como uma magia dissipar magia maior contra um alve, com a
excegiio de que, para cada magia ou efeito anulado, o efeito de
um véu (veja acima) é infligido sobre a virima como se ela
tivesse atravessado a protegio correspondente. Os véus cria-
dos em torno da vitima correm o espectro do vermelho ao vio-
leta, cada um ativado pela magia que foi anulada. Assim, uma
criatura com 3 magias anuladas seria afetada pelos véus verme-
lho, laranja e amarelo. O alve ainda tem direito aos testes de
resisténcia adequados a cada véu, Essa habilidade equivale a
uma magia de 9° nivel.

EXEMPLO DL

INICIADO DOS SETE VEUS

Iaryo Felunnda: Humana abjuradora 9/Iniciada dos Sete
Véus 2; ND 11; humandide (Médic); 11d4+11 DV; 40 PV; Inic.
+2; Desl. 9 m; CA 177, toque 12, surpresa 15% Atq Base +5; Agr
r4; Atq ou Atq Ttl corpo a corpo: bordio +4 (dano: 1de—1); AE
ataque inevitavel; QF familiar {doninha), beneficios do fami-
liar ( Prontidao, vinculo empitico, partilhar magias), abjuragio
indissipavel, protecio 1/dia; Tend. N; TR Fort +8, Ref +9, Von
+12; For 8, Des 14, Con 12, Int 17, Sab 13, Car 10,

Inclui +4 de bonus de armadura da armadur arcana.

Perictas ¢ Talentos: Concentragio +15, Decifrar Escrita +17,
Conhecimento (arcano) +17, Conhecimento (histéria) +15,
Conhecimento (natureza) +17, Conhecimento (os planos) +17,
[dentificar Magia +22; Prontidio (do familiar), Estender
Magia®, Fortitude Maior, Foco em Magia Maior (abjuragio),
Reflexos Rapidos, Escrever I’ergnmin]m“. Foco em Pericia
(Identificar Magia), Foco em Magia (abjuragio).

Idiomias: Celestial, Comum, Draconico, Goblin.

Atague Inevitivel (Ext): laryo recebe +2 de bonus nos tes-
tes de conjurador necessdrios para anular ou dissipar magias
de abjuracio.

Familiar: O familiar de laryo é uma doninha chamada
Fuundark. O familiar utiliza os bénus base de testes de resis-
téncia de seu mestre ou os seus, o que for maior. As habilida-
des e caracteristicas dessa criatura sio descriras abaixo.

Fuundark: Doninha familiar; ND —; besta migica
(Mitido); 11 DV; 20 PV; Inic. +2; Desl. 6 m, escalar 6 m; CA 237
toque 14, surpresa 21%; Atg Base +5; Agr —7; Atg ou Arq Tl
corpo a corpo: mordida +9 (dane: 1d3—4); Espago/Alcance 0,7
m,/0 m; AE adesio; QE transmitir magias de toque, evasio apri-
morada, visio na penumbra, fare, falar com o mestre, falar com



mustelideos; Tend, N; TR Fort +3, Ref +5, Von +10; For 3, Des
15, Con 10, Int 10, Sab 12, Car 5.

* Inclui +4 de bonus de armadura da armadura arcana.

Pericias ¢ Talenios: Equilibrio +10, Escalar +10, Esconder-se
+11, Furtividade +8, Observar +3; Acuidade com Arma.

Adesdo (Exl): Caso atinja o oponente com sua mordida,
Fuundark poderi cravar sua poderosa mandibula na vitima,
causando o dano da mordida a cada rodada em que permane-
cer aderida. Messa situagio, Fuundark perde seu bénus de
Destreza na CA, que passa a ser CA 21. Para remover Fuundark
através da manobra Agarrar, o oponente deve conseguir imo-
bilizar a criatura.

Transmitir Magias de Toque (Sob): Fuundark pode transmitir
magias de toque para laryo {consulte Familiares no Livro do
Jogador), :

Evasio Aprimorada (Exl): Se Fuundark for exposto a qualgquer
efeito que permita um teste de resisténcia de Reflexos para
reduzir o dano 2 metade, ele nio sofrera dano algum caso obre-
nha sucesso e metade do dano caso fracasse no teste.

Faro (Ext): Pode detectar a aproximagio de inimigos, locali-
zar adversirios ocultos, e rastrear pelo faro.

Falar com Mustelideos { Ext): Fuundark é capaz de se comuni-
car com animais que sejam aproximadamente da mesma espé-
cie {incluindo variedades atrozes).

Falar com o Mestre (Ext); Fuundark pode se comunicar ver-
balmente com laryo. As outras criaturas ndo entendem a
comunicagio sem auxilio magico.

Beneficios do Familiar: laryo recebe beneficios especiais
por possuir um familiar. A criatura lhe concede +2 de bonus
nos testes de resisténcia de Reflexos (incluidos nas estatisticas
acima).

Prontidio (Ext): Fuundark concede Prontidio a sua mestra
enquanto estiver 2 menos de 1,5 m.

Vinculo Empilico (Sob): laryo pode se comunicar telepati-
amente com seu familiar a uma distancia de até 1,5 km. O
mestre possui a mesma conexio com um item ou lugar que
seu familiar.

Partilhar Magias (Sob): laryo pode fazer com que qualquer
magia que conjure sobre si mesma afete também seu familiar
e este estiver a menos de 1,5 m no instante da conjuragio, Ela
também ¢ capaz de conjurar uma magia com o alvo “Vocé"
sobre o familiar.

Abjuracio Indissipavel (Ext): As magias de abjuracio de
laryo sio especialmente dificeis de serem destruidas pelas
magias ou efeitos que as anulam. Ela deve acrescentar seu
nivel de classe 3 CD para dissipar qualquer efeito ou magia de
abjuracio que criar.

Véus: laryo consegue criar uma protecio pessoal (que afeta
ap\l\"a.‘!‘ seu L'!;p.'tl:'ﬂ_:’l ¢m .'.ITI:,":I i ilj‘l"lﬂ!'l{[lﬂ sSeu If'fipﬁ{l“ t{?dﬂ’.‘j [8k1
guadrados adjacentes) ou uma muralha (com 9 m de compri-
mento e 4,5 m de altura) uma vez por dia, imbuindo-a com um
dos dois véus que domina. As protegdes pessoais € em drea
duram 3 minutos, ¢ a muralha, 30 minutes,

Magias de Mago Preparadas (nivel de conjurador: 11% escolas
proibidas: ilusio ¢ necromancia): 0 — globos de luz, detectar magia,
delectar venenos, maos mdgicas, resisténcia; 1° — alarme, enfeitigar
pessoa (CD 14), recuo acelerado, misseis magicas (3); 2° — agilida-
de do gate, armadura arcana estendida (ja conjurada), ver o invisi-
vel, escudo arcano estendido, teia (2) (CD 15); 3% — sono profundo
LCD 16), dissipar magia (2), voo, relampage (CD 16), névon fétida

(CD 16); 42 — olho arcane, protegdo contra engrgia estendida, globo
de invulnerabilidade menor, tempestade glacial; 59 — expulsio (CD
20), imobilizar monstro (CD 18), teletransporte; 6°
globo de invulnerabilidade.

névoa acida,

Grimorio: Todas as magias acima mais 0 — rodas excero
detectar mortos-vivos, som fantasma, toque da fadiga; 19 — arma-
dura arcana, escudo arcanp; 2¢ tranca arcana, Resisténcia a
Energia, truque da conda; 3° — protepao contra energia; 4% — len-
tdculos negros de Evard, remover maldigao, muralha de gelo; 50 —
mide interposta de Bighy, enfraguecer o intelecto, santudrio particu-
lar de Movdenkainen, teletransporte; 6% — dissipar magia maior,
invocar craafuras [V,

Equipamento: Amuleto da armadura natural +1, manto da
resisténcia +2, conlas da forga, cajado da abjuragdo (12 cargas),
pergaminho de santudrio particular de Mordenkainen, pevgami-
nho de invocar eriaturas IV, grimdrios, bolsa de componentes de

| MAGO DA

ORDEM ARCANA

Também chamados de “magos da guilds”, os membros dessa
classe de prestigio sio conjuradores pertencentes a uma acade-
mia e guilda conhecida como a Ordem Arcana. A instituicao é
chamada de “A Ordem” em conversas casuais, ou 35 vezes
“aquela escola de magia”. Trata-se tanto de uma escola para con-
jl.:lr.'ldurn‘.l- il'li.':_"i:il'l!t'ﬁ |:.,ll.:ljl'l'l”:l LLATHEL H'l.l'i]ti.'l para 05 I.jl.'ll."]'!l“!l]'{'ﬁ l:J(_"
pr.“,i{‘r € Con ]'I{"l::'i mento ava |'|.I;":“I.I:}h :

A Ordem Arcana tem dois objetivos. O primeiro é promo-
ver o conhecimento magico através de pesquisas continuas e
investigagio arqueclogica de disciplinas arcanas perdidas
Uma boa parte dessa pesquisa concentra-se em elucidar uma
“sramdrica magica’ de grande poder utilizada em eras passadas,
e trouxe resultados maravilhosos: talentos metamaigicos. A
segunda meta é apoiar e cuidar do bem-estar dos membros da
Ordem, inicialmente através de treinamento arcano e mais
tarde mediante companheirismo, recursos, hospedagem e
acesso ao Reservatorio Migico (consulte a caixa de rexto).
Embora os membros de outras classes também possam obter
algum beneficio das comodidades da Ordem, sua énfase na
magia arcana formal desencoraja muitos candidatos. De fato, a
Ordem quase ndo possui feiticeiros, bardos ou outros persona-
gens de ralento ﬁigniﬂwtivu para a conjuragio espontanea.

Os PdMs magos da guilda costumam se unir a grupos de
aventureiros que ndo sejam conjuradores nem afiliados &
Ordem. Por isso, pedem ser encontrados em qualquer lugar
onde haja aventura. No entanto, os membros fiéis da guilda
refornam a0 campus sempre que podem, pagam as taxas devi-
das e fazem sua parte pela manutencio do Reservatdrio
Magico.

Adaptacio: Essa classe de prestigio pode ser modificada
alterando as premissas do Reservatdrio Migico. Ao invés de
um construto de magias armazenadas que sempre devem ser
devolvidas para que o personagem nio ocorra em débito (veja
adiante), ralvez a Ordem tenha conseguido conter e acorrentar
um semideus antigo sob sua fortaleza. O que os membros da
Ordem realmente fazem, ao invocar magias do “Reservatorio”
&, talvez sem saber, drenar lentamente a esséncia desse ser.

Dado de Vida: d4.,




Linstragao de . Miranda

Pre-Requisitos

Para se tornar um mago da Ordem Arcana, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios.

Talentos: Magia Cooperativa e um outro talento metamagi-
co qualquer.

Pericias: 8 graduagdes em Conhecimento (arcano),

Magias: Capaz de preparar e conjurar magias arcanas do 2°
nivel.

E::pw;.i;ll: Os membros potenciais devem pagar uma taxa de

admissio de 750 PO

Pericias de Classe

As pericias de classe de um mago da Ordem Arcana (e a habili-
dade chave para cada pericia) sio: Concentragio (Con), Oficios
{Int), Decifrar Escrita (Int), Conhecimento (todos, escolhidos
individualmente) (Int), Profissio (Sab), Falar Idioma e
Identificar Magia (Ing).

Pontos de Pericia a Cada Nivel: 2 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os magos da Ordem Arcana nio
aprendem a usar nenhuma arma ou armadura adicional.
Magias Didrias/Magias Conhecidas: A cada nivel, o

mago da Ordem Arcana adquire mais magias diarias (e magias

conhecidas, se ;||¥iit':i1.'1'l:l COMmO 5S¢ eSHVEesse .I\':!rh,":tl‘u.]ﬁ um

riad Bdertont, s rage da Ovdem oArcana

nivel na sua classe de conjurador arcano anterior. Entretanto,
ele nio recebe qualquer outro beneficio daquela classe (como
o talento adicional que os magos adquirem regularmente),
{.:aﬁﬁ 4} ]'l'l.:':llfﬂ.:l]'Iilgl.'\I Im [I.']'I.J\-'I. r11ﬂiﬁ {il' LI Q']itHHl" capas {h' {(,:l]'!lj!l-
rar magias arcanas antes de se tornar um mage da Ordem
.'1|||'|:'I”|H. (J I."VI:"]':;‘. t'h{'(!l]':'l (- l:ll.]jl..l (,l.l"lﬂﬂ t'..qu.i' 5€1 '|"||.1|'L"| flE‘\-’ﬂd('l FH]_T'.']
determinar a quantidade de magias por dia sempre que alecan-
gar um novo nivel na classe de prestigio

Membro da Guilda: Um mago da Ordem Arcana deve
pagar contribuigdes monetarias e aceitar diversos deveres em
troca dos beneficios que recebe como membro da guilda. As
contribuighes equivalem a 30 PO por més. Os deveres incluem
aparecer no campus pelo menos uma vez a cada seis meses e
aceitar quaisquer incumbéncias especiais outorpadas por
membros de posto mais elevado. Um mago da gl:i]d;t que fica
devendo mais de trés meses de contribuigées ¢ retirado do
quadro de associados e perde o acesso ao Reservatdrio Migico.
Recuperar a posigio de membro ¢ complicado. No entanto, o5
l:".'{.'t'l!l't'ﬁ]‘.l'l'l":‘i I:'Ii-“:l Fu'h:lrh‘l a5 |'I'|:iy|ii|.5'5 nem os 1ﬂli_'|'|[l'_'l$ ]1"|L'tﬁ'|'|'|i‘]g'i-
COs que :ttlc|ui.1'ir;|1r| enquanto aceitos,

Um membro aceito pode se hospedar no campus da Ordem
Arcana entre suas aventuras, pagando apenas 5§ PP por dia por
alojamentos ¢ refeigdes de qualidade regular. Ele tem liberda-
de para consultar a respeitada biblioreca da Ordem, que conta
com livros tanto mundanos quanto de conhecimento arcano
{embora nio haja grimérios). Da mesma forma, ele pode urili-
zar os laboratorios comunais da Ordem para criar itens magi

cos (contudo, 0s custos materiais nio
estio inclusos). Além disso, ele tem
permissio para ler e anunciar no
“‘guadro de empregos”, um veicu-
lo mundano através do qual os
membros da Ordem comparti-
lham informacdes, anunciam
seu interesse por um determi-
nado topico de pesquisas ou
aventura ou tentam vender
curiosidades interessantes,
migicas ou ndo. Finalmente,
os membros criam lagos pro-
fissionais com seus compa-
nheiros magos, possivelmente
lﬂ"‘-':l".( |.l.5' d .:II'I!i./.:t(,ll"H ol iiliitn‘;ﬂ'!
l]'.ll'ill.il."l.]f-'l."-.
Reservatorio Miagico

(Sob): Os membros da Ordem

Arcana podem invocar magias

de uma tonte comum: o Reser-

vatorio Migico. Os novos
membros recebem um foco
especial (uma bagarela esco-
lhida pelo conjurader, como

um anel, um broche, um cachecol
ou outro objeto portatil) no mo-
mento de sua iniciagio. Esse foco
permite acessar ¢ Reservatorio
Migico e s funciona para seu
dono. Caso um mago da Ordem
Arcana perca seu foco, deve pas
sar por outra iniciagio. O limite

de magias tlihpuniw'iﬁ aumenta no




4° ¢ no 79 niveis. Consulte a caixa de texto para obter mais
detalhes.

Talento Metamagico Adicional: No 2¢ nivel e novamen-
te no 99, o mago da Ordem Arcana recebe uma sitbira ilumina-
¢io ao estudar os textos reconstruidos de antigos grimdrios
mdgicos. Ele recebe um ralento metamigico 4 sua escolha
como talento adicional. Ele deve atender aos Pré-Requisitos
para o talento.

Idioma Adicional: No 3° nivel e novamente no &%, o aces-
s0 de um mago da guilda a soberba biblioteca e aos recursos da
Ordem permite que ele aprenda uma nova lingua.

Nova Magia: Quando um mago da Ordem Arcana alcanga
o 5% nivel, e novamente no 82, um companheiro permite que
ele copie uma magia de seu grimorio (escolhida pelo jogador,
sujeito i aprovagio do Mestre). Ele nido precisa realizar um
teste de Identiticar Magia para copiar a magia em seu proprio
grimorio, embora magos especialistas ndo possam aprender
magias de escolas pruibiﬂ;:s. Qs (,'L}I'I.jl,:lr;,‘-'ll.]t’:ll'f_‘.‘t que nao utilizam
grimorios nao recebem nenhum beneficio desta habilidade.

Eegente: Um mago da Ordem Arcana de 10 nivel recebe o
status de regente. Um regente recebe +2 de bénus de compe-
téncia em todos os testes de interacio baseados em Carisma ao
tratar com membros de nivel mais baixo na Ordem.

05 regentes determinam as regras ¢ politicas da Ordem,
encontrando-se uma vez por més no Conselho dos Regenres,
Um regente deve comparecer a seis reunides por ano, ou serd
demitide do conselho e perderd o titulo de regente (sem pre-

T e T A R N A T, S

O RESERVATORIO MAGICO

Um reservatério mdgico de energia arcana fica armazenado
numa matriz especial em um cofre protegido num andar sub-
terrineo da sede da Ordem. Utilizando seu foco especial, os
magos da ordem arcana s3c capazes de “invocar” magias
desse recurso comum sempre que preciso.

Invocando uma Magia: Invocar urma magia do Reservatério
Migico pode ser feito a qualquer distincia, mas € preciso que
o conjurador tenha disponivel uma magia de nivel apropria-
do. Ao preparar suas magias didrias, os magos podem deci-
dir se deixario alguns efeitos disponiveis.Um conjurador s6
consegue invocar magias de um nivel que seja capaz de con-
jurar. Ele pode invocar um ndmero de magias didrias cujo
total em niveis seja igual ou inferior 3 metade do seu nivel de
conjurador (arredondade para baixo, minimo 1). Por exem-
plo, Turial Edemont, um mago de 5° nivel/mago da Ordem
Arcana de 4° nivel é capaz de invocar uma magia de 4° nivel
por dia, duas de 2% ou qualguer outra combinagio de magias
cujos niveis nio excedam quatro, desde que tenha efeitos dis-
poniveis e sua divida com o Reservatério ndo esteja dernasia-
do alta (veja adiante).

Ao invocar uma magia, o conjurador gasta uma aglo de
rodada completa para se concentrar em seu foco (o que pro-
voca ataques de oportunidade). A magia surge em sua mente
ne infcio do seu préximo turno e pode ser utilizada imediata-
mente, Contudo, se ela nio for conjurada num prazo em
minutos igual ao nivel de conjurader do mago, desaparecerd
de sua mente como se tivesse sido conjurada. Um mago ndo
& capaz de aprender uma magia invocada, apesar de sua pre-
senca ternpordria em sua mente, embora naturalmente possa
tentar aprendé-la mais tarde através dos meios normais.

e R e

juizo de quaisquer outros beneficios da guilda, nem do nivel
da classe de prestigio). A aprovagio de novas politicas ou a
extingdo das antigas requer o voto majoritario de trés quartos
do conselho.

Geralmente, o conselho distribui incumbéncias a serem
executadas pelos magos de nivel inferior na Ordem Arcana,
em beneficio da guilda. Um regente especifico também pode
liderar um grupe especial de membros de menor nivel para
alcangar um objetivo especifico, como investigar um crime
cometido por meio de magia, supervisionar as escavagoes
argqueclégicas num antigo sitio mistico ou alguma outra tarefa
importante.

EXEMPLO DE

MAGO DA ORDEM ARCANA

Turial Edemont: Humano mago §/mago da Ordem Arcana 4;
ND 9; humandide (Médio); 9d4+18 mais 3 DV; 45 PV; Inic. +1,
Dlesl. 8 m; CA 167, roque 12, surpresa 15%; Atq Base +4; Agr +3;
Arg ou Arg Til corpo a corpe: bordio +3(dano: 1d6—1) ou toque
a distancia +5 (dano conforme a magia); AE Reservatorio
Migico 11; QF membro da guilda, familiar (corvo), beneficios
do familiar; Tend. N; TR Fort +4, Ref +3, Von +8; For 8, Des 13,
Con 14, Int 19, Sab 10, Car 12,

inclui +4 de bénus de armadura da armadura arcana.
Pericias ¢ Talentos; Avaliagio +9, Concentragio +14, Decifrar
Escrita +11, Conhecimento (arcano) +16, Conhecimento (histo-
ria) +16, Identificar Magia +18 (+20 para decifrar magias em per-

Disponibilidade das Magias: Existern trés estdgios de aces-
so ao Reservatdric Mdgico. Ao unir-se 4 Ordem, o membro
recebe permissdo de nivel | para utilizar o Reservatdrio
Migico, o que lhe d4 acesso a magias de 1% a 3° niveis. O ||
nivel permite acesso a magias de 4° a 6° niveis, e o nivel |11,
de 7° a 9°. Nio hd magias de nivel O disponiveis, mas o
Reservatdrio Magico pode fornecer qualquer outra magia da
lista do feiticeiro/mago no Livio do Jogador, bem como quais-
guer outras magias adicionais criadas pelo Mestre,

Dividas com o Reservatério Mégico: Cada vez que conjura
uma magia, o conjurador contrai uma divida. Ele deve devol-
ver um “maédulo de energia” para o Reservatério: uma magia
preparada de mesmo nivel que a da magia invecada, ou um
nimero de magias cujos niveis somados totalizem o nivel da
magia invocada. Por exemplo, o débito de uma magia de 5°
nivel s3o cinco niveis, que podem ser repagos com outra
magia de 5° nivel ou qualquer combinagio de magias que
somem cinco niveis, Devolver uma magia é uma agio de
rodada completa, como conjurd-la, e utiliza o lugar de uma
magia preparada como se ela tivesse sido conjurada.

O débito deve ser pago num prazo em dias equivalente ao
nivel de classe do perseonagem; caso contrdrio, seu acesso ao
Reservatério Magico é suspenso automaticamente. Uma vez
gue a divida tenha sido saldada, o conjurador suspenso recu-
pera imediatamente o acesso ao Reservatdrio Mdgico — com
a excecdo de que, se o débito ndo for resgatado em um ano,
o conjurador serd expulso da Grdem. Um mago ndo conse-
gue manter um “saldo positive” com o Reservatério, pagan-
do um débito antes de contral-lo.




Flustragio de D Korvacs

gaminhos), Usar Instrumento Magico +10 (+14 para pergami-
nhos}; Prontidio (do familiar), Magia Cooperativa, Potencializar
Magia®, Elevar Magia, Escrever PergaminhoB, Foco em Pericia
(Usar Instrumento Migico), Magia Penetrante, Vitalidade.

Idiomas: Celestial, Comum, Dracénico, Elfico, Gnomo,
Gigante,

Reservatorio Magico (Sob): Caso Turial deixe a magia apro-
priada disponivel, poderd invocar um mimero de magias didrias
do Reservatorio Magico da Ordem cujos niveis totais sejam
iguais ou inferiores a quatro (isso ¢, uma
magia de 4° nivel, duas de 2° ouuma de
2% g duas de 19 nivel). Ele precisa saldar
os débitos incorridos através do uso
dessa habilidade num periodo de qua-
tro dias.

Familiar: O familiar de Turial
é um corvo chamado Zakar. O
familiar utiliza os bénus base de
testes de resisténcia de seu mes-
tre ou os seus, o que for maior, As
habilidades ¢ caracteristicas dessa
criatura sio descritas abaixo.

Zakar: Corvo familiar; ND -

; besta magica (Miudo); @ DV; 22 PV, Inic.
#2: Desl. 3m, voo 12 m (médio); CA 217, toque
14, surpresa 197 Atq Base +4; Agr —8; Arg ou Atq Tl

corpo a corpo: garras +8 (dano; 1d2-5); Espago/Alcance 0,75
m/0m; AE
rada, visio na penumbra, falar com o mestre; Tend. N; TR Fort
+2, Ret +4, Von +10; For 1, Des 15, Con 10, Int 8, Sab 14, Car 6.

; QE transmirir magias de toque, evasio aprimo-

Inclui +4 de bonus de armadura da armadura arcana.

Pericias ¢ Talentos: Ouvir +3, Observar +5; Acuidade com
Arma.

Iransmitir Magias de Toque (Sob): Zakar pode rransmitir ma-
gias de toque para Tural (consulte Familiares no Livro do

Jogador).

TaBeLa 2-14: O MAco DA ORDEM ARCANA
Bonus Base
Mivel de Ataque  Fortitude  Reflexos Vontade
1° +0 +0 +0 +2
h +1 +0 +0 +3
3° ] +1 41 +3
4= +2 +1 +1 i
o +2 +1 +1 +4
& +3 #2 42 +5
7° +3 #2 +2 +5
3 4 +2 +2 B
98 i +3 +3 +b
o +5 +3 +3 +7

Especial

Membro da guilda,
Reservatdrio Mégico |

Talente metamégico adicional
Idiema adicional

Reservatorio Magico |1

Mova magia

Idioma adicional
Reservatdrio Mdgico 111

MNeva Magia

Talento metamdgico adicional

Regente

Evasdo Aprimorada (Ext): Se Zakar for exposto a qualquer
efeito que permita um teste de resisténcia de Reflexos para
reduzir o dano i metade, ele nio sofrerd dano algum caso obte-
nha sucesso e metade do dano caso fracasse no teste.

Fare (Ext): Pode detectar a aproximagio de inimigos, locali-
zar adversirios ocultos, e rastrear pelo faro.

Falar com o Mestre (Ext): Zakar pode se comunicar verbal-
mente com Turial. As outras criaturas ndo entendem a

comunicagcio sem auxilio magico.

Beneficios do Familiar: Turial recebe benefi-
cios especiais por possuir um familiar. A criatura Lhe
concede +3 de bonus nos testes de Avaliagio (inclui-
dos nas estatisticas acima).
Prontidao (Ext): Zakar concede Prontidio a seu
mesire enquanto estiver a menos de 1,5 m.
Vinculo Empdtico (Sob): Turial pode se comunicar
telepaticamente com seu familiar a uma distincia
de até 1,5 km. O mestre possui a mesma cone-
x%do com um item ou lugar que seu familiar,
Partilhar Magias {Sob): Turial pode
fazer com que qualquer magia que con-
jure sobre si mesmo afete também seu
familiar se este estiver a menos de
1,5 m no instante da COMJUracac.
Ele também é capaz de conjurar
uma magia com o alve “Vocé"
sobre o familiar,

Membro da Guilda: Como um membro da Ordem Arcana,
Turial recebe todos os beneficios correspondentes, incluindo
um local para se hospedar e se alimentar a precos reduzidos e
acesso d biblioteca ¢ aos laboratérios da Ordem, bem como o
Reservatorio Magico,

Magias de Mago Preparadas (nivel de conjurador: 9); 0 — detec-
far magia, maos magicas, mensagem, prestidigilagdo; 1°— armadu-
ra arcana (ji conjurada), misseis mdgicos, névoa obscurecente, vaio
do enfraquecimento (toque i distincia +5), eseudo arcano; 20

Magias Didrias/Magias Conhecidas
+1 nivel de classe de conjurador
arcano anterior

+1 nivel de classe de conjuradar
darcano anterior

+1 nivel de classe de conjurador
arcano anterior

+1 nivel de classe de conjurador
arcano anterior

+1 nivel de classe de conjuradaor
arcano anterior

+1 nivel de classe de conjurador
arcano anterior

+1 nivel de classe de conjurader
arcano anterior

+1 nivel de classe de conjurador
arcano anterior

+1 nivel de classe de conjurador
arcano anterior

+1 nivel de classe de conjurador
arcano anterior



nublar, flecha dcida de Melf (2) (toque a distincia +5), ver o invisi
vel, teia (CD 16} 3° — dissipar magia, misseis magicos potenciali
zados, bola de fogo (CD 17}, protegio contra energia 4° — invisibili-
|, névoa salida; 5° — teletransporte,

dade maior, orbe glacial |

[T] Mowa magia descrita na pagina 115.

Grimdrio: Todas as magias acima mais 0 — todas as demais;
12 — profepdo contre 0 mal, raio do enfraquecimento, song; 29 -
invisibilidade; 3% — vio, protepio contra energin; 4° — drenar tem-
poririo, tempestade glacial; 59 — imobilizar monstro,
Equipamento: Anel de protegiio +1, borddo, iava do infelecto +2,
manto da resisténcia +2, pergaminho divine de augiivio, pergaminho
de bola de fogo, pergaminho de imobilizar monsire, pergaminhe de
tempestade  glacial, pergaminho de telelransporte, foco do
Beservatorio Magico (anel de granada, 100 PO, grimdries, bolsa de

componentes de magia, 11 PP,
MAGO SELVAGEM

A magia ¢ uma das mais caprichosas e imprevisiveis de todas
as forgas naturais ou sobrenaturais ;
do universo, As tenrativas de codifi-
car sua utilizacio mediante férmu-
las arcanas, ou de lhe impor

ordem através da forca de vonra-
de, sio essencialmente intireis
— ou pelo menos é isso que os
magos selvagens acreditam.
Em vez disso, aqueles que real
mente desejam dominar a
magia devem esquecer o que
sabem e abandonar o controle
voluntdrio do arcano.Messe
paradoxo jaz o fantistico
poder da magia selvagem.

O objerivo do mago selvagem € conjurar magias sem restri
goes. Assumindo o risco de empregar um elemento de alearorie
dade, ele abre mio da seguranga previsivel de outros conjurado-

TaseLa 2-15: O Maco SELVAGEM

Bonus Base
Mivel de Atague  Fortitude  Reflexos Vontade
1@ +0 +0 +2 +0
z* #1 +0 +3 +0
3@ +1 41 +3 +1
40 +2 +1 +4 +1
5o +2 +1 w4 +1
6 +3 +2 +5 +2
r” +3 +2 +5 ¥2 e
ge 4 +2 +5 +2
g= +4 +3 +6 +3
10° +5 3 +7 +3

Especial
Magia selvagem

Deflexdo aleatdria 1/dia

Estudante do caos

Deflexdo aleatéria 2/dia

Mente Cadtica

Deflexdo aleatdria 3 /dia
Encantamento inquieto

Atague selvagem

res arcanos. Essa ousadia garante um potencial de energia maior
do que outros arcanistas poderiam sonhar. Maturalmente, ele
também se arrisca a menos poder, mas o que ¢ 2 magia sendo
algo armiscado? O caos ¢ forte, e sua magia freqiientemente o
leva a dpices de poder que outres nido conseguem alcangar —
mas o caos também é volivel, e suas magias a5 vezes ficam abai-
%0 de suas expectativas. Além disso, ocasionalmente elas se des-
dLJl‘.lI'.‘l!I'I"I 21mn {'SIH\[-'H‘U'.HEI.'!' Tom Fit'lﬂ ©h h[‘!\rﬂg{"]ﬁ;\ i,!“l_' PI:Ii,l{"]Tl ser
LiL".\".'I!i[l'L'I-St‘.-S F‘l:.'lt‘:.'l l‘ll' © S5CUS ';,'”I'l'!F:lE'li'lL"!‘l'['H\'. ‘:} n1ﬂ_gt': S[‘i\.’ﬂgt“m
aceita isso como o prego de suas convicgdes.
Os feiticeiros naturalmente ficam intrigados pelo estudo da
magia selvagem. O ato de desvincular suas magias das salva-
guardas e dos controles imbuidos nas férmulas ancestrais atrai
muitos deles. Pode-se supor que poucos magos se interessa-
riam pela espontaneidade e imprevisibilidade da magia selva-
gem, mas de fato muitos adotam essa carreira, tentando explo-
rar ¢ dominar o poder do caos.
Os magos selvagens costumam ser inovadores solitirios.
Eles mantém pouco contato com outros conjuradores, ji que
nio tém nada a aprender com eles. Persistem rumores sobre
uma Cabala Prismdrica secreta de magos
selvagens que se refugiam nas profun-
dezas do Limbo para experimentar o
poder do caos em primeira mio.
Caprichosos e poderosos, os
magos selvagens do Mestre agem
da mesma forma que os feiticei-
ros e magos cadticos. Alguns sio
|!'|L"I'{‘Ii:\' l]‘.lf_" ¢ unem a b:l"l.l.'l'.lL'l"i «¢im
cruzadas contra a tirania e o mal,
enguanto outros sao vildes que apre-
ciam o caos da destruicio e do
desastre. Alguns magos selvagens (geral-
mente de tendéncia maligna) acreditam que o poder
de sua magia cresce conforme a quantidade de caos e incerteza
no mu t'll.i{" A0 S “.'(.ll:?l' aumenta, € p(:l]':ijl'lti,'l ili'l'lgL'n} SeUs L'sl:-(,‘]"
¢os a instigar todos os tipes de catistrofes,

Magias Didrias/Magias Conhecidas
+1 nivel de classe de conjurador
arcano anterior

+1 nivel de classe de conjurador
arcano anterior

+1 nivel de classe de conjurador
arcano anterior

+1 nivel de classe de conjurador
darcano anteror

+1 nivel de classe de conjurador
arcana anterior

+1 nivel de classe de conjurador
arcang anterior

+1 nivel de classe de conjurador
arcano anterior

+1 nivel de classe de conjurador
arcano anterior

+1 nivel de classe de conjurador
arcano anterior

+1 nivel de classe de conjurador
drcand anterior
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Adaptacio: Uma modificagio dessa classe poderia incluir o
conceito de que os magos selvagens nio exploram as instabili-
dades da magia, mas sim as criam gracas is suas técnicas
imperfeitas. A proliferagio desse tipo de conjuragio poderia
levar a conseqiiéncias geogrificas ou ecologicas estranhas na
melhor das hipoteses, ou até mesmo desastrosas.

Dado de Vida: d4.

Pre-Requisitos

Para se tornar um mago selvagem, o personagem deve preen-
cher todos os seguintes critérios,

Tendéncia: Cadtico (qualquer

Talentos: Aptidio Magica, qualquer talento metamagico.

Pericias: 4 graduagdes em Conhecimento (o5 planos), 8
graduagdes em Identificar Magia, 4 graduagdes em Usar
Instrumento Migico,

Magias ou Habilidades Similares a Magia: 19 nivel de
conjurador.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um mago selvagem (e a habilidade
chave para cada pericia) sio: Blefar (Car), Concentragio (Con),
Oficios (Int), Intimidacio (Car), Conhecimento (todos, esco-
lhidos individualmente) (Int), Profissic (Sab), Identificar
Magia (Int) e Usar Instrumento Magico (Car).

Pontos de Pericia a Cada Nivel: 2 + modificador de
Inteligéncia,

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os magos selvagens nio sabem

Husar ]Et'I1E1 uma arrea oLl iil'l'l1i!'itl]f.'l il(ii{'i(?]lili.
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Magias Didrias/Magias Conhecidas: A cada nivel, o
mago selvagem adquire mais magias didrias (e magias conhe
cidas, se aplicivel) como se estivesse avangando um nivel na
sua classe de conjurador arcano anterior. Entretanto, ele nao
recebe qualquer ourro beneficio daquela classe (como o ralen
to adicional que o5 magos adquirem regularmente). Caso o
personagem tenha mais de uma classe capaz de conjurar
m ng:t.‘- arcanas antes I.] e 5¢ [ornar um r]'l.;.lJ-_EI.P !‘i("l'ﬁ"iigk‘]n. I.]{"-"I.'!'.'.r
escolher qual delas terd seu nivel elevado para determinar a
quantidade de magias didrias sempre que alcangar um novo
nivel na classe de prestigio.

Magia Selvagem: Um mago selvagem conjura magias de
forma diferente de qualquer outro conjurador arcano. Ele
reduz seu nivel de conjurador em 3 para todas as magias. No
entanto, cada vez que as conjura, o uso da magia selvagem
acrescenta 1dé ao seu nivel efetivo de conjurador. Por exem-
plo, um feiticeiro de 8° nivel/mago selvagem de 1° nivel tem
como base o 6° nivel de conjurador, ndo o 9%, mas seu nivel
efetivo varia entre 7° e 12° para cada magia conjurada. O nivel
de conjurador afeta rodas as varidveis baseadas em nivel da
magia, incluindo os testes de penetragio.

Deflexdo Alearoria (Sob): Mo 2¢ nivel ¢ superior, um
mago selvagem possui a habilidade de se proteger de cerros
ataques com esta hahilidade. Utilizi-la ¢ uma acao imediara
{consulte a pagina 86), o que significa que o mago selvagem 2
ativa fora do seu turno. Quando ativada, a deflexio aleatdrda
dura até o inicio do préximoe wrno do personagem,

A deflexio aleatoria redireciona ataques i distincia, ataques
de toque a distincia e magias com alvo especitico (magias que
designam o personagem como tnico alvo, nio magias que afe-
tem uma drea em que por acaso ele seja o unico alvo) de forma
que eles ataguem ou afetem um alvo aleatério num raio de 6 m

ferad mmaga servasemn



do mago selvagem. O personagem deve incluir a si mesmo e a
seus aliados entre os alvos possiveis, Cualquer criatura visada
por um ataque defletido ¢ aracada ou aferada normalmente,
portanto deve-se realizar uma jogada de ataque contra a CA do
novo individuo, ele recebe um teste de resisténcia se for per
mitido, etc. O mago selvagem pode utilizar essa habilidade
uma vez por dia no 2° nivel, duas vezes no 5% e trés no 8 nivel,
Estudante do Caos (Ext): Sempre que um mago selvagem
de 3% nivel ou superior utiliza um item mégico que oferece um
efeito determinado aleatoriamente (como uma bolsa de trugues
ou um bastao das maravilhas), ele pode jogar duas vezes e esco-
lher entre os dois resultados. Se uma jogada aleatdria for reali-
zada uma so vez para determinar a natureza ou o contetido de
um Clbjl"tt':- [por 1’5-!1‘.t'|1p|t‘|, umn robe dos ilens tileis ou um frasco de
fervo), o mago selvagem nio recebe nenhuma vantagem.
Mente Caética (Sob): Quando um mago selvagem alcanca
o 6” nivel, sua mente ¢ infundida com o poder do caos. Ele
adquire imunidade is magias e efeitos de confusdo e insanidade,
e fica envolvido por um efeito continuo de dificultar detecgio.
Encantamento Inquieto (Sob): No 9° nivel e superiores,
© mago selvagem sabe converter espontaneamente a energia
de suas magias em resultados alearérios e imprevisiveis. Como
uma agio pﬂdrﬁ(}. ele pﬂr.l:.' eliminar o 1L|;._::|r de uma magia ou
uma magia de 1% nivel para criar um efeito similar & ativacio
de um bastio das maravilhas. A habilidade estudante do caos do
personagem (veja acima) é aplicada quando ele usa o encanta-

mento inguieto, Consulte o Liveo do Mestre para detalhes sobre
o bastao das maravilhas.

Ataque Selvagem (SM): No 10° nivel, 0 mago selvagem
adquire a habilidade de realizar um ataque selvagem uma vez
por dia. O ataque selvagem afeta uma tinica criatura num raio de
18 m, envolvendo-a numa aura cintilante nas cores do arco-iris
durante 2dé rodadas. A Resisténcia 4 Magia deve ser aplicada,
mas o alvo ndo tem direito a teste de resisténcia. Enguanto o
ataque selvagem estiver ativo, cada vez que a criatura afetada
conjura uma magia ou utiliza uma habilidade similar a magia,
existe 50% de chance que a agio pretendida fracasse. Em vez
disso, a criatura realiza uma jogada como se tivesse ativado um
bastiio das mavavilhas (consulte o Liveo do Mestre).

EXEMPLO DE MAGO SELVAGEM

Revena Callordin: Meio-elfa feiticeira 5/maga selvagem &;
ND 11; humanéide (Médio — elfo); 11d4+11 DV; 40 PV; Inic,
+2, Desl. 9 m; CA 14, toque 13, surpresa 12; Atq Base +5; Agr
+5; Atg ou Atg Ttl corpo a corpo: adaga (obra-prima) +6 {dano:
1d4, dec. 19-20) ou i distancia: besta leve (obra-prima) +8
{dano: 1d8, dec. 19-20); AE deflexio aleatoria 2/dia, magia sel-
vagem; OQF mente cadtica, caracteristicas de meio-elfo, visio
na penumbra, estudante do caos; Tend, CN; TR Fort +4, Ref +8,
Von +4; For 10, Des 14, Con 12, Int 13, Sab 8, Car 17.

Pericias ¢ Talentos: Concentragio +10 (+14 para conjurar na
defensiva), Diplomacia +5, Obter Informacio +5, Conheci-
mento (os planos) +5, Ouvir +0, Procurar +2, Identificar Magia
11 (+13 para decifrar pergaminhos), Observar +0, Usar Ins-
trumento Migico +16 (+18 para pergaminhos); Magias em
Combate, Potencializar Magia, Aptidio Migica, Maximizar
Sabito [1].

[1] Novo talento descrito no Capitulo 3.

Idiomas: Comum, Elfico, Gallin,

Deflexio Aleatéria (Sob): Revena pode usar uma agio
imediata para se proteger de ataques a distincia, atagues de
toque & distincia e magias direcionadas contra ela de forma

i
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MAGOS SELVAGENS EM FAERUN

Os magos selvagens sio particularmente habilidosos em
explorar dreas de magia selvagem, e tém bem menos proba-
bilidade de experimentar efeitos danosos ao conjurar
ragias nesses locais. Os magos selvagens podem jogar
duas vezes na Tabela 2-1: Efeitos da Magia Selvagem no
Capitule 2 do Cendrio de Campanha FORCOTTENS REALMS
Os Remnos Esauecinos e escolher o resultado que preferi-
rem. Por exemplo, um mago selvagem que obtivesse os
resultados 37 (nada acontece) e 57 (a magia funciona nor-
malmente) poderia escolher o segundo valor,

T

gue eles afetem um alve aleatorio num raio de 6 m (Revena e
seus aliados estio incluidos entre os alvos possiveis), Qualquer
criatura visada por um ataque defletido & atacada ou aferada
normalmente, portanto deve-se realizar uma jogada de ataque
contra a CA do novo individuo, ele recebe um teste de resis-
téncia se for permitido, etc. A deflexio aleatdria dura até o ini-
cio do proximo turno de Revena,

Magia Selvagem: O nivel de conjurador de Revena é
menor que o indicado por seu nivel em 3. No entanto, cada
vez que conjura uma magia, ela langa 1dé e acrescenta esse
valor ao nivel de conjurador medificado para determinar o
nivel ajustado para aquela magia.

Mente Caotica (Sob): Revena é imune a magias e efeitos
de confusio e insanidade, e é protegida por um efeito continuo
de dificultar detecpan.

Caracteristicas de Meio-Elfo: Os meio-elfos sio imunes
a efeitos migicos de sono, Para todos os efeitos baseados em
raca, um meio-elfo é considerado um elfo,

Estudante do Caos (Ext): Sempre que Revena utiliza um
item mdgico que oferece um efeito determinado aleatoriamen-
te (como uma balsa de truques ou um bastio das maravilhas), ele
pode jogar duas vezes e escolher entre os dois resultados.

Magias de Feiliceiro Conhecidas (6/7,/7/7/6/4 por dia; nivel de
conjurador: 8 0 — wio de deido (rogue a distaneia 47), pasmar
(CD 13), detectar magia, romper morto-vivo (toque i distincia +7),
som fantasma (CD 13), mdos magicas, abvir/fechar, prestidigitagdo,
ler magias; 1% — recuo agelerado, drea escorvegadia (CD 14, arma-
dura arcana, misseis magicos, protegao contra a ordem; 2° — vitalhida-
de dlusoria, poeira ofuscante (CD 15), veflexos, Resisléncia @ Energia,
despedagar (CD 158} 3° — piscar, dissipar magia, vdo, névoa fétida
(CD 16} 4° — confusio (CD 17), porta dimensional, tentaculos
negros de Evard; 5% — cone glacial (CD 18), telecinésia (CD 18),

Equipamento: Adaga {obra-prima), besta leve (obra-prima)
com 20 virotes, amulete da armadura natwral +1, anel de protegio
+1, bastao das mavavilhas, pergaminho de telefransporie, varimha
de agilidade do gato (25 cargas), 43 PL.

MESTRE DAS EFIGIES

Fascinado pelas forgas da propria vida, o mestre das efigies ¢
um especialista em imitd-la, Arravés de muito tempo de estu-
do e experiéncia, ele aprende a infundir suas criagdes com
Lma Pﬁ'"'l.l{ll:will-'l l‘]l,'hl lT!.iH.!'i rnl‘.lll.*it.;l L4 I:'lT['l'\r"i]'l{'t"T'lT{' I:J 0} (,II.H.' d (,Il.:H.'
anima as criagoes de ourros conjuradores. O mestre das efigies
traz & vida esculturas em argila, neve, cera ou lama, e utiliza
essa habilidade para criar guardies, defesas e até mesmo com-
panheiros e parceiros. Ao mesmo tempo, o mestre das efigies
continua a estudar os segredos da magia, embora num ritmo
mais lento,

Os mestres das efigies normalmente sio magos que buscam
o conhecimento de imbuir vida em elementos inorganicos
como forma de eriar servicais leais que nio necessitam de
muita manutencio. Os feiticeiros também adotam essa carrei-
ra ocasionalmente, embora nio costumem fazé-lo por muito
tempo.

05 mestres das efigies do Mestre sio individuos incomuns,
Alguns vendem seus servigos a nobres ou mercadores ricos
que desejam escoltas de seguranga absolutamente leais que
nic possam ser enfeiticados ou subornados, Cutros sdo pes-
quisadores que empregam o processo de criagio de pseudovi
da para satisfazer sua propria curiosidade e sede de conheci-
mento. Alguns sio solitirios amargos e rancorosos que se deli-
ciam em gerar parédias de seres vivos ou procuram adquirir
poder substituindo aqueles que possuem o que desejam por
seus lacaios,

Adaptacdo: Aqueles que realmente gostarem do conceito
do mestre das efigies poderiam desejar que essa classe de pres-
tigio oferecesse mais do que apenas cinco niveis de progres-
sio. Seria bastante facil aumenrar a classe mais cinco niveis,
continuando as PrOgressoes imp][ci:ﬁﬁ em todas as dreas, Isso
significaria que ela deveria adquirir uma habilidade no 72 e 90
niveis, pelo menos, e talvez mais uma no 10% A habilidade de
7° nivel poderia permitir a criagio de efigies a pregos mais bai-
xos. A de 9° nivel poderia aprimorar o atague, o dano e os tes-
tes de resisténcia das efigies em +1. A habilidade final (em
troca de ndo adquirir +1 nivel de conjurador no 10° nivel) per-
mitiria que o mestre das efigies possuisse uma delas uma vez
por dia por até 10 minutos, de forma similar & magia recipiente
arcano.

Dado de Vida: d4.
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TABELA 2-16: O MESTRE DAS EFIGIES

Banus Base
Mivel de Ataque Fortitude  Reflexos  Vontade  Especial Magias Didrias/Magias Conhecidas
18 +0 +0 +0 +2 Criar efigie —
i +1 +0 +0 +3 - +1 nivel de classe de conjurador anterior
b +1 +1 +1 +3 Efigie aprimorada +1 nivel de classe de conjurador anterior
47 +2 +1 +1 4 — +1 nivel de classe de conjurador antenior
e +2 +1 +1 +4 Vincule com efigie  +1 nivel de classe de conjurador anterior



Pré-Requisitos

Para se tornar um mestre das efigies, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios.,

Talento: Criar ltem Maravilhoso.

Pericias: 10 praduagdes em Oficios (curtigio, metalurgia
ou carpintarial, 5 gr:iqluﬂ{{mﬁ em Conhecimento (arcano), §
graduagdes em Identificar Magia, 2 graduacies em Usar
Instrumento Magico.

Especial: O personagem deve possuir simulacro como
uma das magias da lista de classe, quer seja ou nio capaz de
conjuri-la.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um mestre das c!.igirh {e a habilidade
chave para cada pericia) sio: Concentragio (Con), Oficios
(Int), Conhecimento (todos, escolhidos individualmente)
(Int), Profissio (Sab) e Identificar Magia (Int).

Pontos de Pericia a Cada Nivel: 2 + modificador de
[nteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas ¢ Armaduras: Os mestres das efigies nao
sabem usar nenhuma arma ou armadura adicional.

Magias Didrias/Magias Conhecidas: A cada nivel de
classe apds o 19, o mestre das efigies adquire mais magias dia-
rias (e magias conhecidas, se aplicivel) como se estivesse avan-
gando um nivel na sua classe de conjurador arcano anterior.
Entretanto, ele nio recebe qualquer outro beneficio daquela
classe (chance aprimorada de expulsar ou destruir mortos-vivos,
talentos adicionais, eic.). Caso o personagem tenha mais de uma
classe capaz de conjurar magias arcanas antes de se tornar um
mestre das efigies, deverd escolher qual delas terd seu nivel
elevado para determinar a quantidade de magias por dia sem-
pre gue alcancar um novo nivel na classe de prestigio.

Criar Efigie (Sob): O mestre das efigies ¢ capaz de criar
construtos conhecidos como efigies (consulte a pagina 151).
Ao contririo de outros criadores, ele nio precisa possuir o
talento Fabricar Construto para completar essa tarefa, e nem
desse talento e de praduagdes em Conhecimento (arquiterura
e engenharia) para reparar as uf'igid_':i que cria (consulte a pigi-
na 151 para mais detalhes sobre reparos em efigies). Um mes-
tre das efigies pode adicionar seu nivel de conjurador ao nivel
de classe para determinar o miximo de Dados de Vida das efi-
gies que pode criar.

Criar uma efigie requer a construgio de um corpo de madei-
ra, couro, metal e arame. Para isso é necessirio um teste de
Oficios (carpintaria, curticio ou metalurgial. Os FOs e XPs
necessirios para isso dependem do tamanho da efigie, como
indicado na pigina 155.

Efigie Aprimorada (Ext): Um mestre das efigies de 3°
nivel ou superior é capaz de aprimorar suas criagbes, conce-
dendo-lhes permanentemente 22 de bonus de competéncia
nas jogadas de ataque, dano e testes de resisténcia. Para isso é
preciso um dia de trabalho, e o custo é de 100 PO em martérias-
primas para cada Dado de Vida da efigie a ser aprimorada, mas
nio hd custo em XE

Vinculo com Efigie (Ext): No 5° nivel e acima, o mestre
das efigies pode criar um elo sobrenatural entre si e uma de
suas efigies. Para isso, & necessirio um ritual de 1 hora, apés o

qual o personagem pode sentir as condiges da efigie (como se
esta estivesse sob o efeito da magia condigio) e pode utilizar
vidéncia sobre ela (como se tivesse conjurado a magia homé-
nima) uma vez por dia.

Além disso, o mesire das efigies recebe +1 de bonus de
moral em testes de resisténcia e de conjuragio desde que este-
jaaaté 1,5 m de sua efigie vinculada.

O mestre das efigies s0 consegue se vincular a uma efigie
por ver, Caso esta seja destruida, ou se ele desejar estabelecer
um novo elo, pede crid-lo {eliminando o antigo) executando

novamente o ritu iI:J.

EXEMPLO DE MESTRE DAS EFIGIES
Fenlun Herlendal: Gnomo ilusionista 7/mestre das efigies 1,
NI & humandide (Pequeno); 8d4+16 mais 3 DV; 40 PV, Inic.
+1; Desl. é m; Ca 12, toque 12, surpresa 11; Atg Base +3; Agr -2,
Atg ou Atg Til corpo a corpo: adaga +3 (dano: 1d3-1, dec.
19-20) ou i distincia: besta leve +5 (dano: 1ds, dec. 19-20); AE
habilidades similares a magia; QF criar efigie, familiar (rato),
beneficios do familiar (Prontidio, vinculo empitico, par[[l]‘l.‘lr
magias), caracteristicas de gnomo, visio na penumbra; Tend.
LN; TR Fort +4%, Ref +3%, Von +6% For 8, Des 12, Con 15, Int
17, Sab 8, Car 14.

Pericias ¢ Talentos: Avaliagio +3 (+5 para trabalhos em metal),
Concentragao +13, Oficios {metalurgia) +14, Conhecimento
{arcano) +14, Ouvir +1, Identificar Magia +13 (+15 para deci-
frar magias em pergaminhos), Usar Instrumento Maigico +9
(+11 com purgqminhus,; Prontidio (de familiar), Vitalidade,
Criar ltem Maravilhoso, Aptidic Magica, Escrever Pergami-
nho®, Magias Silenciosa®.

Idiomas: Comum, Dracénico, Ando, Gnomo, Terran.

Habilidades Similares a Magia: 1/dia — globos de luz, som
fantasma (CD 12), prestidigitagio, falar com animais (somente
mamiferos escavadores, 1 minuto de duragio).

Criar Efigie (Ext): Fenlun criou a efigie de um ledo atroz.
A criatura utiliza as estatisticas ¢ habilidades descritas para o
exemplo da pagina 152 deste livro.

Familiar: O familiar de Fenlun é um rato chamado Goli. ©
familiar utiliza os bénus base de testes de resisténcia de seu
mestre ou 0s seus, o que for maior. As habilidades ¢ caracteris-
ticas dessa criatura sdo descritas abaixo.

Goli: Rato familiar; ND —; besta migica (Mitdo); 8 DV; 20
PV, Inic. +2; Desl. 4,5 m, escalar 4,5 m, natagio 4,5 m; CA 19,
toque 14, surpresa 16; Atq Base +3; Agr —9; Atq ou Atg Til
corpo a corpo: mordida +7 (dano: 1d3—4); Espago/Alcance 0,75
m/ 0 m; AE —; QE transmitir magias de toque, evasio aprimo-
rada, visdo na penumbra, faro, falar com o mestre, falar com
roedores; Tend. N; TR Fort +2, Ref +4, Von +8; For 2, Des 15,
Con 10, Int 9, Sab 12, Car 2.

Pericias ¢ Talentos: Equilibrio +10, Escalar +12, Esconder-se
+14, Furtividade +10, Natagio +10; Acuidade com Arma

Transmitiv Magias de Toque (Sob): Goli pode transmitir ma-
gias de roque para Fenlun (consulte Familiares no Livro do
Jogador).

Evasio Aprimorada (Ext): Se Goli for exposto a qualquer efei-
to que permita um teste de resisténcia de Reflexos para redu-
zir o dano @ metade, ele nio sofrerd dano algum caso obtenha
sucesso e metade do dano caso fracasse no teste.




Faro (Ext): Pode detectar a aproximagio de inimigos, locali-
zar adversirios ocultos, e rastrear pelo faro.

Falar com o Mestre {Ext): Goli pode se comunicar verbalmen-
te com Fenlun. As outras criaturas ndo entendem a comunica-
¢do sem auxilio mégico.

Falar com Roedores (Ext): Goli é capaz de se comunicar com
animais que sejam aproximadamente da mesma espécie
{incluindo variedades atrozes).

Beneficios do Familiar: Fenlun recebe beneficios espe-
ciais por possuir um familiar. A criatura lhe concede +2 de
bonus nos testes de resisténcia de Fortitude (incluidos nas
estatisticas acima.

Prontidido (Ext): Goli concede Prontidio a seu mestre
enquanto estiver a menos de 1,5 m.

Vinculo Empitico (Sob): Fenlun pode se comunicar telepati-
camente com seu familiar a uma distincia de até 1.5 km. O
mestre possui a mesma conexio com um item ou lugar que
seu familiar,

Partilhar Magias (Sob): Fenlun pode fazer com que qualquer
magia que conjure sobre si mesmo afere também seu familiar
se este astiver a menos de 1,5 m no instante da CONJUracio. Ele
também ¢ capaz de conjurar uma magia com o alve “Vocé"
sobre o familiar.

Caracteristicas de Gnomo: Os gnomos possuem +1 de
béonus racial nas jogadas de ataque contra kobolds e goblingi-
des. Eles também recebem +4 de bonus racial na Classe de
Armadura contra gigantes.

Os gnomos recebem +2 de bénus racial nos testes de resis-

téncia conira iluses,

Muagias de Mago Prepavadas (nivel de conjurador: 79 escolas
proibidas: encantamento e necromancia) 0 — globos de luz,
detectar mragia, som _fau!usrr:m (CD 14), mdao mdgicas, resisténcin 1%

leque cromdtico (CD 15), transformagio momentanea, misseis
mdgicos, névoa obscurecente, escudo arcano, serve invisivel; 20 —
padrio hipndtico (CD 16), invisibilidade, imagem menor (CD 16),
reflexos, invocar criaturas 11; 3% — deslocamento, dificultar delecpdo
(CD 16), profegdae contra energia, 1':'.ﬂt'xus silencioso: 4 IS
bilidade maior, padrio prismdtico (CD 18),

Grimdrio: Todas as magias acima mais 0 — todas as demais
exceto pasmar, romper morto-vivo, toque da fadiga; 1% — protepao
cantra o caos, imagem silenciosa; 2° — agilidade do gato, truque da
corda; 3° — woo, lentidio; 4° — invocar crinturas IV,

TaBeLA 2-17: O MESTRE TRANSMOGRIFICADOR

Equipamento: Adaga, besta leve com 10 virotes, botas da levi-
tagdo, varinha de asticia da vaposa (10 cargas), pergaminho de

mvocar cricturas IV, 300 PO
MESTRE

TRANSMOGRIFICADOR

Talvez nenhum dos grandes poderes i disposicio de um con-
jurador arcano seja tao versitil, Gtil ou espetacular quanto a
capacidade de rornar-se algo roralmente diferente. O mestre
transmogrificador é um feiticeiro ou mago que optou por se
especializar em magias que alteram sua forma. A magia meta-
morfose e outras transmutagdes similares fornecem ao perso-
nagem os meios de se tornar um temivel titd no combare fisi-
co, um viajante extremamente ripido ou o espido perfeito,

Como o personagem precisa adquirir um nivel de compe-
téncia significativo como conjurador arcano para se qualificar
para essa classe de prestigio, virtualmente todos os seguidores
dessa trilha sio feiticeiros ou magos. Desses dois, os feiticeiros
sdo atraidos com mais frequéncia pela espontaneidade e criati-
vidade oferecidas pela magia metamorfose e similares,

Os mestres ransmogrificadores do Mestre deliciam-se em
demonstrar sua habilidade com suas formas prediletas, ¢ por
isso 45 vezes mostram-se dispostos a realizar uxiblgﬁe:\' para reis
poderosoes, magos ou outros transmogrificadores,

Adaptagio: A habilidade forma predilera ja da estrutura a
esta classe, mas uma forma de acrescentar ainda mais é deci-
dindo que cada transmogrificador deve selecionar um tipo de
criatura, como por exemplo animais. O transmogrificador sé
recebe suas habilidades adicionais de metamorfose para as for-
mas pertencentes aquele tipo de criatura que assumir, embora
anda possa optar por outras formas dependendo da magia con-
jurada. Ele simplesmente nio recebe as vantagens advindas da
classe de prestigio quando nio estiver numa forma pertencen-
te ao tipo escolhido,

Dado de Vida: d4.

i-’r('!—Rl'quihit.cﬂ

Para tornar-se um mestre transmogrificador, o personagem
deve preencher todos os seguintes critérios.

Tendéncia: Qualguer uma, menos Leal.

Bonus Base
Mivel de Ataque Fortitude  Reflexos  Vontade Especial Magias Didrias/Magias Conhecidas

1° +0 +0 +0 +2 Mudanca estendida,

forma predileta —
i +1 +0 +0 +3 Manifestar sentidos +1 nivel de classe de conjurador arcano anterior
£ +1 #1 +1 +3 Maestria do combate +2  +1 nivel de classe de conjurador arcano anterior
4° +2 +1 +1 +4 Mudanga fécil —
5° +2 +1 +1 +4 Metamorfo +1 nivel de classe de conjurador arcano anterior
6 3 +2 +2 +5 Maestria do combate +4  +1 nivel de classe de conjurador arcano anterior
® +3 +2 +2 +5 Mudanga reflexiva —
g" +4 +2 +2 G Manifestar qualidades +1 nivel de classe de conjurador arcano anterior
9° +4 +3 +3 +6 Maestria do combate +6  +1 nivel de classe de conjurador arcano anterior

10° +5 +3 +3 +7

Variedade infinita -



Talento: Ignorar Componentes Materiais
Pericias: 2 graduacdes em Blefar, 5 graduacdes em
Disfarces.

Magias: Capaz de conjurar alterar-se ¢ melamorfose.
Pericias de Classe

As pericias de classe de um mestre transmogrificador (e a habi-
lidade chave para cada pericia) sio: Blefar (Car), Concentragio
(Con), Oficios (Int), Disfarces (Car), Conhecimento (arcano)
(Int), Profissio (Sab) e Identificar Magia (Int).

Pontos de Pericia a Cada Nivel: 2 + modifi-
cador de Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras:
Os mestres transmogrificadores
nio aprendem a usar nenhuma
arma ou armadura adicional,

Magias Diarias/Magias
Conhecidas: A cada nivel indi-
cado na Tabels 2—-14, o mestre
transmogrificador adquire mais
magias didrias (e magias conhe-
cidas, se aplicivel) como se estives-
se avangando um nivel na sua classe
de conjurador arcano ante-
rior. Entreranto, ele nio rece-
be qualquer outro beneficio ¥
-;lm;u-,-|a classe (como o ta-
lento adicional que os magos
adquirem regularmente). Ca-
so o personagem tenha mais de
uma classe capaz de conjurar ma-
gias arcanas antes de se tornar um
mestre transmogrificador, deveri
escolher qual delas terd seu ni-
vel elevado para determinar a 3
quantidade de magias por
dia sempre que alcangar um
nove nivel na classe de
prestigio,

Mudanga Estendida
(Ext): Um mestre trans-
mogrificador adquire os beneficios do
talento Estender Magia em qualquer magia de transmutacio
que conjurar para assumir uma de suas formas prediletas (veja
adiante). Esse beneficio ndo aumenta o nivel da magia ou o
tempeo de execugio, nem exige qualguer preparacio especial,
As magias que podem ser beneficiadas por essa habilidade
incluem allerar-se, metamorfose, metamorfosear objetos e alterar
forma.

Forma Predileta (Sob): Um mestre transmogrificador
escolhe trés formas prediletas no 1° nivel. Uma forma predile-
ta € um tipo especifico de criatura cuja forma ele possa assumir
através da magia metamorfose. Ele ndo pode escolher uma cria-
tura do seu proprio tipo (provavelmente humangide) como
forma predileta. Por exemplo, um humano feiticeiro de 8°
nivel/mestre transmogrificador de 19 nivel poderia selecionar
pégaso, tribulo brutal e dragio de bronze como suas formas

Mekichier Saadres, wns mesfre frans magriftcada

prediletas, embora devido a restrigies de Dados de Vida, pode-
ria se tornar apenas um dragio de bronze muito jovem, O per-
sonagem recebe uma série de vantagens para suas formas pre-
diletas, como indicado nas descricdes das demais habilidades
de classe. A cada nivel impar apés o 19, ele adquire mais uma
forma predileta. Assim, teri 4 no 3° nivel, 5 no 5°, 6 no 7°e 7
no 9° nivel. Além disso, uma vez para cada nivel de classe
acima do 1%, o personagem pode optar por abrir mio de uma
forma escolhida anteriormente e escolher outra,
Manifestar Sentidos(Sob): No 2° nivel e acima, o mestre
transmogrificador adquire os sentidos correspondentes ao
adotar sua forma predileta. Por sentidos entende-
se qualidades especiais extraordindrias
como sentido cego, percepgio is
Cegas, visio no escuro, visio na
penumbra, faro e senti-
do sismico.
Maestria do Combate
(Ext): No 3° nivel, o mestre
Trﬂ:llSJ‘.l'uu}!'iF[::Hinr recebe +2 de
bonus de competéncia em todas as
i jogadas de artaque realizadas
enquanto estiver em uma de
suas formas prediletas. Esse bo-
nus gumenta para +4 no 6°
nivel e para +6 no 9%
Mudanga Facil (Ext): No
4° nivel, o mestre transmo-
grificador aprende como
alterar sua forma por uma
!'iln'l.pll.\h' l]llf‘!‘i‘i‘-]‘) |:.,ll;," vionta-
de. Ele pode optar por apli-
car os beneficios dos talentos
Magia Silenciosa e Magia
Sem Gestos (mesmo se ndo os
possuir) a qualquer magia de
rransmutagdo que conjurar para
adotar uma de suas for-
mas prediletas, Esse
beneficio nio aumenta
o nivel da magia, o
tempo de execugio e
nem exige qualquer
preparagio especial.
As magias que podem ser afe-
tadas por essa habilidade incluem alterar-se, metamorfose, meta-
morfosear objetos e alterar forma
Metamorfo (Ext): Um mestre transmogrificador assume o
subtipo metamorfo no 5° nivel. Ele também adquire a capaci-
dade de permanecer em uma forma indefinidamente ao con-
jurar alterar-se. A magia funciona exatamente como descrito
no Livro do Jogador, com a excegio de que sua duragio é perma-
nente. Em outras palavras, o personagem pode permanecer na
forma adotada pelo tempo que desejar, até que escolha voltar
ao normal ou que o efeito de alterar-se seja dissipado.
Mudanca Reflexiva (Ext): Mo 7 nivel e superiores, uma
vez por dia, o mestre transmogrificador tem a capacidade de
adotar uma forma predileta através de uma magia de transmu-
tagio em resposta i agio de um oponente. Caso tenha a magia



apropriada preparada e decida utilizar essa habilidade, podera
mudar sua forma como uma acio imediara (consulte a pagina
B6) em resposta 4 agdo de uma outra criatura. Por exemplo, o
personagem poderia se transformar numa tartaruga-dragio
para obrer uma Classe de Armadura maior contra um araque
iminente, ou num dragio vermelho para adquirir imunidade
contra o dano por fogo da magia tempestade de fogo de um
adversirio. A magia é gasta como se o transmogrificador a hou-
vesse conjurado normalmente, ¢ ele permanece na nova forma
até o final da sua duracio ou até ser dissipada. O personagem
abre mio de sua proxima agio para realizar uma mudanga
reflexiva.

Se o mestre transmogrificador estiver sob o efeito da magia
alterar forma que conjurou sobre si mesmo, poderi usar a habi-
lidade mudanga reflexiva quantas vezes quiser (embora nunca
mais de uma vez por rodada). A cada vez que fizer isso, perde-
rd sua proxima agio.

Manifestar Qualidades (Ext): A partir do 8° nivel, o mes-
tre transmogrificador possui todas as qualidades extraordini-
rias de qualguer forma predilera que assumir. Por exemplo, ele
poderia se transformar num troll para utilizar a habilidade de
regeneracio dessas criaturas, ou numa bruxa verde para adqui-
rir Resisténcia 4 Magia 18,

Variedade Infinita (Sob): No 10° nivel, 0 mestre transmo-
grificador adquire a capacidade de criar formas rotalmente
imagitrias ao conjurar metamorfose, melamorfosear objetos ou
alterar forma sobre si mesmo. Para criar uma forma imagindria,
ele escolhe uma de suas formas prediletas como base. Em
seguida, poderi selecionar um tnico aspecto de outro mons-
tro cuja forma poderia adorar usando a magia conjurada e
acrescentd-lo @ primeira criatura. Suas opgdes incluem as
seguintes:

* Substituir o bonus de armadura natural da forma base pelo
da segunda forma.

* Acrescentar os modos de r.[r.\.|m';|1m.'n:|;1 da _~:ug1md;! forma.

* Acrescentar um dos tipos de atagues naturais da segunda
forma (com o alcance Jprﬂ}ﬂ'i;tdn.. caso 2 forma base nio
possua esse Iipn de atagque,

= Acrescentar um ataque especial extraordindrio da segunda
forma.

* Acrescentar uma qualidade especial extraordindria da
segunda forma.

= Substituir um dos valores de habilidade fisicos da forma

base, se tanto esta quanto a segunda forma pertencerem i

mesma categoria de tamanho,

Por exemplo, se um dragio vermelho jovem for a forma base e
um polvo gigante for a segunda forma, o mestre transmogrifi
cador poderia acrescentar os oito ataques dilacerar gue a cria-
tura realiza com seus tentaculos (dano: 1d4 + banus de For) aos
ataques narurais do dragdo.,

EXEMPLO DE

MESTRE TRANSMOGRIFICADOR
Mekkhier Saadren: Humano feiticeiro 8/mestre transmo-
grificador 3; ND 11; humanoide (Médio); 11d4+22 DV 51 PV
Inic. +4; Desl. 9 m; CA 16", toque 12, surpresa 16" Atq Base +5;
Agr +4; Atqg ou Atg Til corpo a corpo: adaga +4 (dano: 1d4-1,

dec. 19-20) ou A distincia +5 (dano conforme a magia); AE
maestria do combate +2; QE mudanga estendida, forma predi-
leta, manifestar sentidos; Tend. CN; TR Fort +5, Ref +3, Von
#10; For 10, Con 14, Int 12, Sab 13, Car 17,

Inclui +4 de bonus de armadura da armadura arcana,

Pericias e Talentos: Blefar +17, Concentracio 416, Diplomacia
+5, Disfarces +14 (+16 para imitar outras pessoas), Intimidacio
¢S, Identificar Magia +13; lgnorar Componentes Materiais,
Iniciativa Aprimorada, Magia Silenciosa, Magia Penerrante,
Magia Sem Gestos.

[diomas: Comum, Draconico.

Maestria do Combate (Ext): Mekkhier recebe +2 de
bonus de t‘ﬂﬂ‘a]."{‘[{’l'll.'l.ﬂ em todas as i{:g;rd;w de ataque realiza
das enquanto estiver em uma de suas formas prediletas (inclui-
do nas estatisticas abaixo),

Mudanga Estendida (Ext): Sempre que Mekkhier assume
uma de suas formas prediletas (veja adiante), a duragio da
magia ¢ dobrada como se estivesse sob o efeito do ralento
Estender Magia.

Forma Predileta (Sob): Mekkhier possui quatro formas
prediletas: medusa, gosma ocre, tribulo brural e dragio de
CUr Muito joven.

Forma de Medusa: Como acima, exceto humandide
monstruoso (Médio); Inic. +6; CA 17, toque 14, surpresa 15;
Agr +5; Arg ou Atg Ttl corpo a corpo: cobras +8 (dano: 1d4+1
mais veneno); TR Fort +4, Ref +5; For 10, Des 15, Con 12.

feneno (Ext): Inoculagdo através do ferimento, teste de resis-
téncia de Fortitude (CD 11); dano inicial 1dé pontos de dano
temporirio de For; dano secundirio: 1d6 pontos de dano tem-
pordrio de For, A CD para o teste de resisténcia é baseada em
Constituicao,

Forma de Gosma Ocre: Como acima, exceto limo
(Grande); Inic. =1; Desl. 3 m, escalar 3 m; CA 6, toque 6, sur-
presa &; Agr +11; Atq ou Atg Til corpo a corpo: pancada +6
(dano: 2d4+3 mais 1d4 por dcido); Espaco/Alcance 3m/1,5m:
AE icido, constrigio 2d4+3 mais 1d4 por dcido, agarrar apri-
morado; QF percepeio is cegas 18 m; TR Fort +9, Ref —2; For
15, Des 1, Con 22

Forma de Tribulo Brutal: Como acima, exceto aberragio
(Grande); Inic. +5; Desl. 6 m, escavar 6 m; CA 20, toque 12, sur-
presa 19; Agr +15; Atq corpo a corpo: garra +14 (dano: 2d4+7);
Atq Ttl corpo a corpo: 2 garras +14 (dano: 2d4+7) e mordida +9
(dano: 2d8+4); Espaco/Alcance 3 m/3 m; QE visdo no escuro
18 m, sentido sismico 18 m; TR Fort +7, Ref +4; For 23, Des 13,
Con 19,

Forma de Dragio de Ouro Muito Jovem: Como acima,
exceto dragio (Grande — fogo); Desl. 19 m, véo 60 m (ruim),
natagio 18 m; CA 21, toque 11, surpresa 21; Agr +14; Arq corpo
a corpo: mordida +13 (dano: 2ds+6); Atq Ttl corpo a corpo:
mordida +13 (dano: 2dé+6), 2 garras +8 (dano: 1d8+3), 2 asas +8
(dano: 1d6+3) e cauda +8 (dano: 1d8+8); Espago/Alcance 3
m/1,5 m (3 m com a mordida); QF visio no escuro 36 m, visio
na penumbra (quatro vezes o alcance normal), sentido cego 18
m; TR Fort +6; For 21, Con 17.

Manifestar Sentidos (Sob): Mekkhier adquire os sentidos
correspondentes ao adotar sua forma predileta (incluidos nas
estatisticas acima).

Mugias de Feiticeiro Conhecidas (6/7/7/7/5/3 por dia; nivel de
conjurador: 10°): 0 — marca arcana, globos de luz, delectar magia,



detectar venenos, romper morto-vive (togue 3 distincia +5), mios
mdgicas, raio de gelo (toque 4 distancia +5), ler magias, toque do
fadiga (toque corpo a corpo +4; CD 13); 1° — recuo acelerado,
armadura arcana (ja conjurada), misseis mdgicos, raio do enfraquee-
cimento (toque a distincia +5), escido arcano; 2° — alterar-se,
nublay, forca do touro, vitalidade ilusoria; 3° —dissipar magia,
heroismo, loque vampirico (roque corpo a COTpo +4); 4 mela
morfosear, pele rochosa; 5% — metamorfose tirvida (CD 18).

Equipamento: Adaga, amuleto dos punhos poderosos +1, anel de
protegio +2, varinha de agilidade do gato (33 cargas), pogao de curar
ferimentos graves, 2 pogdes de pele de drvore (+3), pergaminho de
invisibilidade maior, bolsa de componentes de magia, pé de diaman-
te (1.000 PO, 30 PL.

PEREGRINO DA CANCAO

Além da magia, além do som, além do bem e do mal, existe
miisica tdo profunda e poderosa que até mesmo as divindades
tremem ac ouvi-la. Essa harmonia primordial — de origem
desconhecida e poder ilimitado — ¢ incompreensivel para os
ouvidos mortais. Para alguns que escutam um fragmento dessa
melodia, ela se tornaa propria personificacio da beleza, e eles
devotam suas vidas a sua descoberta. Esses peregrinos empu-
nham o poder da musica em formas que causam espanto até
aos bardos mais habilidosos,

Unidos apenas por sua busca, os peregrinos da cangio tém
objetivos ¢ motivagoes incrivelmente diversificados. Alguns
individuos de coragio negro sabem que essa melodia primor-
dial é poder, e a desejam com a esperanca de volté-la contra
seus muitos inimigos. Qutres procuram pela cangio para tra-
zer alegria e paz. A maioria possui aspiracdes mais modestas
e procura pela miisica porque ela a comove. Quaisquer que
sejam seus objerivos, os peregrinos da cangdo dificilmente
trabalham uns contra os outros, pois todos esperam que os
demais encontrem novas partes da cangio e as compartilhem
consigo.

A melodia nunca deixa o peregrino, e seu poder pode ter
efeitos estranhos sobre suas almas. Alguns se isolam da socie-
dade, procurando o silencio de monastérios distantes ou o alio
das montanhas, onde conseguirio se concentrar melhor no
tema que ouviram. Outros permanecem aparentemente
iguais, no entanto a musica estd sempre no fundo de suas men-
tes. Alguns discutem com quem se importar em ouvir sobre a
importincia e a beleza da cangdo primordial, e outros ainda

TaBeLa 2-18: O PEReGRINO DA CANGAO

(+Z nos testes de resisténcia)

Bonus Base
Mivel de Ataque  Fortitude  Reflexos  Vontade Especial
1 +0 +0 +0 +2
misica de peregrino
2" +1 +0 +0 +3 Combinar canges
i +2 +1 +1 +3
4@ +3 +1 +1 +4 Enleva da cancdo
o +3 +1 +1 +4 Subvocalizar
6° +4 #2 42 +5
i +3 +2 +2 +5
g +6 +2 +2 +6
g° +6 +3 +3 +6
107 +7 +3 +3 +7

Enleve da canglio (+2 na CA),

Enlevo da cangio (RD 2/—)

Enleve da cangdo (movimentacdo livee)

parecem nio conseguir encontrar as palavras para expressar o
gue essa harmonia significa para si mesmos ou para o mundeo.

Todo peregrine da cangio precisa de pelo menos um nivel
de bardo, mas d-:puis disso, suas estorias ¢ carreiras variam
imensamente. Muitos comecam suas carreiras como aventu-
reiros nessa profissio, atraidos pela muisica desde a juventude.
Cutros L'hr."j_!ﬂﬂ'l i classe apos aventurar-se como guerreiros,
ladinos, clérigos ou membros de outras classes pela maior
parte de suas carreiras, sem suspeitar de que a musica primor
dial seria a trilha que escolheriam, Embora pelo menos alguns
]‘Jg‘r{'gr:inll‘.lti L'I'I‘ll.l'l.ir'ﬂ (.l{' l.':!(.l:l l'l..'l.‘-hl.'. pUIIL'I;'r_‘: t‘i,"[[l_l;_'{"l'll,]" (&1 H]
magos adotam essa busca; os membros dessas classes tém mais
probabilidade de se devotar a conjuragio tradicional que ao
estranho fascinio da musica primordial,

Adaptav;ﬁor A classe de prestigio peregrino da cangdo apre-
senta um conjunto nove e poderoso de habilidades bardicas,
indo muito além da musica de bardo apresentada no Livva do
Jogador. Muitas campanhas poderiam se beneficiar ao explorar
essa faceta do jogo, mas talvez o Mestre ndo deseje introduzir
a idéia da masica primordial na u;usmuluugm da r.'an:.pnnh;._
Nesse case, os peregrinos da cangio poderiam ser os discipu-
los de um colégio bardico distante. Os métodos dessa institui-
¢do sio considerados radicais pelos demais bardos. Eles des-
prezam a nogio dos bardos como andarilhos interessados em
diversas pericias, e em vez disso concentram-se na miisica
como uma forga magica, a exclusio de rudo o mais.

Dado de Vida: de.

Pré-Requisitos
Para se tornar um peregrino da cangio, o personagem deve
proonchrt' todos os seguintes critérios.

Talento: Foco em Pericia :.-'\I!I:!l:l'::iﬂ|(‘|L1;t]qll1‘l';-_

Pericias: 13 graduagtes em Conhecimento (arcano), 13 gra-
duagdes em Atuagio (qualquer),

Especial: Habilidade miisica de bardo,

Especial: O personagem deve ter sido exposto i misica pri-
mordial a0 ouvir outro peregrino da cancio utilizando uma
habilidade de muisica de peregrino.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um peregrino da cancio (e a habilida-
de chave para cada pericia) sio: Escalar (For), Concentragio
ar {For), Conheci-

{Con), Oficios (Int), Diplomacia (Car), Sali

Musica de Peregrino
Meledia ardente

Cancio de desfazer
Nénia da perda gélida
Cancio da vida

Marcha do trovio e da dor
Hino da morte da magia
Balada da agonia renascida
Aria de toda parte

Réquiem da morte da canglo
Mota de solidio
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mento (arcano) {Int), Ouvir (Sab), Aruacio (Car), Profissio
(Sab), Cavalgar (Des), Sentir Motivagio (Sab}, Observar (Sab) e
Matacio (For).

Pontos de Pericia a Cada Nivel: 4 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas ¢ Armaduras: Os peregrinos da cangio nio
aprendem a usar nenhuma arma ou armadura adicional.

Enlevo da Cangio (Sob): Um peregrino da cangio estd tio
sintonizado com o poder da musica primordial que adquire
uma compreensio especial, fortitude fisica e resisténcia 3
magia enguanto goza dessa harmonia. O peregrine adquire +2
de bonus de compreensio em sua Classe de Armadura sem-
pre que usar sua habilidade musica de bardo, musica de pere-
grino ou similar,

No 49 nivel e superiores, o peregrino também
adquire +2 de bénus de compreensio nos tes-
tes de resisténcia sempre que usar sua habili-
dade misica de bardo, miisica de peregrino
ou similar.

No 7° nivel e superiores, o peregrino
também adquire redugio de dano 2/
sempre que usar sua habilidade miisica de
barde, musica de peregrino ou similar.

Mo 10 nivel, o peregrino recebe
essas habilidades e rambém age
como se estivesse sob o efeito da
magia movimentagae livre sempre
gue usar sua habilidade musica de
bardo, musica de peregrine ou
similar,

Miusica de Peregrino: Um
peregrino da cangio conse-
gue usar musica ou poesia
para produzir efeitos ma-
gicos. A musica de pere-
ETiNC segue 15 Mesmas
regras da musica de bardo
{consulte o Livro do Jogador). Para
ativar a misica de peregring, é neces-
sirio gastar um uso didrio da misica
de bardo. Os niveis de peregrine da
cangiio sio cumulatives com os niveis
d.{" h:ITl]U p:!r;l {i{'lt'!'mi.'l'!it]' (&) nl.imi.'m J.ii.,‘
usos por dia de musica de bardo e de
miisica de peregrino do personagem.

Alpuns efeiros da musica de peregring
incluem um efeito secundirio, chamado de refrio. Em qual-
guer rodada em que o personagem se concentrar num efeito
da miisica de peregrino e gastar mais um uso da musica de
bardo, poderi ativar o refrio associado a esse efeito, Usar um
refrio é uma agdo imediata (consulte a pigina 86) que nio pro-
voca ataques de oportunidade. Os efeitos originais da cangio
ndo terminam; o peregrino é capaz de manter a cangio e ativar
o refrio simultaneamente.

Melodia Ardente (Sob): Um peregrino da cangio com 14
graduagtes em Aruagio é capaz de concentrar uma centelha
de poder da misica primordial e adquirir certo controle sobre
o fogo. Enquanto canta essa cangiio, o personagem e todos o5

Maralea ff-ﬁ_-rffr{'rf:.:.-u,'.r.:.r:'_ il PEregring da cargas

seus aliados num raio de 9 m que puderem ouvi-lo adquirem
resisténcia a fogo 15. Um aliado se beneficia desse efeito
E]'thJ:IJ‘.II(J FJl.Ed.f.']' OUvir o ]':l‘n."[-_f,rinu cantar,

Melodia Ardente, Refrao: Ao utilizar esse refrio com sua melo-
dia ardente, o peregrino dispara um cone de fogo de 9 m das
pontas de seus dedos. O cone inflige 6dé pontos de dano de
fopo as criaturas na drea. Obter sucesso num teste de resistén-
cia de Reflexos (CD 10 + as graduagdes em Atuagio do perso
nagem ) reduz o dano & merade.

Cangio de Desfazer: A partir do 2° nivel, um peregrino
com 15 ou mais graduagcdes em Aruagio pode voltar um frag-
mento do poder da muisica primordial contra os construtos,
Ele pode abrir mio de um uso da musica de bardo e realizar
um teste de Atuagio para infligir 1d8 pontos de dano por nivel
I.iL:' ]Jl‘."!'l’fgi'l‘““‘ a I(?l]ﬂﬁ 05 CONSIruios nuina {_")(FI".DS&U dL" 9 m cen-

trada no personagem (sem teste de resisténcia),

Nénia da Perda Gélida (Sob): Um

peregrino da cangio de 3° nivel ou

superior com 16 graduagdes em
Atuagio pode extrair do poder da
muisica primordial o controle sobre

a energia do frio. Enquanto canta

essa cancio, ele e rodos os seus alia
dos num raio de 9 m que I'!'EII.]L"I'{‘”'I.
ouvi-lo ﬂdql:ll'vm resisténcia a frio 15, Um
aliado se beneficia desse efeito enquanto
puder ouvir o peregrino cantar.

Neénia da Perda Gélida, Refrio: Ao
utilizar o refrio da nénia da perda

gélida, o peregrino dispara uma li-

nha de fric de 18 m das pontas de

seus dedos. A linha inflige 10dé pon-

tos de dano por fric a qualquer criatu-

ra que atingir, e faz com que qualquer

individuo que sofra dano fique fatiga-

do. Obter sucesso num teste de resis-
téncia de Fortitude (CD 10 4 as gradua

¢oes em Aruacio do personagem) reduz
o dano i metade e anula a fatiga,

Cangiio da Vida (Sob): Um peregrino
da cangio de 4° nivel ou superior com 17
graduagies em Atuacio é capaz de urili-
zar fragmentos da misica primordial

para proteger ¢ curar seus aliados.

Enguanto canta essa cangio, ele e

todos os seus aliados num raio de 9

m que puderem ouvi-lo adquirem

imunidade a venenos e doengas. Um
aliado se beneficia desse efeite enquante puder ouvir o pere-
grino cantar.

Cangio da Vida, Refrde: Ao utilizar o refrio da cangio da vida,
o peregrino pode realizar um teste de Atuagio para curar uma
criatura viva de um total de pontos de dano equivalente ao
resultado do teste (até o total normal de pontos de vida do
individuo). Ele deve tocar o aliado para empregar essa habili-
dade. O toque é uma agio padrio, embora ativar o refrio seja
uma agdo imediata. O refrio nio tem efeito sobre mortos-vivos
OU CONStrutos.

Marcha do Trovio e da Dor (Sob): Um peregrino da can-
gdo de 5° nivel ou superior com 18 graduagoes em Atuagio



pode extrair o poder da misica primordial e adquirir certo
controle sobre a energia elétrica. Enquanto canta essa cangio,
ele ¢ todos os seus aliados num raio de 9 m que puderem ouvi-
lo adquirem resisténcia a eletricidade 15. Um aliado se benefi-
cia desse efeito enquanto puder ouvir o peregrino cantar.

Marcha do Trovio e da Dor, Refrido: Ao utilizar o refrio da mar-
cha do trovio e da dor, o peregrino dispara um raio de eletri-
cidade das pontas de seus dedos. O raio tem alcance de 6 m ¢
é preciso realizar um ataque de toque i distincia. Ele inflige
10ds pontos de dano por eletricidade ao atingir uma criatura.
Em seguida, o personagem pode fazer com que o arco volrai
co atinja outros oponentes, todos os quais devem estar a
menos de 6 m do primeiro atingido. Cada raio secundirio
exige outro teste de ataque a distincia e inflige metade do
dano do mio inicial. O peregrine é capaz de criar um raio
secunddrio para cada trés niveis de classe (um quando essa
cangio torna-se disponivel no 59 nivel, dois no 6* e trés no 9°
nivel}. Menhuma criatura pode ser afetada por mais que um
arco na mesma rodada.

Hino da Morte da Magia (Sob): Um peregrino da cangao
de &2 nivel ou superior com 19 graduagdes em Aruagio pode
voltar o poder da muisica primordial contra efeitos migicos,
Qualquer criatura que puder ouvir a atuagio do personagem
deve realizar um teste de Concentragio, resistido pelo resulta-
do do teste de Atuagio do peregrino, para conjurar uma magia,
Se obtiver sucesso no teste de Concentragio, a magia € execu-
tada normalmente, Um hine da morte da magia ¢ uma habili-
dade de agio mental.

Hino da Morte da Magia, Refrio: Ao utilizar o refrio do hino
da morte da magia, o peregrino pode tentar dissipar magias.
Essa habilidade funciona exatamente como a versio em area
de dissipar magia, porém o efeito é centralizado no persona-
gem. Se desejar, o conjurador pode excluir a si mesmo e a seus
aliados desse efeito, mas ainda serd o centro da area aferada. O
peregrino realiza um teste de conjurador usando dissipar
magia, somando seus niveis de bardo e de peregrino da cangio
como modificador para o resultade.

Balada da Agonia Renascida (Sob): Um peregrino da
cangio de 72 nivel ou superior com 20 graduagdes em Atuagio
pode reunir o poder da misica primordial para adquirir con-
trole sobre a energia dcida. Enquanto canta essa cangio, ele ¢
todos os seus aliados num raio de 9 m que puderem ouvi-lo
adquirem resisténcia a dcido 15, Um aliado se beneficia desse
efeiro enguanto puder ouvir o peregrino cantar.

Balada da Agonia Renascida, Refrdo: Ao utilizar o refrio da
balada da agonia renascida, o peregrino dispara um raio de
icido das pontas de seus dedos. O raio tem alcance de 18 m e
exige um ataque de toque i distincia. Ele inflige 10dé pontos
de dano por dcido a qualquer criatura que atingir, e mais 10dé
pontos de dano por 4cido na rodada seguinte.

Aria de Toda Parte (SM): Um peregrino da cangio de 8° nivel
ou superior com 21 ou mais graduagdes em Atuacio é capaz de
absorver o poder da musica primordial e viajar por curtas dis-
tincias instantaneamente. Ele pode gastar um uso de muisica
de bardo ou de misica de peregrino para se transportar instan-
taneamente para qualquer outro lugar a 7,5 m + 1,5 m por
nivel. Essa habilidade funciona como a magia porta dimensio-
nal, com a exceciio de que o personagem nio consegue trans-
POFLAT outras criaturas.

Réquiem da Morte da Cangdo (Sob): Um peregrino da
cangio de 9° nivel ou superior com 22 graduagées em Atuagio
consegue absorver o poder da musica primordial para adquirir

controle sobre 2 energia sonica. Enquanto canta essa cangio,
ele ¢ todos os seus aliados num raio de 9 m que puderem ouvi-
lo adquirem resisténcia sénica 15. Um aliado se beneficia
desse efeito enguanto puder ouvir o peregrino cantar.

Além disso, enquanto o peregrino estiver cantando um
réquiem da morte da cangio, as demais criaturas no raio de 9
m tém dificuldade para utilizar misica de bardo, musica de
peregrino ou habilidades similares. Para ativar essas habilida-
des, o individuo deve realizar um reste de Atuagio resistido
pelo teste de Aruacio do peregrino. Se obtiver sucesso, poderd
urilizar sua habilidade normalmente, Se fracassar, a habilidade
nio surte efeito, mas seu uso deve ser contabilizado.

Réquiem da Morte da Magia, Refrio: Ao urilizar o refrio do
réquiem da morte da cangiio, o peregrino dispara um raio de
energia sonica das pontas de seus dedos. O raio tem alcance de
18 m e exige um ataque de toque i distancia. Ele inflige 15dé
de dano sénico a qualquer criatura que atingir.

Nota de Solidie (Sob): Ao alcangar o 10° nivel, um pere-
grino da cangdo com 23 graduagdes em Atuagdo pode utilizar
o poder da misica primordial para romper temporariamente
os lagos de algumas criaturas com outros planos. As criaturas
planares a 18 m de um peregrino que acionar essa habilidade
devem obter sucesso num teste de resisténcia de Vontade (CD
10 + as graduagdes em Aruacio do peregrino). Os individuos
afetados por essa habilidade recebem um bonus em seus testes
de resisténcia equivalente ao seu nimero de Dados de Vida.
Qualquer criatura que fracassar nesse teste é enviada imediata-
mente para seu plano natal. Ao contrario de outras habilidades
e efeitos musicais, a nota de solidio rem duragio instantinea e
nio pode ser mantida, embora o personagem possa ativi-la
novamente em rodadas subseqiientes gastando mais usos de
muisica de bardo ou musica de peregrino.

Combinar Cangdes (Ext): Um peregrino da cangiio de 2°
nivel é capaz de combinar dois tipes de musica de bardo ou de
peregrino para obter os beneficios de ambos. O peregrino
escolhe duas habilidades musicais e as ativa usando a mesma
acio padrio. Se uma ou ambas exigirem concentragio, é possi-
vel concentrar-se nas duas usando uma agio padrio a cada
rodada. As regras usuais para bénus cumulativos se aplicam as
habilidades musicais combinadas.

Subvocalizar (Ext): Mo 52 nivel e acima, um peregrino da
cangio consegue iniciar uma nova musica de bardo ou de
peregrino como uma agio imediata (consulte a pagina 86). O
personagem so é capaz de empregar ¢ssa habilidade se ja tiver
uma (e apenas uma) miisica de bardo ou de peregrino ativada,
O peregrino pode usar essa habilidade em conjunto com com-
binar cangdes para iniciar uma segunda cangio e em seguida
manter ambas com uma agio padrdo por rodada (como nas
regras para combinar cangdes).

EX-PEREGRINOS DA CANCAO

Como um membro de qualquer outra classe de prestigio, um
peregrino da cancio pode adquirir niveis em outras classes
depois de ingressar na carreira, mas enfrenta uma restrigio
especial. Um peregrino da cangio que adquirir niveis em qual-
quer outra classe ap6s obter seu primeiro nivel jamais podera
avangar nessa classe novamente, embora mantenha as habili-
dades que ji conquistou. A trilha do peregrino exige atencio e
devocio constantes. Caso um personagem adote essa classe de
prestigio, deve persegui-la 3 exclusio de todas as demais. Apos
abandonar a busca, nunca mais poderi retornar.




EXEMPLO DL

PEREGRINO DA CANCAO
Maralea Bosquepoente: Meio-elfa bardo 10/peregrina da
cangio 2; ND 12; humandide (Médio — elfo); 12d6+12 DV: 56
PV; Inic. +5, Desl. 9; CA 19, toque 13, surpresa 18; atq Base +8;
Agr +7; Atq corpo a corpo: sabre de ferro frio +1 +8 {dano: 1ds,
dec. 18-20) ou toque i distincia: varinha +9; Arg Tl corpo a
corpo: sabre de ferro frio +1 +8/+3 (dane: 1ds, dec. 18-20) ou
toque a distincia: varinha +9; AE musica de peregrino (melo-
dia ardente, cangio de desfazer); QF conhecimento de bardo
10, musica de bardo 12/dia (muisica de protecio, fascinar, ins-
pirar competéncia, inspirar coragem +2, inspirar grandeza,
sugestio), combinar cangdes, caracteristicas de meio-elfo,
visio na penumbra, enlevo da cangio; Tend, N; TR Fort +6, Ref
+8, Von +12; For 8, Des 13, Con 12, Int 10, Sab 14, Car 20.
Pericias ¢ Talentos: Concentragio +16, Diplomacia +22, Obter
Informagio +7, Conhecimento (arcano) +13, Ouvir +18, Atua-
gdo (canto) +23, Procurar +1, Observar +3, Usar Instrumento
Magico +18; Fortitude Maior, Iniciativa Aprimorada, Tiro
Certeiro, Tiro Preciso, Foco em Pericia (Atuagio [canto]).

Idiomas: Comum, Elfico.

Muisica de Peregrino: Maralea pode gastar um uso diirio
de muisica de bardo para ativar um efeito especial de musica de
peregrine. Enquanto este estiver ativo, ela pode abrir mio de
mals um usd para ativar o refrio da q_':m;;;}c:. s¢ houver, como
uma agio imediata.

Melodia Ardente (Sob): Enquanto Maralea canea esss can-
gio, ela e todos os aliados que foram capazes de ouvi-la num
raio de 9 m adquirem resisténcia a fogo 15, Um aliado se bene-
ficia desse efeito enquanto puder ouvir Maralea cantar

Melodia Ardente, Refrdo: Ao utilizar o refrio da melodia
ardente, Maralea dispara um cone de fogo de @ m das pontas
de seus dedos. O cone inflige 6dé pontos de dano por fogo as
criaturas em sua drea (Reflexos CD 33 reduz & metade).

Cancio de Desfazer (Sob): Ao ativar esse efeito, Maralea
pode realizar um teste de Atuagdo para infligir 2d8 pontos de
dano a todos os construtos numa explosio de 9 m (sem teste
de resisténcia)

Combinar Cangdes (Ext): Maralea é capaz de ativar duas
habilidades de musica de bardo ou de peregrino usando a
mesma agdo padrio. Se uma ou ambas exigirem concentragio,
Maralea consegue manté-la usando uma agio padrio por
rodada.

Miisica de Protecio (Sob): Usa misica ou poesia para anu-
lar efeitos migicos dependentes de som.

Fascinar (SM): Usa muisica ou poesia para deixar uma ou
mais criaturas fascinadas pelo personagem.

Caracteristicas de Meio-Elfo: Os meio-elfos sio imunes
a efeitos migicos de sono. Para todos os efeitos baseados em
raga, um meio-elfo é considerado um elfo.

Inspirar Coragem (Sob): Usa misica ou poesia para
amparar seus aliados contra o medo e aprimorar suas habilida-
des de combate,

Enlevo da Cangio (Sob): Maralea recebe +2 de bonus de
compreensio na Classe de Armadura ao usar musica de bardo,
de peregrino ou outra habilidade similar.

Inspirar Competéncia (Sob): Usa misica ou poesia para
auxiliar um aliado a obter sucesso em uma tarefa,

Sugestdo (SM): Usa misica ou poesia para realizar uma
sugestio (similar a magia) em qualquer criatura fascinada ante-
riormente,

Magias de Bardo Conhecidas (3/5/4/3/1 por dia; nivel de con-
jurador: 10°): 0 — globos de Iuz, detectar magia, som fantasma
(CD 15}, mdos magicas, mensagem, ler magias;, 1° — vransforma-
gao momentanea, remover medo, viso histévico de Tasha (CD 16),
servo invisivel; 20 — agilidade do galo, reflexos, explosio sonowa
(CD 17), idiomas; 37 -
ves, velocidade, ver o invisivel; 4°

confusae (CD 18), curar ferimentos gra-
movimentagio livee, invisibi-
lidade maior.

Equipamento: camisdo de cola de malha +2, anel de prolegao +2,
manto do Carisma +2, sabre de fervo frio +1, varinha de raio arden-
te (20 cargas), varinha de raio do enfragquecimento (25 cargas),
varinha de luz cegante (10 cargas), pergaminho de curar ferimentos
graves, pogio de vigor do wrso, 27 PL,

PUNHO ILUMINADO

Nem tedos os monges perseguem a perfeicio metafisica i
exclusdo de qualquer outro objetivo. Alguns combinam uma
disciplina rigorosa de estudos académicos com artes marciais e
desenvolvimento fisico. Para esses monges, esse estudo inclui a
pritica da magia e a introdugdo de certos truques arcanos em
seu estilo de combate desarmado. Esses punhos iluminados
dominam o uso de magias de togue, criando novas formas de
combate nas quais seus punhos atacam com uma velocidade
estonteante, um poder fenomenal e energias magicas.

A maioria dos punhos iluminados é composta por monges
Feiticeiros ou monges, magos. r'\lglm.\, $¢ concentram pringi-
palmente em uma classe ou na outra, enquanto outros procu-
ram manter o equilibrio entre o treinamento fisico e arcano.

Os punhos iluminados sio mais comuns em ambientes
metropolitanos, onde o treinamento migico é ficil e se torna
um componente integral da vida monastica. Os punhos ilumi-
nados do Mestre vivem em comunidades de monges comuns,
praticando a magia principalmente como um meio de auto-
aprimoramento.

Adaptagdo: No mundo de Eberron, os punhos iluminados
podem ser encontrados por toda Khorvaire, Eles sio mais
comuns em Aundair, onde abundam as escolas arcanas,

Alguns punhes iluminados poderiam possuir antecedentes
divinos. Nesse caso, os Pré-Requisitos para a classe mudariam
de Conhecimento (arcano) para Conhecimento ireligiio), e o
personagem necessitaria da capacidade de conjurar magias
divinas de 2° nivel (em vez de magias arcanas). No entanto,
como as magias divinas geralmente sao melhores para aprimo-
rar um personagem em combate corpo a corpo, a progressio
de nivel de conjurador indicada na tabela abaixo nio pode ser
adotada sem modificagbes. Ao invés de adquirir +1 nivel na
capacidade de conjuragio a cada nivel exceto o primeiro e o
sexto, o punho iluminade divino (ou Punho Sagrado) deve
receber +1 nivel da classe de conjuragio existente apenas no
20, 49, 6%, 87 & 107 niveis.

Dado de Vida: ds.




Pre-Requisitos

Para se tornar um punho iluminado, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios:

Talentos: Magias em Combate, Atague Desarmado
Aprimorado, Punho Atordoante.

Pericias: 8 graduagdes em Concentragio, 5 graduagoes em
Conhecimento (arcano), § graduagées em Idemtificar Magia.

Magias ou Habilidades Similares a Magia: 3° nivel de
conjurador arcano,

Pericias de Classe

As pericias de classe de um punhe iluminado (e a habilidade
chave para cada pericia) sio: Equilibrio {(Des), Escalar (For),
Concentragio (Con), Oficios (Int), Arte da F1|,g;1 (Des),
Esconder-se (Des), Saltar (For), Conhecimento (arcano) (Int),
Conhecimento (religiio) (Int), Ouvir {Sab), Furtividade (Des),
Profissdo (Sab), Identificar Magia (Int), Observar (Sab),
Matagio (For) e Acrobacia (Des).

Pontos de Pericia a Cada Nivel: 4 + modificador de
Inteligéncia,

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os punhos iluminados nio
aprendem a usar nenhuma arma ou armadura adicional.

Magias Diarias/Magias Conhecidas: A cada nivel, com
excecio do 19 e do 6%, o punho iluminado adquire mais magias
didrias (e magias conhecidas, se aplicivel) como se estivesse
avangande um nivel na sua classe de conjurador arcano ante-
rior. Entretanto, ele nio recebe qualquer ourro beneficio
daquela classe (como o ralento adicional que os magos adqui-
rem regularmente), Caso o personagem tenha mais de uma
classe capaz de conjurar magias arcanas antes de se tornar um
punho iluminade, deverd escolher qual delas teri seu nivel
elevado para determinar a quantidade de magias por dia sem-
pre que alcangar um novo nivel na classe de prestigio.

Ataque Chi (Sob): Os ataques desarmados de um punho
iluminado sio fortalecidos pelo seu chi. Eles sio ratados como
armas magicas para determinar o dano infligido a criaturas
com Reducio de Dano.

Habilidades de Monge: Um punho iluminado acrescenta
seu nivel de classe acs seus niveis como monge para determi-
nar seus bonus de classe na CA, seu dano L]I:H.‘trlh;ldu, se bonus
de deslocamento sem armadura e o niimero de utilizagoes dis-
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rizs do talente Punho Atordoante. Case ndo possua niveis
como monge, o personagem recebe os bonus na CA, no ataque
Lit‘.\iﬂt‘hla{in 2 No I:‘il,,".‘r[(,?l.'.;l]'l'.ll.'HIU =CIm ﬂrn\mil.'lr:l {l.{" m l'l'!l:,:l]'ig{'
cujo nivel corresponda ac seu nivel como punho iluminade,
mas ndo poderi acrescentar seu bonus de Sabedoria na CA

Um punho iluminado nio considera seus niveis de classe
para determinar quando receberd outras caracteristicas da clas-
se monge, como penalidades reduzidas para as jogadas de ata-
que da rajada de golpes, ralentos adicionais, evasio ou ourras
habilidades especiais.

Punho Energético (Sob): Uma ver por rodada, como uma
agao livre, um pl]t'li'tf!- iluminado de 2° nivel ou superior ‘]'Jl:'H.il,'
abrir mio de uma wtilizagio didria de atordoamento para imbuir
seus ataques desarmados com eletricidade ou foge, O punhoilu-
minado escolhe o tipo de energia cada vez que ariva a habilida-
de. Durante 1 rodada, cada um de seus ataques desarmados que
atinjam o oponente inflige 1dé pontos de dano adicionais (por
elerricidade ou por foge, de acordo com sua escolha)

No 6 nivel ¢ acima, o punho iluminado é capaz de tazer
com que seus ataques desarmados imbuidos com energia
irrompam em chamas ou eletricidade caso obrenha um suces-
so decisivo. Além de infligir mais 1de pontos de dano adicio-
nal por energia, seus ataques desarmados causam mais 1d10
pontos de dano adicional por energia com um sucesso decisi-
vo. Se o multiplicador de dano desarmado decisivo do perso-
nagem for «3, ele acrescenta 2d10 pontos de dano adicional, e
se for =4, 3d10 pontos de dano, Um punhe iluminade com
niveis como monge pode usar essa habilidade para canalizar
I."I'H.'T'gla Jt]':t\r'l..'.‘i I.!itﬁ ATIMMas I.ii.' r!l'lnl.‘lgu,' L'll.]i_" L"'l'l'lpl.l!'l.l'.lit'r. d"\,,‘\'l]'l'l
como d”!‘i ﬁ!;tl:.ll.]t"i {it,':i.‘lrm;ll.iuri.

Punho Arcano (Sob): A partir do 3° nivel, o punho ilumi-
nade pode abdicar de uma de suas tentativas didrias de aror-
doar para conjurar e descarregar uma magia de togue como
parte de uma agio de ataque total desarmado. Ele pode optar
por descarregar a magia em qualquer araque desarmade que
desferir durante a acio.

Restauragio Arcana (Sob): Um punho iluminado de 5°
nivel ou superior ¢ capaz de canalizar energia arcana patra
curar seus ferimentos. Como uma agio padrio, ele consegue
sacrificar uma de suas magias preparadas ou espagos vagos de
magia; iss0 cura um nimero de pontos de dano equivalente ao
nivel da magia,

Manter Raio (Ext): Mo 7% nivel e acima, o punho ilumina-
do pode conjurar qualquer magia que possua um efeito em

Magias Didrias/Magias Conhecidas

Atagque chi (magia),

habilidades de monge -

Bonus Base
Mivel de Ataque Fortitude  Reflexos  Vontade Especial

1* +0 +0 +2 +2

i +1 +0 +3 +3

Eod +2 +1 +3 +3

4° 3 +1 +4 o4

ga +3 +1 +4 +4

&® . 2 +5 +5

e +5 +2 +5 +5 Manter raio
g +& +2 +B +6 -

o +6 +3 +b +6
10@ +7 +3 +7 +7 —_—

Punheo energético
Punho arcano

Rejuvenescimento arcano
Punho energético (explosio) —

Alma de diamante

+1 nivel de classe de conjurador arcano anterior
+1 nivel de classe de conjurader arcano anterior
+1 nivel de classe de conjurador arcano anterior
+1 nivel de classe de conjurador arcano antericr

+1 nivel de classe de conjurador arcano anterior
+1 nivel de classe de conjurader arcanc anterior
+1 nivel de classe de conjurador arcano anterior
+1 nivel de classe de conjuradoer arcano anterior
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EXEMPLO DE

raio como uma magia de toque. O alcance da magia ¢ reduzido
para toque, e sua l!{'!!i{:l"ill‘..'-lt} de efeito é substituida por “Alvo:
Criatura tocada”. Ele consegue descarregar a magia como um
ataque de togue ou com um ataque normal, além de manter a
carga como uma magia de toque normal. O personagem é
capaz de combinar essa habilidade com punhe arcano {veja
acima) para conjurar uma magia com efeito de raio como parte
de uma agio de ataque total desarmado.

Alma de Diamante (Ext): No 9° nivel, o punho iluminado
adquire Resisténcia 2 Magia igual a 10 + o total de seus niveis
como monge e como punho iluminado,

Nota para Personagens Multiclasse: Um monge que se
torne um punho iluminado pode continuar avangando come
monge. Além disso, os niveis do personagem em qual-
quer classe que conceda a capacidade de conjurar
magias arcanas (como feiticeiro ou mago da
guerra) nao o impedem de continuar progre-
dindo como monge

PUNHO ILUMINADO

Sheris Liaday: Humana monja 1/fei-
riceira 4_.-"]':-l|n|'|u iluminado 3: ND &8;
humandide (Médio); 1d8+1 mais
4d4+4 mais 3d8+3 DV, 39 PV: Inic.
+8; Desl. 12 m; CA 21%, toque 17,
surpresa 177 Atq Base +4; Agr
b .'"I.1‘l I:'Ul-r.\ﬂ' a I:,'Ul-PI:l: ﬂ'ﬂ{!{lt"
desarmado +8 (dano: 1d8+1), ou
toque a distancia +8 {dano confor-
me a magia);, Arg Ttl corpo a
corpe: rajada de golpes +6/+6
[dano: 1d8+1) ou toque a distan-
cia +8 (dano conforme a ma-
gia); AE punho arcane, punho
energerico, rajada de golpes,
ataque chi (magico), ataque
desarmadeo; QE — Tend. LN;
TR Fort +5, Ref +10, Von +11;
For 10, Des 19, Con 12, Int 8,
Sab 14, Car 13.

Inclui +4 de bénus da armadu-

ra @rcanad,

Pericias ¢ Talentos: Equilibrio +s,
Concentragao +10 (+14 para conju
rar na defensiva), Saltar +15, Conhe-
cimento (arcano) +4, Identificar Magia

+6, Acrobacia +14; Magias em Combate, )
Iniciativa Aprimorada, Atagque Desarmado
A pl'imnr:!-{!nn. Punho Atordoante®, Acuidade com Arma.

Idioma: Comum.

Punho Arcano (Sob): Sheris pode abdicar de uma de suas
tentativas diarias de atordoar para conjurar ¢ descarregar uma
magia de roque como parte de uma agio de ataque total desar-
mado. Ela pode optar por descarregar a magia em qualquer ata-
{ELIL' l]l‘h‘:tT]T'l:“.l[T L]'l.l.(." l;l.(.".‘d‘l:,"]'ll' {l.'l,lrﬂnr{" d 11';&0

Punho Energético (Sob): Uma vez por rodada, como uma
agio livre, Sheris pode abrir mio de uma utilizagio diaria de
atordoamento para imbuir seus ataques desarmados com ele

Nheres Leaday, o prshe o

¥ y
artela P devarador de nrewles

tricidade ou fogo. Ela escolhe o tipo de energia cada vez que
ativa a habilidade. Durante 1 rodada, cada um de seus ataques
desarmados que atinjam o oponente inflige 1dé pontos de
dano adicionais (por eletricidade ou por fogo, de acordo com
sua escolha).
Punho Atordoante: 5/dia; Fortitude (CD 16) anula.
Magias de Feiticeiro Conhecidas (6/7/5/3 por dia; nivel de con-
jurador: 16°); 0 — defectar magia, romper morto-vivo (toque a
distincia +8), luz, mensagem, raio de gelo (toque a distincia +8),
ler magias, togue da fadiga (toque corpo a corpo +4; CD 11); 1°
— recuo acelevado, armadura arcana (j& conjurada), vaio do enfra-
quecimento (toque a distincia +8), toque chocante (toque COTpo @
corpo +4); 2* — vitalidade ilusoria, raio ardente (toque i distin-
cia +8); 3° — velocidade.
Equipamento: Luvas da Destreza 42, anel de protegio +1,
popdo de curar ferimentos graves, pergaminho de vigor do
urso e vao, varinha de forga do touro (20 cargas), 35 PL,

' SABIO
ELEMENTAL

Os sibios elementais estudam os
componentes basicos que formam
a realidade — ar, terra, fogo e

dgua — e aprendem a assimilar
seus aspectos. Com o tempo,
L"l{"!‘- [l‘:]:ll.\il:'n‘nﬂ.h‘m Sua natureza
mortal e mransformam-se em
criaturas elementais.
A maioria dos sibios ele-
mentais imicia suas carrei
ras como individuos intri-
_g::dr:rs por um ou todos os
elementos clissicos. Antes
que adquiram niveis na classe
de prestigio, esses conjuradores
costumam se sentir atraidos pelas
m:!g[nf. de um elemento :'5p-ud_'|'ﬁfo.
Eles encontram satisfagio em libe-
rar a pureza das formas de energia
elementais, e tornam-se sibios ele-
mentais para se aproximarem da-
quele que se tornou seu favorito.
Muitos sibios elementais come-
¢am como magos, magos da guerra ou
feiticeiros, mas existem virios conjura-
dores divinos entre suas fileiras.
Clérigos com os dominios do Fogo, da
Agua ou do Sol também poderiam se quali-
ficar para esta classe de prestigio.

FE R el

Em geral, os sibios elementais do Mestre preferem conti-
nuar seus estudos em regides isoladas ou na companhia de
seus irmaos filosoficos, Algumas fraternidades se retinem em
locais onde se demonstraa I'I'!.'Ijl'.‘il.;ldl.' eo pudcr de um elemen-
to, como encostas de vulcdes, ilhas afastadas ou picos rochosos
castigados pelo vento,

Adaptagio: Tornar um elemento em especial a base pama o
tema do repertorio de um conjurador é uma idéia que poderia
ser utilizada em praticamente q|u;t|q1u~r jogo. Como alternari-




va, o Mestre poderia pensar em elementos que vio além dos
padroes, embora isso exija um certo esforgo de sua parte. Esses
elementos alternativos poderiam incluir ossos, metal, éter,
plasma, madeira e muitos outros. Determinar o tipo de dano
que cada um deles inflige, ¢ como ele interage com os quatro
tipes reconhecidos de dano energético (dcido, frio, eletricida-
de e fogo) é crucial para esse desenvolvimento.

Dado de Vida: d4.
Pre-Requisitos

Para se tornar um sibio elemental, o personagem deve preen-
cher todos os seguintes critérios:

Talentos: Substituir Energia (icido, frio, eletricidade ou
fogo). :

Pericias: & graduagies em Conhecimento (arcano), 4 gra-
duagdes em Conhecimento (os planos),

Magias: Capacidade de conjurar pelo menos trés magias
com um dos seguintes descritores em comum: [Acido], [Frio],
[Eletricidade] ou [Fogo]. Uma dessas magias deve pertencer ao
3? nivel ou superior.

Especial: O personagem deve ter feito contato com um
elemental ou extra-planar com subtipo elemental (Ar,
Terra, Fogo ou Agua).

Pericias de Classe

As pericias de classe de um sibio ele-
mental (e a habilidade chave para
cada pericia) sio: Concentragio
{Con), Oficios
{Int), Conhe-
cimento (arcano) (Int),
Conhecimento (os planos)
{Int), Profissao (Sab) e Identificar
Magia (Int).

Pontos de Pericia a Cada
Nivel: 2 + modificador de
Inteligéncia,

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: (s sibios
elementais nio sabem usar nenhuma arma
ou armadura adicional.

Magias Didrias/Magias Conhecidas: A cada nivel de
classe, com excecio do 59 e do 107, sibio elemental adquire
mais magias didrias (e magias conhecidas, se aplicavel) como
S5 I'_'Hrl"-.ri_’ﬁ‘u{" :I'r'ﬁl-ll;ﬂ‘n{icl um '|TI|.\'{"| na sua (']Jt?ﬂ:.‘:l." I.]I." {“ﬂ']jll.'l';]dﬂ]'
arcano anterior. Entretanto, ele ndo recebe qualquer ourre
beneficio daquela classe (chance aprimorada de Expulsar/Fas-
cinar mortos-vivos, talentos adicionais, etc.). Caso o persona-
gem tenha mais de uma classe capaz de conjurar magias arca-
nas antes de se tornar um sibio elemental, deveri escolher
gual delas tera seu nivel elevado para determinar a quantidade
de magias didrias sempre que alcangar um nove nivel na clas-
se de prestigio.

Especializacio Elemental (Ext): O primeiro passo para
transcender a forma mortal exige que o sabio elemental defina
sua especializacdo. Ao ingressar na classe, ele deve selecionar
um elemento e a energia associada a ele (ar = eletricidade, terra
= acido, fogo=fogo, dgua = frio). Essa escolha deve correspon-
der ao talento Substituir Energia que o personagem urilizou
para atender acs Pré-Requisitos da classe. Quando o sibio con-

jura uma magia que normalmente inflige dano energético, seu
descritor muda para o tipo de energia escolhida pelo persona-
gem, e inflige esse tipo de dano, em vez do tipo original.

Por exemplo, um sibio elemental especializado em fogo
ainda poderia conjurar mesclar-se as rochas, e seu descritor nio
ge alteraria, pois a magia nio inflige dano por energia. No
entanto, se ele conjurasse flecha dcida de Melf, a magia infligiria
dano por fogo e teria o descritor [Fogo]. Em vez de causar dano
por dcido ¢ possuir o descritor [Acido].

Resisténcia a Energia (Ext): Conforme o sibio elemental
acumula niveis na classe de prestigio, torna-se mais resistente
ao tipo de energia associado ao seu elemento predilero. No 1°
nivel, ele recebe resisténcia 5 contra esse tipo de energia; esse
valor aumenta para 10 no 4° nivel e 20 a partir do 7° nivel.

Imunidade a Sono (Ext): No 2° nivel, 3 medida em que
continua a transcender sua forma mortal, o sibio elemental
adquire imunidade contra efeitos de sono.

Energia Penetrante (Ext): A partir do 3 nivel, o

f sibio elemental aprimora sua capacidade de

manipular a energia associada ao seu elemento.
Sempre que langar qualquer magia com o des-
critor apropriade, ele recebe +2 de bénus de
competéncia em seu teste de conjuracio (1420
+ nivel de conjurador] para superar a
Resisténcia i Magia das criaturas. No §° nivel,
esse modificador aumenta para +4.
Esses bonus se acumulam com os
i . :
“z [fornecidos pelos talentos Magia
Penetrante e Magia Penetrante
Aprimorada,
Foco em Energia (Ext): A par-
tir do 5% nivel, o sibio elemental
descobre como manipular a ener-
gia associada a seu elemento com
mais eficiéncia, A Classe de
Dificuldade do teste de resisténcia
de qualquer magia que tenha o des-
critor apropriado € elevada em 1
ponto. Mo 107 nivel, a CD aumenta
novamente em 1 ponto (totalizando 2
pontos de aumento). Esses modificadores se
acumulam com os bonus fornecidos pelos talen
tos Foco em Magia e Foco em Magia Aprimorado.
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Visio no Escuro (Ext): No &° nivel, o sibio elemental
adquire visio no escuro até 18 m.

Imunidade a Paralisia ¢ Venenos (Ext): Conforme o
sibio aproxima-se da perfeigio elemental, ele adquire imuni-
dade a paralisia e veneno no 9° nivel.

Perfeigio Elemental: No 10° nivel, através de uma longa
associagio com entidades elementais e o estudo intensivo de
seus segredos, o sibio elemental transcende completamente
sua forma mortal e transforma-se numa criatura elemental. O
tipo do personagem muda para “elemental”. Ele nio precisara
mais comer, dormir ou respirar [embora ainda deva descansar
para recuperar suas magias), Também adquire a imunidade de
um elemental a0 atordoamento, ¢ nio sofrerd dano adicional
de sucessos decisivos ou por estar flanqueado, O sibio elemen-
tal adquire os parimetros e tipos de deslocamento, atagues
naturais e especiais ¢ qualidades especiais de um elemental
Médio apropriado i sua especialidade, conforme descrito no
Livro dos Monstros, com excegio de que a CD contra sua forma

é‘:
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de ataque elemental, se houver (vendaval, incendiar ou viérti-
ce) serd 20 + seu modificador de Constituigio.

Logo depois de atingir a rranscendéncia, a aparéncia do sibio
elemental sofre algumas pequenas mudancas fisicas, em geral
na pele ou nos olhos. Um sabio elemental da terra, por exem-
plo, poderia adquirir olhos de pedras preciosas ou ¢ uma pele
dura e cristalizada. Qualquer criarura que partilhe a predilecio
pelo estudo do plano elemental escolhido pelo personagem
reconhecera de imediato sua natureza transcendente, Ele rece-
be +2 de bonus de circunstincia em todos os testes de habilida-
des e pericias baseadas em Carisma para interagir com criaturas
que partilhem de seu subtipo elemental (ar, terra, fogo ou dgua)
€ com outros sibios que escolheram o mesmo elemento.

Ao contrario dos elementais normais, o sibio elemental
retém uma alma separada de seu corpo. Ele pode ser ressusci-
tado dos mortos normalmente, como qualquer criatura do tipo
a que pertencia anteriormente,

Imunidade a Energia (Ext): No 10° nivel, o sibio elemen-
tal adquire imunidade ao tipo de energia associado a0 seu ele-

mento

EXEMPLO DE SABIO ELEMENTAL

Kyevera Luerten: Elfa maga da guerra 6/sibia elemental 4;
ND 10; humandide (Médio); 6des mais 4d4 DV; 33 PV; Inic. +2;
Desl. 9 m; CA 21, toque 12, surpresa 19; Atq Base +5; Agr +5;
Arg ou Arg Tl corpo a corpo: lanca {obra-prima) +6 (dano: 1d8,
dec. «3); AE energia penetrante; QF mago de armadura (leve),
caracteristicas de elfo, imunidade a sono, visdo na penumbra,
resisténcia a fogo 10; Tend. CB; TR Fort +5, Ref +7, Von +10
[+12 contra encantamentos); For 10, Des 14, Con 11, Int 14,
Sab 8, Car 19,

Pericias ¢ Talenfos: Concentragio +13, Intimidagdo +15, Co-
nhecimento (arcanc) +1 5, Conhecimento (os P]:mm:- +6,
Ouvir +1, Procurar +4, Identificar Magia +11, Observar +1;
Substituir Energia (fogo), Foco em Magia Maior {evecagio),
Foco em Magia (evocagio), Magia Penetrante.

Idiomas: Comum, Draconico, Elfico, igne:l.

Energia Penetrante (Ext): Quando Kyevera conjura uma
magia com o descritor [Fogo], recebe +2 de bonus de compe-
téncia em seu teste de conjuracio para superar a Resisténcia 3
Magia das criaturas (além do bonus concedido pelo talento
Magia Penetrante),
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Vantagem do Mago da Guerra (Ext): Kyevera recebe +2
de bonus no dano de qualquer magia que cause perda de pon-
tos de vida. Uma mesma magia nio pode receber esse dano
adicional mais de uma vez por conjuragio,

Caracteristicas de Elfo: Og elfos sio imunes a efeitos
magicos de sono. Um elfo simplesmente passando 2 menos de
1,5 m de uma porta secreta ou escondida pode realizar um
teste de Procurar como se estivesse procurando ativamente
por ela.

Magias de Mago da Guerra Comhecidas (6/7/7/7/6/3 por dia;
nivel de conjurador: 10°): 0 — mio de dcido (toque i distincia
+7], romper morfo-vive (toque 3 distincia +7), Iz, vaio de gelo
itoque & distincia +7}; 1 -
17, toque macabro (toque +5; CD 15), punho de pedra [T], sariva
de pedras [¥], misseis mdgicos, orbe de acido menor [+]E { toque i dis-
tancia +7), ovbe de frio menor [T]F (toque a distincia +7), orbe de

- precisao [T], mdos flamejantes (CD

eletricidade menor [F]F (toque a distincia +7), orbe de fogo menor
[¥] (toque a distincia +7), orbe sinico menor []E | toque 3 distan-
cia +7), toque chocanteF (toque +5), disco flutuante de Tenser, ata-
que certeiro; 2° — laminas de fogo [1], chama continua, armadilha
de fogo (CD 16), explosio ignea [] (CD 18), esfera flameiante (CD
18), faca gélida® (CD 1), flecha dcida de MelfE | toque a distincia
#7), pirotecnia (CD 16), wio ardente (roque & distincia +7),
despedagarf (CD 18), limina giratéria [T]E (corpo a corpo: foice
curta [obra-prima] +10 [dano: 1d6+4]); 3¢
de fogo (CD 19), flecha de chamas, lufada de vento (CD 19), tempes-
tade glacial¥, pequeno refiigio de Leomund, relimpago¥ (CD 19),

escudo de I..:1_!_:-.:'. hola

envenenamento (toque i distincia +5; CD 17), anel de laminas
[]: nevasea®, névoa fétida (CD 17); 4° -
(CD 20}, praga (CD 18), tenticulos negros de Evard, orbe de dcido
[F1E, orbe de frio [F]E, orbe de eletricidade [F]F, arbe de foge [$], orbe
de enevgia [t], orbe sonico []¥, assassino fantasmagdrico (CD 18),
gritoF (CD 20), muralha de fogo; 52 — arco voltaico []F (CD 19),
névoa mortal (CD 19), cone glacialf (CD 21), coluna de chamas
(CD 21), explosio ignea [T](CD 21), escudo de fogo em massa [1],
raio prismdtico [T](CD 21).

?'llfl.ll.llll :!1' .;'Ju:lr:lu:l,i H-i

[T] Meova magia deserita no Capitulo 4,

F

Bonus Base
Nivel de Ataque  Fortitude  Reflexos  Vontade Especial

1° +0 +0 +0 +2 Especializagio elemental,
Resisténcia 4 Energia 5

¥ +1 +0 +0 +3 Imunidade a sono

e +1 +1 +1 +3 Energia Penetrante +2

42 +2 1 +1 4 Resisténcia & Energia 10

ge +2 +1 +1 e

6° +3 +2 +2 +5

e +3 +2 +2 +5

i° +4 +2 +2 +6

ge — +3 +3 +B
VENENOS

0@ +3 +3 +3 w7

Foco em energia +1 _

Visdo no Escuro
Resisténcia a Energia 20
Emergia penetrante +4
Imunidade a paralisia e

Essas magias perdem seu subtipo energético normal e adguirem
em lugar disso o subtipo [Fogo]. Elas infligem dano por fogo em
vez de dano pelo tipo normal de energia (caso inflijam dana).

Magias Didrias/Magias Conhecidas
+1 nivel de classe de conjurador arcano anterior

+1 nivel de classe de conjurador arcano anterior
+1 nivel de classe de conjurador arcano anterior
+1 nivel de classe de conjuradar arcano anterior

+1 nivel de classe de conjurader arcano anterior
+1 nivel de classe de conjurador arcano anterior
+1 nivel de classe de conjurador arcano anterior
+1 nivel de classe de conjurador arcano anterior

Perfeicdo elemental, -
foco em energia +2,
imunidade a energia



Equipamento: Camisio de cola de malha +2, escudo leve de ago
+2, langa !D|.'I1".1-pt’im:l]. foice -fuI'.n':i-priiml I, mante do Carisma
+2, manto da resisténcia +2.

SABIO DE PRATA

De todos os elementos invocados ou moldados pela magia, a
energia migica talvez seja 0 mais pure. Nio existe um andlogo
para este poder no munde fisico; ele s6 passa a existir através
de magias, ¢ portanto representa uma perfeigio de intengio
que contradiz a deficiéncia do mundo e de seus elementos
mutiveis. As vezes chamado de ‘mago da energia’, o sabio de
prata encara as magias gue evocam ou empregam a energia
migica como as mais nobres e fascinantes i sua disposigio, e
procura ampliar seu conhecimenio e controle dessa forga mis-
tica sempre que surge a oportunidade.

A maioria dos sibios de prata sio evocadores ou abjurado-
res, ou feiticeiros que escolhem uma variedade de magias
energéticas conforme progridem em niveis. Sem uma certa
propensio para maniptll:l:' energias magicas, o r.-nnjumdm' niac
consegue iniciar 0s estudos secretos do sibio de prarta,

Os sibios de prata do Mestre as vezes unem-se a grupos que
pretendem enfrentar um mago ou feiticeiro poderoso que
defende sua residéncia com protegoes poderosas de energia.
Os sibios de prama suficientemente habilidosos conseguem
dissolver os efeitos de energia criados por outros individuos.

Adaptagio: Uma forma de alterar o sibio de prata é redire-
cionar seu foco para a manipulagio de outras formas de ener-
gia que nio a magica: acido, frio, eletricidade, fogo ou sonica.
Por exemplo, um sabio de prata do fogo receberia +2 de bonus
de competéncia nas jogadas de araque para magias de fogo e +2
de bonus na Classe de Armadura ao conjurar magias defensi-
vas, gragas a uma aura protetora flamejante. As magias de fogo
com duragde maior que instantinea teriam efeito prolongado,
o personagem poderia subtrair seu nivel de classe de qualquer
dano por fogo que sofresse, e dissipar magias de fogo conjura-
das por outros individuos.

Dado de Vida: d4.

Pre-Requisitos

Para se tornar um sibio de prara, o personagem deve preen-
cher todos os seguintes critérios.

Pericias: & graduagies em Conhecimento {arcano), 12 gra-
Llli:ill'i_-:ll‘ti cim
Identificar Magia.

Magias: Capacidade de conjurar pelo menos cinco magias
com o descritor |[Energia), pelo menos uma das quais de 5°
nivel ou superior.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um sibio de prata (e a habilidade
chave para cada pericia) sio: Concentragio (Con), Oficios
{Int), Conhecimento (rodos, escolhidos individualmentre)
(Int), Profissio (Sab) e Identificar Magia (Int).

Pontos de Pericia a Cada Nivel: 2 +
maodificador de Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os sabios de prata nio sabem
usar nenhuma arma ou armadura adicional.

Magias Didrias /Magias Conhecidas: A cada nivel apés o
19, o sabio de prata adquire mais magias didrias (e magias
conhecidas, se aplicavel} como se estivesse avancando um
nivel na sua classe de conjurador arcano anterior. Entretanto,
ele nio recebe qualquer outro beneficio daquela classe (como
o talento adicional que os magos adquirem regularmente).
Caso o personagem tenha mais de uma classe capaz de conju-
rar magias arcanas antes de se tornar um sibio de prata, deve-
rd escolher qual delas terd seu nivel elevado para determinar a
(]l];tn[i.dﬂi.li.‘ de magias didrias sempre que ﬂlt‘:.'mql‘:ar um novo
nivel na classe de prestigio.

Especializacio em Energia: O sabio de prata recebe +2 de
bénus de competéncia nas jogadas de ataque realizadas para
magias de energia. Ele também acrescenta +1 de bénus a cada
dado de dano infligido por magias com o descritor [energia,
Se a magia de energia ndo infligir dano expresso em dados, ele
acrescenta apenas +1 de bonus no dano infligido.

Por exemplo, a magia misseis mdgicos conjurada por um
mago de 9° nivel/sibio de prata de 1? nivel inflige 1d4+2 pon-
tos de dano por missil. Um mago de 9° nivel/sibio de prata de
4° nivel inflige 4dé+7 pontos de dano de energia com sua
magia espada de Mordenkamen,

Armadura Energética (Ext): Do 2° nivel em diante, o
sibio de prata recebe mais beneficios de magias de energia
defensivas do que outros personagens. Se ele conjurar uma
magia de energia que conceda um bénus de armadura ou de
escudo i Classe de Armadura, aumenta o beneficio normal em
2. Por exemplo, armadura awana normalmente acrescenta +4
de bénus 4 CA do conjurador, mas caso seja conjurada por um
sibio de prata com esta habilidade, esse bonus sera de +6.

Energia Persistente (Ext): As magias de energia conjura-
das por um sibio de prata de 3° nivel ou superior duram mais
tempo que o normal, e sio mais dificeis de anular ou dissipar.
A duragio de uma magia de energia conjurada pelo sibio é
dobrada, como se estivesse sob efeito do talento Estender
Magia. Entretanto, o nivel e o tem po de execugio da magia nao
se alteram. As mesmas restricoes existentes para magias esten-

T e T —

TaBeLa 2-21: O SABiIO DE PraTA

Bonus Base

Nivel de Ataque  Fortitude  Reflexos  Vontade Especial
1@ +0 +0 +0 2
2® +1 i +0 +3
3° +1 +1 +1 +3
4 +2 +1 +1 +4
i* +2 +1 +1 +4

Magias Didrias/Magias Conhecidas

Especializacdo em energia —
Armadura energética
Energia persistente
Restringir energia
Desatar energia

+1 nivel de classe de conjurador anterior
+1 nivel de classe de conjurader anterior
+1 nivel de classe de conjurador anterior
+1 nivel de classe de conjurador anterior
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Hrestracdas de 8. Belladin

EXEMPLO DE

didas aplicam-se as magias afetadas por esta habilidade. Além
disso, a CD para anular ou dissipar as magias de energia do
sibio de prata aumenta em 4.

Restringir Energia (Ext): Devido a sua crescente com-
preensio da energia migica, um sibio de prata de 42 nivel ou
superior é capaz de prevenir danos contra si mesmo. Ele sub-
trai seu nivel de classe do dano infligido por qualquer magia
ou efeito de energia. Uma magia de energia que produz malti-
plos ataques, como misseis magicos, deve ser tratada como um
tinico ataque; deduza o nivel do sabio do total do dano provo-
cado pela magia, e ndo do dano de cada missil,

Desatar Energia (Sob): No 59 nivel, o sibio de prata
aprende como desfazer uma magia ou efeito de energia e
liberar sua forga migica. Como uma agio padrio, ele pode
tentar dissipar uma dnica magia ou efeito de energia num
raio de 18 m (até mesmo aqueles normal-
mente imunes a dissipar magia, como mura-
lha de energia). Caso seja bem sucedido
num teste de conjuragio (CD 11 + nivel do
conjurador adversirio), o efeito serd desata-
do. Isso faz com que ele seja
dissipado imediatamente,
infligindo 1dé pontos de
dano por energia por nivel
da magia dissipada a todas as
criaturas e objetos a
até 3 m do local do
efeito, Por exem-
plo, se um sibio de
prata desatar a muralha

i

de energia de outro conjurador,
a energia migica liberada infligiria
5dé pontos de dano a qualquer cria-
tura a menos de 3 m da localizagio da
muralha.

SABIO DE PRATA
Silveth Agreimal: Elfa feiticeira 10/sibia
de prata 2; ND 12; humanéide (Médio); 12d4
DV; 31 PV; Inic. +3; Desl. 9 m; CA 22% toque 16,
surpresa 197%; Atq Base +6; Agr +6; Atq corpo a corpo:

espada longa (obra-prima) +7 (dano: 1d8, dec. 19-20) ou SifveithAgreimal,
uma sibia de prata

toque i distincia +9 (dano conforme a magia); AE espe-
cializagio em energia; QF caracteristicas de elfo, armadu-
ra energética, visio na penumbra; Tend. N; TR Fort +5, Ref +8,
Von +11 (13 contra encantamentos); For 10, Des 16, Con 10,
Int 13, Sab 8, Car 18

Inclui +6 de bonus de armadura da armadura arcana.

Pericias ¢ Talenfos: Concentragio +13, Conhecimento (arca-
no) +7, Ouvir +1, Procurar +3, Identificar Magia +17 (+19 para
decifrar magias em pergaminhos), Observar +1, Usar Ins-
trumento Mdgico +13 (+15 para pergaminhos); Especializacio
em Combate, Potencializar Magia, Aptidio Migica, Magia
Penetrante, Dividir Raio [f].

[¥] Movo talento descrite ne Capitule 3 deste livro,

Idiomas: Comum, Dracdmnico, Elfico.
Especializagio em Energia: Silveth recebe 2 de bonus
de competéncia nas jogadas de ataque realizadas para magias

de energia. Ela também acrescenta +1 de bonus a cada dado de
dano infligido por magias com o descritor [energia] Se a
magia de energia nio infligir dano expresso em dados, ela
acrescenta apenas +1 de bonus no dane infligide.

Caracteristicas de Elfo: Os elfos sio imunes a efeitos
migicos de sono. Um elfo simplesmente passando a menos de
1,5 m de uma porta secreta ou escondida pode realizar um
teste de Procurar como se estivesse procurando ativamente
por ela.

Armadura Energética (Ext): Se Silveth conjurar uma
magia de energia que conceda um bonus de armadura ou de
escudo i Classe de Armadura, ela aumenta o beneficio normal
em 2.

Magias de Feticeiro Conhecidas (6/7/7/7/7 /4 por dia; nivel de
conjurador: 11%) 0 — ram de acido (toque a distancia +9), marca
arcana, globos de luz, detectar magra, defectar venenos, som fanlas-
ma, luz, mensagem, ler magras; 1° — armadura arcana (ja conju-

rada), misseis magicos, wio do enfraquecimento (toque a distan-
cia +9), escudo arcano, servo inwisivel; 2° — agilidade do gato,
esplendor da dguia, flecha dcida de
Melf (togue a distincia +9), raio
ardente (toque i distincia +9), ver
o invisivel; 3° — dissipar magia,
velocidade, protegio conba energia,
raio da exaustdo (toque a distancia
+9}; 4° — porta dimensional, orbe
de energia [T] (roque 3
distincia +9), esfera
resiliente de  Otiluke
(CD 18); 5° — mdo inter-
posta de Bighy, cone glacial
(CD 19).

[f] MNova magia descrita no
Capitulo 4,

Equipamento:Espada lon-
ga (obra-prima), manto da
resisténcia +32, anel de queda
suave, anel de protegio +3,
pogdo de curar ferimentos gra-
ves, pergaminho de pele de
arvore (nivel de conjurador;
&%), 120 PL.

TAUMATURGO

A morte é o risco supremo que os conjuradores, como todos os

aventureiros, devem enfrentar. Alguns sdo eliminados antes
de terem a chance de atingir a gléria; outros 56 encontram 2
verdadeira paz na pos-vida; e outros sio trazidos de volta 4 vida
por companheiros que dispdem dos poderosos recursos migi-
cos para realizar tal milagre. Para alguns raros individuos, essa
viagem de ida e volta a0 além traz um novo esclarecimento -
uma compreensdo do corpo e suas partes individuais que
transcende o entendimente dagueles que nio experimenta-
ram a morte ¢ voltaram para contar a estéria.

Esses conjuradores recém revividos dizem que o primeiro
som que ouvem 2o voltar a vida € a pulsagio vital do sangue em
suas veias. Para esses poucos afortunados, esse fluxo ¢ uma
doce cangido: o som da vida. Eles conseguem senti-lo infundin-
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do energia em cada particula de seus corpos, afastando a morte
e a substituindo pela vida. Ele é espesso e morno e eles o rece-
bem com avidez.

Esses conjuradores arcanos tornam-se taumaturgos: arca-
nistas falecidos que, ao serem trazidos de volta  vida, adquiri-
ram uma compreensio inequivoca sobre a importancia de seu
sangue, transmitida por essa experiéncia traumaitica. Eles
aprendem a evocar a magia desse fluido vital que sustenta a
propria existéncia, Um taumaturgo nunca é treinado, devido a
natureza incomum de sua iluminacio, e quase sempre ¢ um
feiticeiro.

Os taumaturgos do Mestre raramente serio encontrados em
ETUPOS, E mais provivel que eles vivam esparsamente disper-
sos entre a populagio de conjuradores da regido.

Adaptagio: Uma forma de alterar a apresentagio dessa clas-
se seria ligar os taumarurgos a alguma divindade ou entidade.
Sempre que o personagem executar sua magia de sangue, tam-
bém estard realizando um sacrificio para a entidade ou divin-
dade, e ¢ através desse patrono dvido por sangue que o tauma-
turgo recebe suas magias.

Dado de Vida: d4

e-Kequisitos

Para se tornar um taumarurgo, o personagem deve preencher
todos o0s seguintes critérios,

Tendéncia: Qualquer uma, exceto Leal e Bom.

Talentos: Fortitude Maior, Vitalidade.

Pericias: 4 graduagdes em Concentragio.

Magias ou Habilidades Similares a Magia: 5° nivel de
conjurador arcane,

Especial: O personagem precisa ter sido morto e depois
retornado a vida,

Pericias de Classe

As pericias de classe de um taumarurgo (e a habilidade chave
para cada pericia) sio: Blefar (Car), Concentragio (Con),
Oficios (Int}, Cura (Sab) ¢ Identificar Magia (Int).

Pontos de Pericia a Cada Nivel: 2 + modificador de Inteli-
gencia.

TABELA 2-22: O TAUMATURGO

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os aumarturges nio sabem
usar nenhuma arma ou armadura adicional.

Magias Didrias/Magias Conhecidas: A cada nivel excero
o 5% ¢ 0 10° o mumaturgo adquire mais magias didrias (e
magias conhecidas, se aplicavel) como se estivesse avancando
um nivel na sua classe de conjurador arcano anterior.
Entretanto, ele nio recebe qualquer outro beneficio daquela
classe (como o ralento adicional que 0s magos adquirem regu-
larmente). Caso o personagem tenha mais de uma classe capaz
de conjurar magias arcanas antes de se tornar um taumaturgo,
deverd escolher qual delas terd seu nivel elevado para determi-
nar a quantidade de magias por dia sempre que alcangar
um nove nivel na classe de prestigio.

Componente Sanguineo (Sob): Um taumarurgo é capaz
de substituir um componente material de suas magias por
uma gota de seu proprio sangue, e ao fazer isso aumenta o
poder da magia. O corte de uma limina pequena é suficiente
para extrair o sangue; essa € uma agiio livre, considerada parte
normal da conjuragio. Essa habilidade causa 1 ponto de dano
a0 taumaturgo, mas aumenta o nivel do conjurador em 1.
Caso o personagem possua Reducio de Danoe, ela nio se apli-
ca a esse ferimento.

Se uma magia possuir um componente material muito
Caro
{com custo superior a 1 PO), ele ainda precisari ser forneci-
do. Caso a magia ndo possua componentes materiais, o tau-
maturgo ainda poderi utilizar essa habilidade para aumentar
sel ]Jl.:l‘jl:r. s 1.".‘:'1'{'.1'”'.

Conjuracio Duradoura (Ext): Um taumaturgo tem o
talento para se concentrar na conjuragio e na manutengio das
magias, apesar de se ferir ao fazé-lo. Quando realizar um teste
de Concentragio para conjurar, se concentrar ou dirigir uma
magia enquanto estiver sujeito a dano, o taumaturgo subtrai
seu nivel do dano infligido pelo ataque que o atingiu durante
a agdo (ou sempre que ele estiver sujeito a dano conrinue,
como no case da flecha doda de Melf). O raumarurgo ainda
sofrerd integralmente o dano, mas ele terd menos probabilida-
de de afetar sua capacidade de conjurar, se concentrar ou dire-
cionar magias.

Binus Base
Nivel de Ataque Fortitude  Reflexos  Vontade Especial Magias Didrias/Magias Conhecidas
1° +0 +2 +0 +0  Componente sanguineo, +1 nivel de classe de conjurador arcano anterior
conjuragdo duradoura,
estancar
45 +1 . 0 +0 Cicatrizes #1 nivel de classe de conjurador arcano anterior
32 +1 +3 +1 +1 Drenar forca vital +1 nivel de classe de conjurador arcano anterior
4° +2 #4 +1 + Infusiio de sangue +1 nivel de classe de conjurador arcano anterior
o +2 w4 +1 1 Hamincula B
&* +3 +5 +2 +2 Magia sanguindria +1 nivel de classe de conjurador arcano anterior
g +3 +2 2 +2 Mais espesso que dgua +1 nivel de classe de conjurador arcano anterior
g w4 +h +2 +2 Despertar o sangue +1 nivel de classe de conjurador arcano anterior
o +4 +6 #3 +3 Bilsamo +1 nivel de classe de conjurador arcano anterior
(Lt 5 +7 +3 +3 Travessia sanguinea
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Por exemplo, um taumaturgo de 19 nivel consegue “igno-
rar” 1 ponto de dano de cada atague que o atingir enquanto
estiver conjurando magias, mas apenas para determinar a CD
de seu teste de Concentragio para conjurar, Caso ele sofra 3
PI’_'I['I!UH l;El_‘ IJHFIU' l_'l'll:_ll.]..'l'l'l“:l L‘hl'i\-'('l' \'..'U|'I_Flll'.;|ﬁt|.(3l uma ”'I'.‘Ig:iii. =
preciso realizar um teste de Concentragio para nio perdé-la,
mas a CD seri apenas 10 + 4 (dano sofrido menos 1) + o nivel
da magia. Um taumaturgo de 5° nivel pode ignorar até 5 pon-
tos de dano infligido por cada origem durante a conjuragio (e
portanto ndo precisaria realizar um reste de Concentragio se
sofresse 5 pontos de dano ou menos),

Devido a essa habilidade, o dano que um taumarturgo sofre
ao utilizar as habilidades especiais componente sanguineo e
magia sanguindria ndo o obriga a realizar um teste de
Concentragio para terminar a magia que estiver conjurando.

Estancar (Ext): O raumarurgo estabiliza seus ferimentos
automaticamente guando seus pontos de vida sio reduzidos a
0. Ele ainda morrerd se atingir —10 pontos de vida ou menos,

Cicatrizes (Ext): A partir do 27 nivel ot AUMaturgo & capaz
de armazenar magias escritas em sua pele e arivi-las posterior-
mente. O processo envolve marcas profundas na pele, o que
niio causa dano, embora geralmente deixe cicatrizes. Os feri-
mentos permanecerio abertos até que a magia seja conjurada;
a partir de entio, cicatrizario
normalmente. Essencialmente, o
raumaturgo adquire o talen-
to Escrever Pergaminho
{consulte o Livro do Jogador)
usando material alternativo.

Todas as regras, cusio em
XP e pregos relacionados ao
talento ainda se aplicam. Da
mesma forma, “ler” as inscri
(:'I:.‘.'I._'_‘i 1"]:!{"(]1.,‘{1.' ak Tt'g'l'i!:‘i (l{" ati
vagio de pergaminhos, mas
somente o tﬁl.]['l'l.;ltil'l'?_':(? I.:" I.'.'l]'.li!/.
de compreender as proprias cica-
trizes. A pele de um humanoide
comporta uma quantidade limi-
tada de cicatrizes magicas;
um taumaturgo pode
manter apenas seis
cicatrizes ativas simul-
raneamente.

Drenar Forga Vital
(SM): A partir do 3°
nivel, o raumarurgo é
capaz de drenar forga vital,
uma VEeL por I:j:iil. COmo uma
habilidade similar a magia.

Infusio de Sangue (Ext): A partir
do 4° nivel, o taumaturge é capaz de
armazenar magias de 19, 2% ¢ 3° niveis
em sua corrente sanguinea, Essencial-
mente, ele adquire o talento Preparar
Pocio (consulte o Livio do Jogador)
usando material alternativo. Todas as

[ 'r.l.: Faiirmalurgo iia
wa Dabifidade

Fra e iifa Sameinea

regras, custo em XFP e precos relaciona- b

dos ao talento ainda se aplicam, com as

seguintes exceges:

DTl SREFEF &8 R

bughear

Uma vez terminada, a pogao ficara em circulagio na cor-
rente sanguinea do taumaturgo. A guantidade maxima de
niveis de magia armazenada simultaneamente equivale ao
nivel de Constituigio + niveis na classe de prestigio do per-
sonagem. Caso ele seja morto, todas as infusdes estario arrui-
]Inllii!‘- \Ll' i|!'|l."l:|.ii.'|[l.5' mesmo l.:||.|1.' O raumat lll';]'l'l :‘il'j:l Fessuscl
tado mais rarde. As infusdes de sangue nunca sio perdidas
it(,'il.|I..,"|'Itii|.r'|'|l;"|'|[L" atraves l.ll:" "i.:I'I'Iy‘I'.II'I'!I.']'!“:Ih (810 .Itl'll.:ll“."! I.]I.I!" i.il'i'
nam sangue.

Para consumir a infusio, o raumaturgo perfura sua pele e
obtém o resultado esperado automaticamente. O processo usa
uma agiio padrio que provoca ataques de oportunidade, seme-
lhante a ingerir uma pogio. E possivel compartilhar qualquer
infusio (com individuos de estomago forte) bebendo 30 ml de
sangue do taumaturgo como uma agio de rodada completa.
Para isso, o personagem deve ter um ferimento aberto; caso
contririo, a criatura pode lhe infligir um ferimento que provo-
ci 1 ponto de dano como parte da agdo necessaria para consu-
mir o sangue. O raumaturgo nio pode armazenar seu sangue
num recipiente para ser usado mais tarde. A infusao deve ser
utilizada ainda fresca, ou perderd a poténcia em 1 rodada.

Homiinculo (SM): A partir do 59 nivel, o taumaturgo utiliza
cr ]'.l'|'1.'|r|r'il:| SAngue FKI'I':[ Criar um novo l.L'['I'I.'l".IE'Il:Ii'iI'I." um
homunculo (consulte o Livo dos Monstros), Para gerar €553 cria-
tura, o taumaturgo hio precisa atender a nenhum dos Pré-
Requisitos; no entanto, deve sacrificar permanentemente 1

Ponto de Vida como parte do processo de criagio, que dura
| hora.

O vinculo entre um taumaturgo e seu homiin-

culo é mais forre que o normal. O personagem é

capaz de transferir seus ferimentos para a criatura,
tocando-a (até 1 PV por nivel

a cada toque). Esta é uma

agdo padrio que provoca
ataque de oportunidade,

Cada vez que o tuma

[ll!'gl:? AVaAnga um |'Il"-'l.'|
nessa classe, o homitn-
culo adquire 1 DV, como
descrito no Livro dos
Monstros, recebendo os
beneficios normais (au-
mento no bénus base de
atagque, nos testes de
resisténcia, etc.). O ho-
miinculo chega a0 miximo
de & DVs quando o persona-
gem atinge o 9° nivel.

Caso seu hominculo seja
destruido, o taumaturgo sofre
2d10 pontos de dano, como
descrito no Livro dos Monstros,

A morte l'.{“ 1."{'|'!‘5l |-['|i!gl.":l'|'| oCasiona a
morte lil.'I h(?l'l'!ll]l'l('ll]{]. 18] |.'Illr]'|i![|.|!'!_'|ﬂ S0
pode possuir um hominculo por vez,

Magia Sanguindria (Sob): A partir do 6°

]'II'\r'!,"]. (o] |;|E|'|'|"|Iir|.]l'gl;'l conscgue ll'lf.il'l"ltii'l' 2Im Suas
magias a capacidade de extrair sangue de seus alvos,

Para usar essa habilidade, o personagem deve infligic
um ferimento em si mesmo; esta € uma agio livre que causa



3 pontos de dano no faumarurgo ¢ rorna-5¢ uma parte normal
da conjuracio da magia. A Redugiio de Dano, caso o persona-
gem a possua, nio pode ser aplicada neste caso.

Uma magia sanguindria inflige 1dé pontos de dano adicio
nais a cada alvo aferado. Esse dano s6 se aplica a magias que
Causam |.‘|1:rd:.'| de pontos de vida, mas nio as que provocam
dano de habilidade ou outros tipos de dano. Construtos, ele-
mentais, limos, F|=!I'IIIE:L MOortos-vivos & L]'.I:Jlt]m'r outra criatu-
ra desprovida de sangue ou substincia similar em seu
corpo sio imunes a esse efeito,

Mais Espesso que Agua (Sob): A partir do 7° nivel,
os fluidos vitais do taumaturgo esta-
rao parcialmente sob seu controle
consciente. Quando ele sofr-
er qualquer ferimento, o san
gue se afastard do local, igno
rando parte do dano. Portan
[0, 0 4rCano sempre sofrerd 1
ponto de dano a menos em cada
ataque bem-sucedido. Essencial-
mente, ele '.'uiquiH' Reducio de
Dano 1/contusio.

Despertar o Sangue
(Sob): A partir do 8° nivel, o tau-
maturgo adquire a habilida-
de sobrenatural de infundir
uima (."U‘]'I.."-L'!‘L'E'Ill'l.ql [Qﬂl]_"l[":ll':ll'].;t
no sangue de seu oponente. Caso
acerte um oponente com um ata-
que de toque corpo a corpo, o
fluido vital do alvo tentard se libertar -
todo de uma vez. A pressio hidrostirica Tasga-
ri os tecidos da vitima e causard 10d10 pontos de dano.
Essa habilidade s6 pode ser utilizada uma vez por dia, mas
0 personagem pode tentar novamente caso fracasse. O efei-
to € instantineo.

Construtos, elementais, limos, plantas, mortos-vives e qual-
quer outra criatura desprovida de sangue ou substincia similar
£IM sel Corpo sio imunes a esse efeito.

Bilsamo (Ext): No 9° nivel, o raumaturgo prepara um des-
tilado especial, de utilizagio Ginica, com seu sangue. Ao ingerir
esse bilsamo, ele adquire 2 pontos permanentes de Cons-
tituicio

Travessia Sanguinea (Sob): No 10° nivel, o taumarurgo
estd perfeitamente harmonizado com a esséneia do sangue.
Ele adquire a habilidade sobrenatural de percorrer grandes
distincias através do sangue das criaturas vivas. Uma vez por
dia, usando uma agdo padrio, o personagem pode penetrar
{!lll!l\’-llh'r criatura viva (exceto elementais, limos, ]_'ul;am;]s:. maor-
[OS-VIVOS OU outras criaturas dl'ﬁptf?'n."!i{i.'lh de sangue ou fluido
similar) de sua categoria de tamanho ou maior ¢ percorrer
qualquer distdncia até outra criatura viva, na mesma rodada,
nio importa quic afastada ela esteja. O taumaturgo precisa
apenas indicar a diregio e a distincia aproximadas (“uma cria-
tura a 30 quilometros a ceste daqui”) e a habilidade o transpor-
tard até o alvo disponivel mais proximo do destino. E impossi-
vel definir criaturas especificas como destino, a menos que o
taumarurgo tenha uma amostra do sangue do alve, conservada
num frasco que deve ser empunhado pelo viajante.

As criaturas envolvidas nio preci-
sam conhecer o aumaturgo o per-
sonagem nio pode usar seu proprio

¢ depaly saiv wiima

EXPIsidD langrenta.

corpo como ponto de partida. Se a
criatura inicial nio permitir a
travessia, o arcano deve obter
SUCEss0 num it|£||.1|.l{' I:lL‘ IU'I,]{IL"

COTpo i COrpo para ativar a habili-
dade (se o atague nio for bem su-

cedido, é possivel tentar nova-
mente no mesmo dia). Quan-
do chegar ao destino, o tauma-
turgo seleciona um espagco adja-
cente § criatura final para rer-
minar a jornada. O processo nio
causa dano ou dor acs seres en-
volvidos, exceto se o raumaturgo de-
sejar (veja a seguir). No entanto, quase
Sempre a criatura ficara surpresa e
incomodada por servir como des-
ting de um purt:l| Magico,
Caso queira, o taumaturgo
p-t‘nlr.'l':i realizar uma “saida san-
grenta” e tentar ferir a criarura
final. Ele sai de forma u:-{p]oz:]"..-'ﬁ
do corpo da criatura, infligin-
do 10dé pontos de dano a
menos que ela obtenha sucesso
em um teste de resisténcia de
Fortitude (CD 10 + nivel de
classe do taumaturgo + modifi-
cador de Con). O personagem

dl.“fl." 111‘111'|' SUCEssO num feste dt‘

HGUN D AP ozAeany]

resisténcia de Fortitude (CD 15) ou fica
rd atordoado por 1 rodada devido ao chogue da explosio,

EXEMPLO DE TAUMATURGO

Cotter Maggin: humano feiticeiro 6/taumaturgo 2; NI &
humandide (Médio); 6d4+12 mais 2dé+4 mais 3 DV 42 HP;
Inic. +1; Desl. 9 m; CA 16%, toque 12, surpresa 15% Atq base +4;
Agr +5; Atq ou Atg Ttl corpo a corpo: adaga (obra-prima) +6
(dano: 1d4+1, dec. 19-20); AE —; QE componente sanguineo,
conjuragido duradoura, familiar (vibora Mitda), beneficios do
familiar (Prontidio, vinculo empitico, partilhar magias), cica-
trizes, estancar; Tend. N; TR Fort +9, Ref +3, Von +5; For 12,
Des 13, Con 14, Int 8, Sab 10, Car 19.
Inclui +4 de bdnus de armadura da armadura arcana,

Pevicias ¢ Talentos: Blefar +18, Concentragio +13, Diplomacia
+6, Disfarces +4 (+6 para imitar ourras pessoas), Intimidacio
+6; Prontiddo (do familiar), Esquiva, Fortitude Maior, Foco em
Magia (evocagio), Vitalidade

Idioma: Comum,

Componente Sanguineo (Sob): Cotter é capaz de substi-
tuir um componente material (que nio possua valor em PO)
de suas magias por uma gota de seu propric sangue como uma
agiio livre, Essa habilidade causa 1 ponto de dane, mas aumen-
ta o nivel do conjurador em 1. A Redugio de Dano néo se apli-
€a a esse ferimento.
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Conjuracio Duradoura (Ext): Cotter subirai 2 da CD dos
testes de Concentragio para conjurar, se concentrar ou dirigir
wina magia enguanto estver sujeito a dano (ou sempre que
estiver sujeito a dano continuo ),

Familiar: O familiar de Cotter é uma vibora Mitda chama
da Agrippa. O familiar utiliza os bonus base de testes de resis-
tencia de seu mestre ou os seus, o que for maior. As habilida-
des e caracteristicas dessa criatura sio descritas abaixo.

Agrippa: Vibora Miida familiar; ND —; besta magica
(Miudo); 8 DV; 21 PV; Inic. +3; Desl 4,5 m, escalar 4,5 m, nata-
¢io 4,5 m; CA 247, toque 15, surpresa 217 Atq Base +4; Agr -7;
Atq corpe a corpo:
mordida +9 (dano: 1
mais veneno); Atqg Il
corpo a corpe: mordi
da +9 (dano: 1 mais
veneno); Espago/Al
cance 0,75 m/0 m; AE
veneno;, QFE transmi-
tir magias de toque,
evasio aprimorada,
faro, falar com o mes-
tre; Tend. N; TR Fort
+5, Ref +5, Vion +6; For
4, Des 17, Con 11, Int
12, Sab 12, Car 2.

Inclui +4 de bonus

de armadura da

armadura arcana.

Pericias ¢ Talentos:
[ZL]LEiiihrin +11, Escalar
+11, Esconder-se +15,
Ouvir +6, Observar +6,
Maragio +5; Acuidade
com Arma.

Veneno (Ext): Agri-
ppa possui uma mordi-
da venenosa que infli-
ge dano inicial e se-
cundirio de 1dé Con.
A CD para o teste de
resistencia é 10

I'vansmitir  Magias
de Toque (Sob): Agri
ppa pode transmitir
magias de toque para
Cotter (consulte Familiares no Livro do Jogador).

Falar com o Mestre (Ext): Agrippa pode se comunicar verbal-
mente com Cotter. As outras criaturas nio entendem a comu-
nicagio sem auxilio migico

Faro (Ext): Pode detectar a aproximagio de inimigos, locali-
zar adversarios ocultos, e rastrear pelo faro.

Evasio Aprimorada (Ext): Se Agrippa for exposta a qualguer

=, . § = .
eteito ".t{ll." F“,‘I'l]”[i! um reste de resisténcia ".lt' R{‘I‘lt‘.\'()h FJ.’I!'il

reduzir o dano a metade, ela nio sofrera dano algum caso obie-
]1|jit SUCESS0 ¢ |]1L‘li]l]l' li'i:l l.‘ii]l:'ll.F Cas0 I.[L'I{"Clhhl.' no resee.

Beneficios do Familiar: Cotter recebe beneficios espe-
ciais por possuir um familiar, A criatura lhe concede +3 de
banus nos testes de Blefar (incluidos nas estatisticas acima),

Prontidde (Ext): Agrippa concede Prontidio a seu mestre
en l..,ll.'l.l'l"lr{'l L"'\.l.ill..l:!- d MEenogs I.‘i el.5m

Vinculo Empatico (Sob): Cotter pode se comunicar telepatica-
mente com seu familiar a uma distincia de até 1,5 km. O mes-

tre possui a mesma conexio com um item ou lugar que seu
familiar.

Partilhar Magias (Sob):
Cotter pode fazer com
que gualquer magia que
conjure sobre si mesmo
afete também seu familiar
se este estiver a menos de
1,5 m no instante da con-
juracio. Ele também é
'i'.l'l'lil.l" i,.h.' ('li'lr'l'itll'..l'l' uma
magia com o alvo "Vocé”
sobre o familiar.

Estancar (Ext): Corter
estabiliza seus ferimentos
automaticamente quando
seus pontos de vida sido re-
duzidos a 0. Ele ainda mor-
rerd se atingir —10 pontos
de vida ou menos,

Cicatrizes (Ext): Co-
tter é capaz de inscrever
até sels magias em sua
ru,'h: para serem ativadas
Fll::l!wll."'l'!i:l'l']'l'll.'!'l.ll:". como s¢
pOssuisse o ralento Escre
ver Pergaminho. Arual
mente, ele tem as seguin-
tes magias armazenadas:
porta dimensional, voo, in-
visibilidade, reflexos, remo-
ver maldigdo e mais uma a
escolha do Mestre

Magias de Feiliceiro Co-
nhecidas (6/7/7/6/4 por
dia; nivel de conjurador:

87): 0 — vaio de dcido (toque
a distancia +5), defectar magia, romper morfo-vivo (togue a dis
tancia +5), brilho (CD 15), luz, mios mdgicas, mensagem, ler
magias; 19 — alarme, toque macabro (toque a distincia +5; CD
15), armadura arcana (ja conjurada), misseis magicos, montaria
arcana; 2° — vigor do urso, nublar, ver o invisivel; 3% — bola de
fogo (CD 18), vdo; 4 —drenar tempordrio (toque a distincia +5).
Equipamente: Anel de protegio +1, adaga (obra-prima), manto
do Carisma +2, pogao de curar ferimentos graves, varinha de agilida-
de do gato (22 cargas), amuleto de oure (600 PO}, 10 PL.



ais que o poder das proprias magias, a metodo-
logia da conjuragio é a parte mais importante
do arsenal de poder mistico de um conjurador:
Empregando talentos para aprimorar alguns
elementos da conjuragio, um personagem habi-
lidoso pode conseguir resultados muito maio-
res que o nivel de poder das magias que emprega.

INVOCACOES E

HABILIDADES
SIMILARES A MAGIA

Muitos talentos titeis para conjuradores também sio proveitosos
para personagens ou criaturas gue empregam invocagoes e habi
lidades similares a magia. As habilidades similares a magia repre-
sentam um talento mdgico inato que é parte da natureza essencial
de uma criatura, uma expressio de vontade ou uma acdo mental
que se assemelha 2 uma magia em quase todos os aspectos.

Aprender a utilizar uma habilidade similar 2 magia requer o
mesmo nivel de weinamento ou de esforgo necessirio para domi-
nar uma atividade fisica, como a natagio, e ¢ tio ficil que se'pode
supor que qualquer personagem ou 'criatura com uma habilidade
como essa a domina completamente assim que ela é adguirida.
Usar uma habilidade similar 2 magia requer concentragio (possi-

\velmente provoeando ataques de oportunidade) e, no caso de habi-
lidades similares a magia que podem ser empregadas apenas um
- mimero determinado de vezes por dia, exige que o usudrio se utili-

ze de um réservardrio de poder migico que deve ser preenchide
novamerite antes que possa seracionado de novo.

)

As invocagdes rambém sio habilidades similares a magia. A
tinica diferenga entre as invocagoes e as demais habilidades
similares a magia ¢ que invocagfes exigem gestos, ¢ portanto
ficam sujeitas a chance de falha de magia arcana (consulte a
classe bruxo ne Capitule 1).

Os bruxos e outras cristuras com habilidades similares a
magia podem se beneficiar dos seguintes alentos,

aF

Magias em Combate: Esse ralento funciona da mesma
forma com magias, invocagoes ou habilidades similares a
magial

Magia Penetrante: Magia Penetrante & Magia Penetran-
te Maior tém o mesmo efeito.que possuem em magias nas
invocagles ¢ habilidades similares a magia.

Talentos de Magias Similares a Armas: Um persona-
gem que uriliza invoeagdes ou habilidades similares a
magia pode ser capaz de aproveitar talentos como Foco
em Arma ou Tiro Preciso, como descrito em Talentos.e
Magias Similares 2" Armas, adiante (2 mjada @cana do
bruxo é bélica).

gl

STAL OTNLIAYD ¢

Talentos Metamigicos Sibitos: Esses talentos
metamigicos ndo requerem modificagbes nos niveis
das magias, e portanto funcionam igualmente bem com
habilidades similares a magia ou invocagdes (embora
como as habilidades similares 3 magia nio possuem compo-
nentes verbais ou gestuais, Magia Silenciosa Subita nio
pode ser aplicada, e Magia Sem Gestos Subita apenas a
Invocacoes L.
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As criaturas com habilidades similares a magia em niveis sufi P R F_ R I'__ QU ] L> IT() g D F

cientemente elevados descobririo que os talentos metamigicos

stibitos sdo menos tteis do que Potencializar Habilidade Similar MA G IA S ESPECIFI C‘E"'S

a Magia e Acelerar Habilidade Similar a Magia (consulte o Liveo Um pré-requisito baseado numa magia especifica mede se o per-
dos Monstros), bem como o talento Maximizar Habilidade Similar sonagem ou a criatura em questio é capaz de produzir o efeito
a Magia apresentado neste capitulo. necessario, ¢ como tal, invocagoes e habilidades similares a magia

Outros Talentos Metamadgicos: Exceto pelas observagies que geram o efeito relevante atendem 3 exigéncia de conheci-
acima, geralmente os talentos metamigicos nio podem ser mento da magia. Por exemplo, uma classe de prestigio com o pré-
empregados para alterar invocacdes ou habilidades similares a requisito “deve conhecer (ou ser capaz de conjurar} a magia escii-
n1:|:5.:i;1. I'r|.I-|I|.I & ate I!'ll.lil.i':."l '|.'H.3'1' LU |.‘.':I'LI3\'|:} que L'.'i!:_'l;:l'h;t escuridiio como uma de

suas invocagdes, ou por qualgquer criatura que possua escuridao

NIVEL DE CON j URADOR como habilidade similar 2 magia.
No contexto de um pré-requisito para um talento ou classe de TA LE NTOS E M AG IAS
prestigio, o nivel de conjurador (como “5° nivel de conjurador”)
mede a habilidade do personagem para canalizar uma quantidade
minima de poder arcano. Para os talentos ou classes de prestigio S I M ] LA R ES A A R MAS

que estabelecem esse nivel minimo, as criaturas que utilizam

habilidades similares a magia ou invocagées em vez de magias Qualquer magia que necessite de uma jogada de ataque e inflija
devem adotar seu nivel de conjurador fixo ou seu nivel de dano funciona como uma arma em certos aspectos. Dessa
classe para determinar sua qualificagio. Por exem torma, diversos talentos que aprimoram o desem-

penho com armas podem ser usados para

plo, Criar Irem Maravilhoso tem como pré- s
modificar essas magias.,

requisito 3% nivel de conjurader, logo
tanto um bruxo de 3° nivel quanto
um nixie {4 nivel de conjurador
para a habilidade similar a magia
enfeitipar pessoa) atendem 3
exigéncia.

NiVEL DE _

CONJURACAO
Além dos limites do poder
MAZICo, UM pré-requisito

MAGIAS
SIMILARES A
ARMAS

Para a escolha de talentos

de nivel de conjuragio
mede o tamanho e a
complexidade das ma-
gias que podem ser
englobadas pela mente de combate, as magias si-
. milares a arma se divi-
l.it"]'r] em "L[ uas Cat I..,"'-j'l:,'l'l'i;'l_‘i
magias a distincia e
magias de togque.

de um personagem. A
medida que aumen-
tam em nivels, as
magias tornam-se ex-
ponencialmente mais Magias a Distin-
complicadas, exigindo cia: As magias a distin-
cia incluem as que necessi-
tam de jogadas de ataque de toque i
di.“l:ilﬁt'ta. Como ef:-uos de raios ou misseis

uma disciplina mental e
uma compreensio de prin-

cipios que personagens de

| G el : : :
niveis iniciais ndo conseguem g (os exemplos incluem flecha dcida de Melf e

F .'l'_l".'.'-'l-'.' LRSI ICaT

aprender. Os magos dominam esses princi- orbe de dcido menor, descrito na pigina

pios avangados arravés de estudos cuidadosos; os feiricei 120). Essa categoria também inclui magias que geram efeitos
tos € outros conjuradores arcanos espontinecs intuem o que pre- que funcionam como armas de ataque 2 distincia e exigem joga-
cisam saber conforme sua experiéncia aumenta das de araque 4 distancia (e nio de ataque de toque i distancia),

como cachecol da ||-|.'|.'|.I|‘.3'II';I[|.-I|" ou shuriken f_|_5.l14'|,1 (descritas [::':ir_lt"('[i-

Os personagens ou criaturas que utilizam habilidades simila z
vamente nas paginas 104 e 126).

res @ magia ou invocagdes jamais aprendem os circunloquios de
Magias de Toque: As magias de togue incluem quaisquer
magias que I111-|i..i,1|:11 dano com aleance de toque.

'ALENTOS VALIDOS

légica ¢ o treinamento mental necessirio para conjuragoes avan
fadas. Por isso, pré-requisitos para talentos e classes de prestigio
baseados em niveis especificos de magias conjuriveis (por exem-

—

plo, “Capacidade de conjurar magias arcanas de 3% nivel”) nao

podem ser atendidos por habilidades similares a magida ou invo- Os ralentos abaixo podem ser escolhidos para aprimorar o

caghes — nem mesmo as que permitem que o personagem utili- desempenho de magias similares a armas em combate (para mais

ze uma magia arcana especifica do nivel apropriade ou superior. detalhes sobre cada talento, consulte o Capitulo 5 do Liveo do
J'ng.r.I;:-:--;.




Acuidade com Arma: O personagem pode tratar as magias de
toue comeo armas leves e usar seu modificador de Destreza (em
vez de Forga) nas jogadas de atagque.

Ataque Desarmado Aprimorade: E possivel acrescentar o
d:rn:.‘— d.l.] ﬂlﬂlll“‘ Lit‘.\':irrnanlu a i,l.!.," uma magea ﬁl{" (L Ae |ﬂ‘]'|.l,:ﬂ:'|d1.," Hi
magia através de um atague corpe a corpo normal, em vez de um
ataque de toque. O defensor recebe todos os beneficios da arma-
dura ¢ do escudo, mas caso seja aningido, o golpe desarmado lhe
inflige o dano normal, além do dano causado pela magia descar-
1'1:3:111:1. Se o ataque desa rmado fracassar, a magia nio serd descar-
regada.

Caso o ataque desarmado obtenha um sucesso decisivo, o dano
da magia nio seri multiplicado.

Foco em Arma: Escolha uma categoria de magias similares a
armas (4 distincia ou de togue). O personagem receberd +1 de
bonus em 1odas as jogadas de ataque para essas magias, E pros-
sivel escolher este talento uma segunda vez, escolhendo
outra categoria de magias similares a armas.

Punho Atordoante: Quando realiza um ataque
desarmado para langar uma magia de toque (confor-
me descrite em Atague Desarmado Aprimo
rado, acima), o personagem também ator-
doa qualquer alvo gue fracassar num teste
de resisténcia de Fortitude (CD 10 + 1/2 do
nivel do personagem + modificador de Sab).

Sucesso Decisivo Aprimorado: Escolha
uma categoria de magias similares a armas (3

distincia ou de rogque). Ao empregar uma
magia da categoria selecionada, sua margem
de ameaga ¢ duplicada, de modo que uma
magia que normalmente obtém um sucesso
decisivo com o resultado 20 passa a ter mar-
gem 19=20. E possivel escolher este talento
uma segunda vez, escolhendo outra cate-
goria de magias similares a armas.

Tiro Certeiro: O personagem recebe
+1 de bonus nas jogadas de ataque e
dano com magias a distancia que infli-
jam dano a distincia de até 9 m. As
magias que provocam apenas dano
temporirio de habilidade, impéem
penalidades em valores de habilidade
ou drenam energia recebem +1 na
jogada de araque, mas ndo no dano.

Tiro Preciso: E possivel disparar
uma magia a distincia contra um oponente
envolvido num combate corpo a corpo sem sofrer a penalidade
normal de —4
na jogada de atague.

DESCRICAO DOS

TALENTOS

s ralentos descritos nesta segio complementam os encontrados
no Livvo do Jogador. A Tabela 3-1 resume os pré-requisitos ¢ os
beneficios de todos ¢ indica quais podem ser escolhidos como
talentos adicionais de um guerreiro.

TALENTOS DRACONICOS

Os ralentos draconicos podem ser escolhidos pelos feiticeiros, e
lhes concedem habilidades similares is de seus ancestrais dra-
goes. Alguns aumentam as capacidades fisicas do personagem,
d:ll'lLiH'“'“" J_:.:Ifl'it.‘- [l “"'rl'lili'll.]i:l'l.l‘ 'I'I'E..'Ii.‘t '|'1."‘i'i‘i|l:"]'|.EL' H ] .Ifitl.]ill.::‘i.
enquanto outros permitem que ele canalize suas habilidades
MU SOPro pudurwn ou lhe dio afinidade ao tipo de energia do
sopro de seu ancestral.

ACELERAR SUBITO [METAMAGICO]

O personagem pode conjurar magias com a velocidade do pen-
SAMENto Sem preparicio especial
Pré-Bequisito: Acelerar Magia, Potencializar Sabiro,
Estender Subito, Maximizar Subiro,
Silenciar Stibiro, Magia Sem
Gestos Subira,

Beneficio: Uma vez por dia, o personagem consegue aplicar o
efeito do talento Acelerar Magia para qualquer magia conjurada,
sem aumentar seu nivel ou prepard-la com antecedéncia. Ele
ainda poderi empregar Acelerar Magia normalmente, se possuir
esse talento,

ALMA DO NORTE

O personagem possui uma compreensio migica da natu-
reza do frie.

Beneficio: Um rtalento inate para a magia lhe concede as
seguintes habilidades similares 3 magia como um conjurador de
12 nivel: 1,/dia — toque macabro, raio de .Lj|'|.;r. resisténcia. (ZI}para [+
teste de resisténcia 10 + nivel da magia + modificador de Car.
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TaBeLa 3-1: TALENTOS

Talentos Gerais
Alma do Norte

Assombracio Noturna
Ataque com Varinha
Camunicador
Conjurador Bélico

Conjurador Experiente?
Defesa Arcana?
Elevar Hahilidade
Sirmilar a ".1.'|p;.:;|:
Especializacio em
Magias a Distincia?
Especializacio em
Magias de Togque
Espirito Guardifio
Invacagdo Adicional?

Lugar Adicienal?

Maestria Arcana

Magia Adicional®

Magia Inata?

Magia Secreta Adicional?

Manipulador Arrojado
de Varinhas

Maos Misticas

Matador de Magos!

Maximizar Habilidade
Simnilar a Magia?

Mascido na Necrdpaole

Obter Familiar

Penetrar Camuflagem
Mégltal

Penetrar Protecio Magical

Portador da Varinha Dupla

Vantagem Adicional

Visiondro

Talentos Dracdnicos

Ancestral Dracdnico

Garras Dracénicas

Legado Draconico

Pele Dracdnica

Poder Dracdnico

Presenca Draconica

Resisténcia Dracdnica

Sopra Draconico
Vo Dractnico

Pré-Requisitos

4 graduagdes em
Usar Instrumento Magico

Capacidade de ignorar a chance de
falha de magia arcana da armadura

4 graduagbes em Identificar Magia
Foco em Magia numa escola especifica
Habilidade similar a magia com 6 nivel
de conjurador ou superior

Foco em Arma [magia & distincia),

4° nivel de conjurador

Foco em Arma (magia de tague),

4% nivel de conjurador

Habilidade de classe espirito vigilante
Capacidade de utilizar

invocagdes menares

4% nivel de conjurador

Capacidade de conjurar magias
arcanas, invocacdes ou habilidades
similares a magia

3* nivel de conjurador

Acelerar Magia, Magia Silenciosa,
Magia S5emn Gestos

Habilidade de classe magia secreta,
capacidade de conjurar magias de
2 nivel

1 graduagdo ern Usar Instrumento
Miagico, Criar Varinha

Bénus base de atague +3, 2 graduactes
em |dentificar Magia

Habilidade similar a magia com 6% nivel
de conjurador ou superior

4 graduacles em Conhecimento
(arcane), 3° nivel de conjurador arcanc
Con 13, Lutar s Cegas, Matador de
Magos

Con 13, Matador de Magos

Criar Varinha, Combater com Duas
Armas

4% nivel de mago da guerra

Pré-Requisitos
12 nivel de feiticeiro

Ancestral Dracdnico

Quatro talentos drac8nicos quaisquer
Ancestral Dracdnico
Ancestral Dracdnico

Ancestral Dracdnico
Ancestral Dracdnico
Ancestral Dracdnico
Ancestral Dracdnico

Beneficio

Usa togue macabro, sraio de gelo, resisténeia come habilidade
similar a magia 1/dia

Usa globos de luz, prestidigitacdo, servo imasivel como habilidade
similar a magia 1/dia

Faz um ataque de toque com varinha infligindo 1d6 de dano

B Cconjura magia

Utiliza marca arcana, compreender idiomas ¢ rensoperm como
habilidades similares a magia 1/dia

Ignora a chance de falha de magia arcana de armaduras mais
pesadas

Aumenta o nivel de conjurador em +4

+3 de bénus nos testes de resisténcia contra a escola especificada
Usa habilidade similar a magia em nivel mais elevado até 3/dia

+2 de bdnus nas jogadas de dano com magias 4 distincia
+& de bénus nas jogadas de dano com magias de toque

Refaz iniciativa 2/dia, refaz qualquer teste 1/dia

Aprende uma invocagio adicional um grav menor do que o
mdxima

Adquire um lugar de magia adicional até um nivel menor
queé & maximo

O personagem pode escolher 10 nos testes de conjuragiio

Aprende uma magia adicional até um nivel menor que o mdximo
Usa magia como habilidade similar a magia uma vez por rodada

Aplica Aumentar Magia, Estender Magia, Magia Sem Gestos
ou Magia Silenciosa permanentemente a uma magia

Aumenta o nivel de conjurador da varinha gastande uma

carga adicional

Usa mdas medgicas, abrir/fechar, disco flutuante de Tenser como
habilidade similar a magia 1/dia

+1 de bénus nos testes de resisténcia; arcanistas ameacados pele
personagem ndo podem conjurar na defensiva

Maximiza os efeitos numéricos varidveis de uma habilidade similar
a magia até 3 (dia

Usa causar medo, som fantasma, togue do fodige como habilidade
similar a magia 1fdia

Obtém um familiar da mesma forma que um feiticeiro ou

mago

Ignora a camuflagem magica das criaturas atacadas

Ignora bénus magicos na Classe de Armadura
Ativa a segunda varinha gastando 2 cargas adicionais

+1 de bonus na habilidade vantagem do mago da guerra,
mais 1/4 niveis de classe

Usa detectar magia, detectar portas secrefas, ler magias comao
habilidade similar a magia 1/dia

Beneficio

Adquire uma pericia de classe drachnica e bbnus nos testes de
resisténcia contra sono e paralisia

Adquire garras e pode executar um ataque rdpido com elas

a C-;jl'lru Far

Adiciona magias a lista de magias conhecidas

Aumenta a armadura natural em 1

+1 no nivel de conjurader e na CD das magias do tipe de energia
do ancestral dracnico

Causa medo em oponentes de nivel inferior ao conjurar magias
Adquire resisténcia a energia do tipo do ancestral dracénico
Converte energia de magias em sopro

Apds conjurar uma magia, voa o restante da rodada




Beneficio

Anexa magias semipermanentes a uma criatura e estabelece
condigbes de ativagdio

Conjura magias como aglo rdpida sem preparagdo especial 1/dia

Talentos Metamdgicos
Criar Magia Contingente

Pré-Requisitos

11 nivel de conjurador
Acelerar Sibito Acelerar Magia, Potencializar Sibito,
Estender Sibito, Maximizar Sbito,
Silenciar Sibito, Magia Sem Gestos Subita

Ampliar Magia Sdbito
Conhecimento Negro de Moil
Corrente de Magia

Dividir Raio

Esculpir Magia

Estender Sobito

Fartificar Magia

Magia Cooperativa

Magia do Santudrio
Magia Explosiva

Magia Geminada

Magia Persistente

Magia Sern Gestos Sibita
Magia Transdimensional
Maximizar Sibito
Mesclar Energias?
Mascido dos Trés Trovies
Potencializar Sibite

Repetir Magia

Retardar Magia
Senhor do Suprafrio

Foce em Magia (necromancia),
7* nivel de conjurador
Qualguer talento metamdgico
Qualquer talento metamigico
Qualgquer talento metamigico

Qualquer talento metamigico

Qualquer talento metamagico

Qualquer talento metamigico
Estender Magia

Qualguer talento metamagico

Substituir Energias

4 graduag-z’ms em Conhecimento
(natureza), Substituir Energia
{eletricidade)

Qualguer talento metamdgico

Qualguer talento metamdgico

Qualgquer talents metamdgico
9 graduagdes em Conhecimento

(o5 planos), Substituir Energia [frig),
capacidade de conjurar uma magia
com o descritor [Fria]

Silenciar Subito —

Substituir Energias? Qualquer outre talento metamdgico,

5 graduagdes em Conhecimento (arcano)

Substituir por Contusio 5 graduagBes em Conhecimento

(arcano), qualquer talente metamdgico

ro pode escolher este talento como um de geus talentos adicionais.

1 Um guerre

Aumenta as medidas numéricas da magia em 50% sem
preparacio especial 1 fdia

Acrescenta dano adicional por energia negativa a magias de
necramancia

Redireciona as magias para afetar alvos secundirios

Magias de raio afetam um alvo adicional

Altera a drea da magia

Duplica a duragdo da magia sem preparagio especial 1/dia
Conjura magias com nivel de conjurador mais alte para ignorar
Resisténcia 4 Magia

Bonus na CD do teste de resisténcia e nos testes de conjuragio
das magias conjuradas com outros arcanistas

Mivel efetiva da magia & maior ém um ||_|Ea" especifico, menor
em qualquer cutro

Criaturas sdio empurradas para o limite da drea de efeito
Conjura urna mesma magia duas vezes simultaneamente
Magias com alcance fixo ou pessoal duram 24 horas

Conjura Magias sem os componentes gestuans sem preparacdo
especial 1/dia

Magias afetam criaturas em planos coexistentes e espagos
extradimensionais

Maximiza os efeitos numéricos varidveis da magla sem preparadio
especial 1/dia

Duplica o dano de magias de energia acrescentando outro tipo
Magias sdnicas ow de eletricidade infligem ambas o3 tipos de dano

Aumenta os efeitos numérices varidveis da magia em 50% sem
preparacio especial 1/dia

A magia ¢ conjurada outra vez automaticamente na rodada
seguinte

Efeitos mdgicos sdo atrasados 1-5 rodadas

Magias do frio infligem metade do danc por energia negativa

Cenjura magias sem os componentes verbais sem preparacio
especial 1/dia
Passibilita alterar o tipo de energia da magia

Magias de energia infligem dano por contusio

2 E possivel escolher este ralenio diversas vezes, mas seus efeitos nio se scumulam, Cada vez que selecioni-lo, ele serd aplicade a uma nova escola de magia, classe

de conjuragio, fipo de energia ou selecio de magias.

3 E possivel escolher este ralento diversas vezes. Seus efeitos se acumulam

: T I A e SR e = _

AMPLIAR MAGIA SUBITO [METAMAGICO]
O personagem pode aumentar a drea de efeito das suas magias
sem preparagio especial.

Beneficio: Uma vez por dia, o personagem consegue aplicar o
efeito do talento .r"melizlr Magia para qualguer magia conjurada,
sem aumentar seu nivel ou prepari-la com antecedéncia. Ele
ainda podera empregar Ampliar Magia normalmente, se possuir
esse talento.

ANCESTRAL DRACONICQO [DRACONICO]
O personagem possui uma conex3o mais proxima com sua linha
gem draconica distante.

Pré-Requisito: 19 nivel de feiticeiro,
Beneficio: Escolha um dragio da lista ao lado ¢ obtenha a
pericia indicada como pericia de classe. Trata-se da heranga dra-

conica do personagem, que nio pode ser mudada apos a escolha
deste talento. Meio-dragées devem escolher o mesmo tipe de
dragio que seu genitor,

ANCESTRAL DracONICO
Tipo de Dragio Tipo de Energia Pericia

Azul Eletricidade Ouvir

Brancao Frice Equilibrio

Bronze Eletricidade Sobrevivéncia
Caobre Acido Esconder-se
Latdo Fogo Obter Informagio
Megro Acido Esconder-se

Ouro Fogo Cura

Prata Frio Disfarces

Verde Acido Furtividade
Vermelho Fogo Intimidar




Além disso, o personagem adguire um bonus nos testes de
resisténcia contra sono e paralisia, bem como contra magias e
habilidades com o tipo de energia do seu Ancestral Draconico.
Esse |'-'I"|‘l|.|-" l.'l.g'il'.'-'-.'lll.' a0 numeno l.||' [;I]{'I"'Il,!\ ;i_|';||,'|,~:1:|_|:'||1-‘ que ;’!{‘
possuir,

ASSOMBRACAO NOTURNA
C} personagem possui uma compreensio magica das coisas invi-
SIveis
Beneficio: Um talento inato para 2 magia lhe concede a5
seguintes habilidades similares 2 magia como conjurador de 1°
nivel: 1/dia — globos de luz, prestidigitagie, servo invisivel, CD pari

o teste de resistencia 10 + nivel da magia + modificador de Car

ATAQUE COM VARINHA
O personagem ¢ capaz de canalizar a energia
miagica de uma varinha atraves de um ara
que Corpo a corpo
Pré-Requisito: 4 graduagdes em
Uszar Instrumento Magico.
Beneticio: Como uma agio pa

lir:'l'-". o Pt‘1 S0 m Consegue l.i{'\!l,'

rir um atague de toque com a vari-
nha, gastando uma carga para
infligir 1ds pontos de dano 3
criatura atingida, Me- )
nhum dano adicional /d?_ b
pode ser aplicade a /8 '!
esse ataque, qualquer
que seja sua origem J
incluindo bonus po ‘
ataques furtivos, inimi- Wi
BOS pl':--.lih-lna ¢ des-
truir), mas ¢ possivel ati-
var a varinha como parte
do atague. Se 3 magia con

'||.:'|'i||.1i| for um raio ou es-

Hustragas de D, E'm&appfg'

pecificar um alvo, este sers
a criatura .|[:|'|_|1||.|;| sendo
(UE OF rA0s 3 atingem Juro
maticamente ). Caso a magia
afete uma drea ou crie uma
dispersio, o personagem
pode designar o ponto de ori-
gem em qualquer intersecio
do espago da criatura (mas ao
fazé-lo pode acabar no interior
da drea afetada). As magias cujos i
efeitos nio se aplicam a uma irea
comao as diversas magias de imvo- Urna estuclanite d

car criaturas) nio podem ser whectmen i mogro de Mo

;':'I'I].’:'I:;'!f.ld:ih com este talenro.

COMUNICADOR

O personagem possui uma compreensio magica da esséncia da

|'in_|,'=.|;|g,-.*11‘_.
Beneficio: Um talento inato para a magia lhe concede as
seguintes habilidades similares a magia como conjurador de 1°

nivel: 1/dia — marca arcana, compreender idiomas, Hensagem

CONJURADOR BELICO

O treinamento do personagem lhe permite evitar a chance de
" falha de magia arcana quando utiliza armaduras mais pesadas que

4 o normal.

Pré-Requisito: Capacidade de ignorar a chance de falha de
magia arcana da armadura,

Beneficio: O personagem ¢ capaz de vestir uma armadura de
uma categoria de peso superior que o normal e ainda evitar a chan
ce de falha de magia arcana. Por exemplo, caso normalmente pos
sua 2 habilidade de usar armaduras leves sem chance de falha de
magia arcana, esse talento permite wilizar armaduras médias ¢
continuar a conjurar normalmente. Essa habilidade ndo se estende
a escudos, nem se .Irl]il.'.i a magias obridas de ourras classes de con-
JUragao :Eli.'l'l‘; da que pérmite conjurar vestindo armadura.

LONJURADOR EXPERIENTE

Escolha uma classe de conjurador que o personagem ji pOssUA,
As magias dessa elasse que ele conjurar se tornario mais podero
H LN

Pré-Requisito: 4 graduagoes em Identificar Magia
Beneficio: Seu nivel de conjurador para a classe escolhida
aumenta em 4. Esse beneficio nio pode elevar o nivel de con-

jurador do personagem além do equivalente ao seu nimero

de Dados de Vida, No entanto, mesmo que ele nio possa
utilizar imediatamente o bénus integral, caso adquira

Dados de Vida provenientes de niveis em classes que

nio utilizam magia, poderd aplicar o restante do bonus

Por exemplo, um feiticeiro de 5° nivel guerreiro de
1% que escolhesse esse talento subiria seu nivel de
conjurador como feiticeiro de 59 para 8% (pois possui’

8 Dados de Vida). Caso mais rarde ;||_5|,||_'¢||'jw-;-c{- um
nivel de guerreiro, receberia o restante do bénus e
seu nivel de conjurador como feiticeiro chegaria

ao 97 (pois agora possui 9 Dados de Vida),
Se o personagem tiver duas ou mais
classes capazes de conjurar magias
(como um bardo/feiticeiro Oou um ran
ger/ druida), deverd
escolher qual delas rece
berd os beneficios desse
talento.
Esse ralento nio afe-
ta a quantidade de ma-
gias didrias ou magias
conhecidas. Ele apenas
aumenta o nivel de conju-
rador, o que ajuda a pene-
trar Resistencia @ Magia

& aumenta a dur.ic":n_\ [
= outres efeitos de suas
& magias.

Especial: © perso-

nagem pode adquirir esse talento diversas vezes.
Cada ver que for escolhido, serd aplicado a uma classe de
conjurador diferente. Por exemplo, um clérigo de 4° nivel/mago
de 52 nivel que adquira esse talento duas vezes teria 8° nivel de

conjurador para magias de elérigo e 9° para magias de miago

CONHECIMENTO NEGRO DE MOIL

LMETAMAGICO]
0 estudo do conhecimento sinistro e das tecnicas de conjuragio
dos extintos Senhores da Noite de Moil tornam suas magias de
necromancia particularmente potentes.
Pré-Requisito: Foco em Magia (necromancia), 7° nivel de
conjurader.
Beneficio: Qualguer magia de necromancia conjurada pelo
p{‘T‘h.:ll'liil.,"t'l'l’] E_'lul.it‘ SEr 11'.1]15'-{}_‘\1':11;].;[;: RAums :11;1_g|3 :'I'I.L'Ii.]i.:.:lllél. ;'nt]_-i.



gindo 1ds pontos de dano adicional por energia negativa +1dé a
cada dois niveis da magia (+1ds para magias de 1% nivel, +2de
para magias de 29 ou 37 niveis, @ assim por diante). Se a magia per-
mitir um teste de resisténcia, o alvo sofre metade do dano por
energis negativa caso obtenha sucesso, independente do resulra-
do do teste em relagio 2o efeito normal da magia.

Além dos componentes normais, uma magia moiliana exige a
um peque-
no osso humano (geralmente uma falange) com inscrigdes arca
nas cuidadosamente I.'ﬂ'-l"piﬂ’:ldﬂﬁ. J'\pt"l'lii‘.'i um persondagem treina-
do no conhecimento negro de Moil conhece os segredos da cria-

criagio ¢ a destruicio de um osso rinico meiliano

cio desse item, que leva 1 hora para ser produzido e exige rintas
€ pos especiais que custam 25 PO por dado de dano de energia
negativa gerado. Por exemplo, um osso rinico capaz de acrescen-
[ar 5{[‘1 Pll'!l]'l_ll_'l'\ I,i{" I,L'lnl_'l l.!l.'\," L'rl{'l'#iit !1L'g.‘|‘!"-'.—| a Uma m:tg'i:l CUsta 75
PO para ser fabricado.

Embeora o dano mixime de energia negativa infligido por uma
11'&:].91,] r'l'll_'llll.,'ll'lﬂ ‘:I_'iﬂ l}ﬂsﬁ,"ﬂdﬁj em seu r'll'r'l.'l. (8] (l:t]'ll.'l rl.':l: l" |l|nil:tljl"'
pelo osso rinico. Por exemplo, se um feiticeiro conjurar dedo da
morte {uma magia de 7° nivel, portanto normalmente infligindo
r4d6) com um osso minico de 75
nas 3dé pontos de dano adicional por energia negativa,

PO (3dé), a magia infligira ape

Uma magia moiliana ocupa o lugar normal de uma magia do
mesmo nivel

_ORRENTE DE MAGIA [METAMAGICO]

O personagem € capaz de conjurar magias que afetam outros
alvos além do primirio.

Pré-Requisito: Qualguer ralento metamagico.

Beneficio: Qualquer magia que especifique um tunico alvo ¢
possua alcance SUPEnor a togque ]'.\mit' ser alterada para afetar o alvo
primirio normalmente, e em seguida propagar-se 3 um nimero de
alvos equivalente ao nivel de conjurador do personagem (no maxi-
mo 20}, Cada arco afera um alvo secundirio escolhido pelo jogador,
todos os i|u;1i5' devem estar a até 9 m do alve pr'.m;lriu. ¢ nenhum
dos quais pode ser afetado mais de uma vez, O personagem pode
optar por atingir menos alvos que o maximo.

Se a corrente de magia infligir dano, cada um dos alvos secun-
dirios sofre metade do dano do alve primirio (arredondado para
baixo) e pode realizar um teste de resisténcia de Reflexos para
reduzir o dano 4 metade lquer a magla permifa um teste de resis-
téncia para o alvo primario ou nao), Para magias que nio infligem
dano, a CD contra o efeito estendido ¢ reduzida em 4. Por exem-
p]-;}. S€ Um magoe de 107 nivel normalmente CONJUTS faiisar miedo
com CD 14, causar medo em corrente poderia atingir um chefe
goblin com CD 14 e até 10 dos seus guardas que estiverem nas
proximidades com CD 10,

Uma magia em corrente ocupa o lugar de uma magia trés

nivels SUPerior.

RIAR MAGIA CONTINGENTE

[CRIACAQ DE ITEM]
o personagem sabe como anexar 1'I'Ll.'lgi.l.'lﬁ semipermanentes a
uma criatura e condicionar sua ativagio a certos critérios.

Pré-Requisito: 117 nivel de :'{mjur;uit:-r.

Beneficio: Qualquer magia conhecida pode se tornar contin-
gente, Criar uma magia contingente leva um dia para cada 1.000 PO
e seu prego base (nivel da magia = nivel do conjurador = 100 PO/
Para criar uma magia contingente, ¢ preciso gastar 1/25 do seu
preco base em XP ¢ consumir matérias-primas que custam metade
do prego base. Algumas magias exigem custos adicionais em com-

ponentes materiais ou XF (conforme indicado em suas descrigdes),
que devem ser pagos quando a magia contingente for criada.

Consulte Magias Contingentes na pagina 139 para mais infor-
magoes,

DEFESA ARCANA

DIVIDIR RAIO [METAMAGICO]

E

-

L

Escolha uma escola de magia, por exemplo ilusio. O personagem
¢ capaz de resistir is magias dessa escola melhor que o normal,
Pré-Requisito: Foco em Magia na escola selecionada.
Beneficio: O personagem recebe +3 de bonus no teste de resis-
téncia contra as magias da escola escolhida
Especial: O personagem pode adquirir esse talento diversas
vezes, mas seus efeitos nio sio cumulatives. Sempre que escolher

C55¢ T:.ill.'!'l o, {'lt' s .'Irlll('ill'.'l a umi l.':ﬂ.'{'l];I dilerente.

Suas magias de raio podem afetar um alvo adicional.

Pré-Requisito: Qualquer talento metamagico.

Beneficio: O personagem ¢ capaz de utilizar qualquer magia
de raio para disparar outro além do normal permitido. O raio adi-
cional exige um ataque de toque i distincia separado ¢ inflige
dano normal. Pode ser disparado contra 0 mesmeo alvo do primei-
1o raio ou contra outro individuo, mas todos devem ser dirigidos
contra alvos a menos de 9@ m entre si e disparados simultanes-
mente,

Um raio dividido ocupa o lugar de uma magia dois niveis

SUperior.

LEVAR HABILIDADE

SIMILAR A MAGIA
O personagem ¢ capaz de usar uma habilidade similar 2 magia
como se fosse L'q|uu':1|.rnl|.' a uma magia de nivel SUPETIOT 30
normal.

Pré-Requisito: Habilidade similar 2 magia com 6° nivel de
conjurador ou superior

Beneficio: Escolha uma de suas habilidades similares a magia
:I,I{' ;'H_'I,'Il'dl," COm as TI_""_\:'Tllk'ilflL“i ﬂh.'lixl:'l! para ser ll"‘..“.l.;i num ”l'\.'l'l 'l"l'."
vado até trés vezes por dia (ou seu limite natural de uso, o que for
menor), O nivel de magia equivalente da habilidade elevada ¢
dois acima do normal (9° nivel no miximo), ¢ todos os efeitos
dependentes do nivel da magia {incluindo as CDs para os testes
de resisténcia) sio calculados de acordo com esse valor,

A habilidade similar a magia que o personagem deseja elevar
50 pode ser escolhida entre as que duplicam uma magia de nivel
igual ou inferior a merade de seu nivel de conjurador (arredonda-
Lll.] F:I.,'l ra |:'I;_'|i_xl,1 | menos 2. Para um resume, I:'(H'l.‘il.lltt' H] E.'I.Jl';.l":l N |'t"|.'|.
de Conjurador para Potencializar na tabela da pagina 304 do Livro
dos Monstros,

SCULPIR MAGIA [METAMAGICO]

O personagem ¢ capaz de alterar ea de suas magias

Pré-Requisito: Qu;ll-_]u-.'r talento metamagico.

Beneficio: O personagem consegue modificar uma magia em
drea, alterando seu formato parao de um cilindro {raio de 3 m, altu-
ra de 9 m), um cone de 12 m, quatro cubos de 3 m, uma bola (dis
persio com 6 m de raio) ou uma linha de 36 m. A magia esculpida
funciona normalmente em todos os demais aspectos. Por exemplo,
um relampago cuja drea seja modificada para uma bola inflige o
mesmo dano, mas afeta uma dispersio com 6 m de raio.




Uma magia esculpida ocupa o lugar de uma magia um nivel
SUPETION

ESPECIALIZACAO EM :
MAGIAS A DISTANCIA
O personagem inflige mais dano com magias de roque i distincia.

Pré-Requisito: Foco em Arma (magia a distincia), 4° nivel de
conjurador.

Beneficio: As magias que provocam dano e exigem jogadas de
ataque i distancia recebem +2 de bonus no dano infligido. Esse
dano adicional se aplica apenas ao primeiro atague bem sucedido
das magias que criam misseis ou raios multiplos, ou a primeira
rodada de dano para as que atuam durante virias rodadas com um
unico ataque (coma flecha acida de Melf). Como é necessirio um
ataque de precisio, o dano adicional aplica-se apenas a alvos a
menos de 9 m. Apenas magias que infligem pontos de dano
podem ser aferadas por este talento,

ESPECIALIZACAO EM
MAGIAS DE TOQUE
O personagem inflige mais dano com magias de toque,

Pré-Requisito: Foco em Arma (magia de togue), 4° nivel de
conjurador,

Beneficio: As magias que provocam dano e exigem jogadas de
teque recebem +2 de bonus no dano infligido. Esse dano adicio-
nal se aplica apenas ao primeiro ataque bem sucedido das magias
que permitemn multiplos ataques (como toque macabro).

Apenas magias que infligem pontos de dano podem ser afera-

das por este talento,

ESPIRITO GUARDIAO
3 espirite vigilante do personagem é mais podercso que o
normal.
Pré-Requisito: Habilidade de classe espirito vigilante,
Beneficio: O espirito vigilanre do personagem permite a ele
refazer sua jogada de iniciativa duas vezes por dia, e refazer qual-
quer teste de resisténcia uma vez por dia. Esses efeitos devem ser
utilizados imediatamente apds a execugio da jogada de iniciativa
ou teste de resisténcia inicial

ESTENDER SUBITO [METAMAGICO]
O personagem pode langar magias mais duradouras sem prepara-
¢io especial
Beneficio: Uma vez por dia, o personagem consegue aplicar o
efeito do ralento Estender Magia para qualquer magia conjurada,
sem aumentar seu nivel ou prepari-la com antecedéncia. Ele
ainda podera empregar Estender Magia normalmente, se possuir

esse talento.

FORTIFICARE MAGIA [METAMAGICO]
O} personagem conjura magias que penetram mais facilmente
atraves da Resisténcia a Magia dos adversarios.

Beneficie: Considerase que uma magia fortificada tem um
nivel de conjuragio mais alto para superar a Resisténcia 3 Magia
do alve. O personagem prepara e conjura a magia no lugar de
uma de nivel superior ao normal, sendo que cada nivel adicional
tornece +2 de bonus nos restes de penetracio da magia modifica

'-* da. As magias que ignoram a Resisténcia a Magia ndo sio afetadas

Uma magia fortificada ocupa o lugar de uma magia pelo
menos um t'll.'\r'l:'[ .‘-L'I'FII'TiI::IT.

GARRAS DRACONICAS [DRACONICO]
O personagem desenvolve as armas naturais de seus ancestrais
draconicos

Pré-Requisito: Ancestral Draconico.

Beneficio: O personagem adquire garras. Ele pode desferir
ataques naturais com elas, infligindo dano de acorde com seu
tamanho (Pequeno 1d4, Médio 1ds, Grande 1d8). Em qualquer
rodada em que conjurar uma magia com tempo de execucio de 1
acdo padrdo, o personagem pode fazer um tinico ataque com garra
como uma agio imediata (consulte a pigina 86) contra um opo-
nente que esteja em sua area de ameaga,

INVOCACAO ADICIONAL
O personagem aprende uma invocagio a mais,

Pré-Requisito: Capacidade de utilizar invocacoes menores.

Beneficie: O personagem aprende uma invocacio adicional
da lista de invocagdes disponiveis, selecionando uma invoragio
um grau menor que o da invocagio mas poderosa que possuir, Por
exemplo, um bruxo de 6° nivel poderia aprender uma invocagio
mEnor, enguanto outro de 167 nivel Conseguiria ;1|:||'|_-r11|.¢~r qual-
quer INVoCicao minima, menor ou maior.

Especial: O personagem pode adquirir esse ralento diversas
vezes. Cada vez que for escolhido, ele receberd uma invocagio
adicional de qualquer grau (minimo, menor ou maior) 4té um a
menos que a INVoCcacio mais pudem.-aa quie POSSUIr.

LEGADO DRACONICO [DRACONICO]

O personagem adquiriu mais poder arcano gragas ao seu ances-
tral dracénico.

Fré-Requisito: Quatro talentos dracénicos quaisquer.

Beneficio: De acordo com seu ancestral draconico, acrescen-
te as magias abaixo 4 sua lista de magias conhecidas,

Cada magia deve ser acrescentada no nivel normal em que o
conjurador a receberia, a menos que seja indicado o contririo.

LeEcapo Dracdmico
Tipo de Dragdo  Magias Conhecidas

Azul Imagem maior, miragem arcana, ventriloquismo
Branco Névoa obscurecente, nevasea, muvalha de gelo
(5% nivel)
Bronze  Conbrolar a dgua (5° nivel), falar com animais,
FEsprar na agua
Cobre Imagem silenciosa, moldar rochas, muralha de pedra
Latdo Controlar os ventos, suportar elementos, idiomas
Megro Enfeitipar amimal (apenas cobras e lagartos),
escuriddo profunda, praga de insetos
Ouro Béngio, luz do dia, dissipar 0 mal
Prata Andar no ar (5° nivel), queda suave, muralha de vento
Verde Enfeitigar pessoa, dominar pessoa, ampliar plantas
Vermelho Detectar portas secvetas, sugestdo, visdo da verdade

Especial: Se o personagem ji conhecer qualquer uma dessas
magias, poderd escolher outra que estaria disponivel para um fei-

ticeiro no mesmo nivel.




LUGAR ADICIONAL

O personagem pode conjurar uma magia adicional.

Pré-Requisito: 4° nivel de conjurador.

Beneficio: O personagem ganha o lugar adicional de uma
magia diiria, em qualquer nivel aré um abaixo da magia mais
poderosa que possuir. Por exemplo, um feiticeiro de 4° nivel
(nivel maximo de magia: 2°) recebe o lugar para uma magia de
nivel 0 ou de 1° nivel, e consegue conjurar qualquer magia que
conhega desse nivel uma vez a mais por dia. Da mesma forma, um
mago de 4% nivel po-tlr preparar qualquer magia de nivel 0 ou de
19 nivel que conhega, Uima vez escolhido, o nivel do lugar adicio-
nal nio pode ser alterado.

Especial: O personagem pode adquirir esse talento diversas
vezes, Cada vez que for escolhido, ele receberd o lugar de uma
magia adicional em qualquer nivel até um abaixo da magia mais
poderosa que possuir,

MAESTRIA ARCANA
O personagem € ripido e seguro em seus esfor-
¢os para eliminar as defesas arcanas e magias
1]{' SELUS K?piln‘l.:l'l L[S,
Pré-Requisito: Capacidade de
Conjurar magias arcanas ou usar
habilidades similares a
magia (incluindo
invocacoes ).
Beneficio: O jogador pode
escolher 10 nos testes de con-
jurador {como se fossem tes-
tes de pericial.

MAGIA
ADICIONAL

O personagem aprende uma
magia adicional.

Pré-Requisito: 3° nivel de
conjurador.

Beneficio: O persona-
gem aprende uma magia
adicional de qualquer nivel até um abai-
xo da magia mais poderosa que possuir,
Assim, um feiticeiro de 4° nivel (nivel
maximo de magia: 2°) adquire uma nova magia
conhecida de nivel 0 ou de 19 nivel, com a qual
expande seu repertdrio, Para classes que possuem mais opgoes
para aprender magias, como os magos, Magia Adicional geral-
mente ¢ usado para aprender uma magia especifica 3 qual o per-
sonagem ndo tem acesso e que seria incapaz de pesquisar.

Especial: O personagem pode adquirir esse talento diversas
vezes. Cada vez que for escolhido, aprenderd uma nova magia
de qualquer nivel até um abaixo da magia mais poderosa que
possuir,

MAGIA COOPERATIVA [METAMAGICO]
O personagem ¢ capaz de conjurar magias mais poderosas em
conjunto com outros individuos.

Pré-Requisito: Qualquer ralente metamagico.

Beneficie: Enquanto estiverem adjacentes, o personagem e
outro conjurador dotado do ralento Magia Cooperativa conse-
Buem t:clnjumr simultaneamente a mesma magia, no mesmo ins-

Urita magia explofva

tante da rodada. Acrescente +2 & CD para o teste de resisténcia
‘.[L:IS Il"l.'lgiﬂ.i ‘.‘ﬂnjllrﬂ‘lta‘i {'[“TPE"I’.‘I[i.".'i!r!'ll.'nt("., ¢ +1 a0s restes I.ii," Con-
jurador para superar a Resisténcia & Magia do alvo (se houver),
usando a maior CI base e bonus de conjuragio de ambos,

Uma magia cooperativa ocupa o lugar normal de uma magia
do mesmo nivel.

Especial: Para cada conjurador adicional com este talento tra-
balhande simultaneamente na mesma magia, a CIY para o teste
de resisténcia ¢ o bonus no teste de conjurador aumentam em 1
ponto. Quando mais de dois personagens conjuram uma magia
CUU]}E[‘;}HV:H“(‘]“I". ﬂﬂ'll'lﬁ!l.‘i ‘lL"'-.rl"'TI'I estar ﬂl.l_lﬂl:i,"'l"l[i_"‘i H| pq'llﬂ mMenns
dois outros envolvidos. Por exemplo, dois magos e dois feiticei-
ros, dispostos em circulo, possuem Magia Cooperativa, Os trés
primeiros na ordem de iniciativa preparam uma agio para conju-
rar bola de foge, completando o processe no rne do dltime per-
sonagem. A CD base para o teste de resisténcia da magia equiva-
le & mais alta entre todos os conjuradores (dererminada pela pon-
twagio na habilidade relevante, outros ralentos, habilidades espe-
ciais ou itens) +4 (+2 para o primeiro colaborador e
+1 para cada um dos outres dois). Da mesma
I.l:)fmil. {ll]l‘1'|':l I.illl.'f Qe possua o
CONjuracio
determina o valor base para o
resne d = l‘“h]‘lll’il{i(‘f. quee n':'rht‘ni
+3 de bonus (+1 para cada

colaborador).

maior nivel de

MAGIA
EXPLOSIVA
IMETAMAGICO]

O personagem pode

conjurar magias que

explodem e derru-
bam as criaturas.

Beneficio: Caso fracasse no
reste de resisténcia de Reflexos, a
magia explosiva arremessa a criatura

que estiver no interior de sua drea de

efeito, enviando-a para um lugar fora do
seu limite mais proximo, infligindo dano
adicional e imobilizando as criaturas.

1

Por exemplo, todas as criaturas atingidas por uma
bola de fopo explosiva que fracassem no teste de resistén-
cia ndio apenas sofrem o dano integral, mas sio empurrados
para o quadrado mais proximo fora do perimetro da dispersio de
& m de raio da magia. Da mesma forma, um relimpage explosivo
desloca os alvos que fracassarem no teste de resisténcia para fora
da drea definida pelos quadrados por onde sua linha passa.
CQualquer criatura afetada dessa forma também sofre 1d6 pontos
de dano para cada 3 m de deslocamento (nio haveri dano adicio-
nal se o deslocamento for menor de que isso) e fica caida. Se
algum obsticule impedir que a criatura seja deslocada aé o limi-
te do efeito, ela é detida e sofre 1dé pontos de dano ao atingir a
barreira (além do dano sefrido pela distancia percorrida aré 13).
Esse movimento nunca provocard um atague de oportunidade.
A Magia Explosiva s6 pode ser aplicada a magias que permitem
teste de resisténcia de Reflexos ¢ afetam uma drea (um cone,
cilindro, linha ou explosio). Uma magia explosiva ocupa o lugar
de uma magia dois niveis superior.

epirLpyr L ap sedeagsmpy



MAGIA GEMINADA [METAMAGICO]
Q PETsOnagem consegue ('E'l]'ljlll'm' a1 mesma m:}giu duas vezes,
simultaneamente.

Pré-Requisite: Qualgquer talento metamagico.

Beneficio: Conjurar uma magia geminada faz com que ela
afere duas vezes 2 mesma drea ou o mesmo alvo, simultaneamen-
te. Quaisquer caracteristicas varidveis (incluindo as jogadas de
ataque ) ou decisoes necessirias (como alvo e drea) uplia:nm-_\,v is
duas ocorréncias, embora as criauras aferadas sofram os efeitos
de cada uma individualmente (incluindo o direito a dois testes de
resisténcia, se aplicivel)

Uma magia cujos efeitos ndo seriam cumulativos se fosse con-
jurada duas vezes em circunstancias normais cria efeitos redun-
dantes se for geminada (consulte Combinando Efeitos Migicos
no Liveo do Jogador). Por exemplo, enfertipar pessoa geminado nio
gera um efeito mais PULIL'EU.‘:U ou duradouro, mas L]u;:]qm-r aliado
do alvo teria que obter sucesso em duas tentativas de dissipar para
liberti-lo do efeito. Assim como outros talentos meramigicos,
geminar uma magia nao afera sua vulnerabilidade a contramégi-
cas, portanto apenas uma contramdgica bem sucedida anula
ambas as ocorréncias da magia

Uma magia geminada ocupa o lugar de uma magia quatro
niveis superior,

= -
MAGIA INATA
O personagem dominou uma magia tio completamente que
passa a usd-la como uma habilidade similar 2 magia.
Pré-Requisito: Acelerar Magia, Magia Silenciosa, Magia Sem
Gestos
Beneficio: Escolha qualquer magia que o personagem possa
conjurar. Ele serd capaz de conjuri-la como uma habilidade simi-
lar a magia uma vez por rodada. O 1l:|g_.'|r de uma magia oito niveis

superior ¢ utilizado permanentemente para sustentar a habilida-
de, e quaisquer custos em XP sio pagos cada vez que ela for usada.
Da mesma forma, ¢ preciso dispor de qualquer foco exigido pela
magia para utilizi-la como habilidade similar a magia, e se a
magia inata possuir componentes materials caros, é necessirio
usar um item no valor de 50 vezes esse custo comoe foco.

Como uma magia inata ¢ uma habilidade similar a magia e nio
uma verdadeira magia, um clérigo nio pode converté-la esponta-
neamente em uma magia de cura ou de |r|ﬂ'rg|r_ Além disso, os
individuos que perderem a capacidade de conjurar magias do
nivel necessirio para sustentar a habilidade ndo conseguirio
ativi-la

Especial: O personagem pode adquirir esse talento diversas
vezes, escolhendo ourra FII:i!zii! e F'I;]S.,‘]]'Ld{\ o5 custos de nivel de
magia, foco e componentes materiais cada vez que o fizer,

MAGIA PERSISTENTE [METAMAGICO]
O personagem ¢ capaz de fazer com que uma magia dure o dia
inteiro,

Pre-Requisito: Estender Magia

Beneficio: E possivel ampliar a duracio de magias com alcan-
ce fixo ou pessoal para 24 horas. As magias de duracio instanti-
nea nio podem ser afetadas por este talento, nem aquelas cujos
efeitos devem ser descarregados. Nio é necessdrio manter a con
centragio em uma magia de defecedo persistente (como defeclar
magia ou detectar pensamentos) para saber da mera presenca ou
auséncia do alvo da derecgio, mas obter informacies adicionais
exige concentragao normal

Uma magia persistente ocupa o lugar de tma magia seis niveis
SUperior.

MAGIA DO SANTUARIO [METAMAGICO]

As magias do personagem sio especialmente poderosas em
seu lar.

Pré-Requisito: Qualquer ralento metamagico.

Beneficio: Uma magia do santudrio tem 1 nivel efetivo maior
que o normal quando conjurada em seu santudrio (veja adiante),
mas caso contririo terd 1 nivel efetivo 2 menos. Todos os efeitos
dependentes do nivel da magia (incluindo as CDs para ok testes
de resisténcia) sio calculados de acordo com o nivel ajustado.

Uma magia do santudrio ocupa o lugar normal de uma thagia
(.|.|.:| mesmo nit'{*]

Especial: O santudrio é um lugar, estrutura ou edificio especi-
fico designado com antecedéncia pelo jogador, e com didmetro
naggsuperior a 6 m/nivel. A drea designada deve ser um local
onde o personagem ji tenha passado um periodo cumulativo de
pelo menos trés meses. Embora o santudrio possa ser designado
no interior de uma estrurura maior, suas VANLAEEns especials nao
se aplicam além da drea mixima. Uma vez escolhido, sio necesss-
rios sete dias para que o lecal se torne um santudrio, e caso o per-
sonagem designe uma nova irea, os beneficios da anterior desa
parecem imediatamente,

MAGIA SECRETA ADICIONAL

O personagem aprende uma magia secreta adicional,

Pré-Requisito: Habilidade de classe magia secreta, capacida-
de de conjurar magias de 2° nivel.

Beneficio: O personagem escolhe uma magia conhecida que
fica permanentemente modificada como se estivesse sob o efeito
de um dos seguintes talentos metamigicos: Aumentar Magia,
Estender Magia, Magia Sem Gesros ou Magia Silenciosa. O nivel
da magia nio se altera, e uma vez selecionadas a magia e 2 modi-
ficagio, essa escolha nio poderi ser alterada, Conforme o perso-
nagem progride em niveis, pode escolher a mesma magia para ser
modificada de diversas formas através de multiplas aplicagées de
magia secreta (seja escolhendo esse talento novamente ou através
da habilidade de classe homanima). Nio ¢ necessirio POosSUir o
talento metamagico a ser aplicado 2 magia.

Especial: O personagem pode adquirir esse talento diversas
vezes. Cada vez que for escolhido, é possivel selecionar ourtra
magia para ser modificada por um dos talentos meramdgicos
indicados acima. Também ¢é possivel modificar a mesma magia
com diversas aplicagoes deste talenio.

MAGIA SEM GESTOS SUBITA

(METAMAGICO]
L personagem pode conjurar magias sem gesticular e sem prepa-
ragao especial.

Beneficio: Uma vez por dia, o personagem consegue aplicar o
efeito do ralento Magia Sem Gestos para qualquer magia conjura-
da, sem aumentar seu nivel ou prepari-la com antecedéncia. Ele
ainda podera empregar Magia Sem Gestos normalmente, se pos-
suir esse talento.

MAGIA TRANSDIMENSIONAL

[METAMAGICO]

O personagem ¢ capaz de conjurar magias que afetam alvos a
espreita em planos coexistentes e espacos extradimensionais
cujas entradas estejam na area de efeiro,

Beneficio: Uma magia mransdimensional tem seus efeitos
integrais sobre criaturas incorpéreas, no Plano Etéreo ou no




Plano das Sombras, e nas criaturas em espagos extradimensionais
em sua irea de efeito. Essas criaturas incluem seres etéreos, indi
viduos que estejam piscando ou andande nas sombras, fantasmas
manifestados e criaturas no espago extradimensional de truque da
conda, buraco portatil ou bolsa para familiar {consulte a pagina 103),

O personagem deve ser capaz de perceber a presenca da cria-
tura para poder designi-la como alvo de uma magia ransdimen-
sional, mas nio para apanha-la na drea de uma explosio, cone,
emanacio ou dispersio,

Uma magia transdimensional ocupa o lugar de uma magia um
nivel superior.

Normal: Apenas magias e efeitos de energia conseguem afetar
criaturas eréreas, e nenhum atague no Plano Marterial afera as
criaturas no Plano das Sombras ou em espagos extradimensionais
fechados. Existe 50% de chance de que qualquer magia que ndo
seja um efeito de energia falhe conrra uma criatura incorporea

MANIPULADOR
ARROJADO DE VARINHAS

O personagem é capaz de aumentar a eficiéncia das magias con-
juradas através de varinhas.

Pré-Requisito: 1 graduagio em Usar Instrumento Magico,
Criar Varinha.

Beneficio: Gastando uma carga adicional, o personagem con-
segue usar uma varinha como se possuisse 2 niveis de conjurador
a mais, modificando rodos os efeitos dependentes de nivel. Por
exemplo, utilizando 2 cargas simultaneamente, uma varinha de
misseis mdgicos (eriada no 3° nivel de conjurador) pode ser usada
com o 5° nivel, disparando trés misseis em vez de dois. 56 é possi
vel empregar 1 carga adicional por vez ao ativar este talento.

"
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MAQOS MISTICAS
O personagem possui uma compreensio magica da manipulagio
da energia.

Beneficio: Um talento inato para a magia lhe concede as
seguintes habilidades similares a magia como um conjurador de
17 nivel: 1/dia
Temser. CD para o teste de resisténcia 10 + nivel da magia + modi-
ticador de Car.

MATADOR DE MAGOS

&) F‘L‘Lrglﬂ!ﬂgl\tn l‘.‘-‘:LH.[“I.I (8] [“'I.:ll:{'dl.ml.'n[l:lh' & as 1‘Tit|.]'|.|.f."zit.‘: d.l:]:"' con-
juradores e treinou para ritmar seus ataques e defesas habilidosa-
mente quando os enfrenta.

itdos madgicas, abrir/fechar, disco lutuante de

Pré-Requisito: Bonus base de ataque +3, 2 graduagoes em
Identificar Magia.

Beneficio: O personagem recebe +1 de bénus nos restes de
resisténcia de Vontade. Os conjuradores que ele estiver ameagan-
do ndo podem conjurar na defensiva (fracassam automaricamen-
te no teste de Concentragdo necessdrio para isso), mas sabem que
estiao int‘:l]’&rt:'lT:!:ln.k' I.ii.'.‘:lit maneira,

Especial: Escolher esse talento reduz seu nivel de conjurador
para todas as magias ¢ habilidades similares a magia em 4.

MAXIMIZAR HABILIDADE
SIMILAR A MAGIA

O personagem ¢ capaz de usar uma habilidade similar a magia
com efeito maiximo.
Pré-Requisito: Habilidade similar a magia com 6° nivel de

I:'{‘.I!I'i'l.l]'..'l I.iIL‘.Ir oL TNALS,




Beneficio: Escolha uma de suas habilidades similares a2 magia
(de acordo com as resirigbes abaixo) para ser usada com eficién-
cia maxima até trés vezes por dia (ou seu limite natural de use, o
que for menor). Todos os efeitos variaveis e numéricos da habili-
dade similar a magia terio o resultado mais elevado possivel, cau-
sando dano miximo, curando o niimero maximo de pontos de
vida, afetando o mimero miximo de alvos, etc.. Por exemplo, 2
rajada arcana maximizada de um bruxo de 10° nivel inflige 36
pontos de dano trés vezes por dia. Os testes de resisténcia e os tes-
tes resistidos (como os testes de dissipar magia) ndo sio aferados,
bem como habilidades similares 2 magia sem varisveis aleatérias.

Uma habilidade similar a magia potencializada e maximizada
adquire os beneficios de cada ralento separadamente: o resultado
maximo, mais metade do resultado determinade normalmente.
Por exemplo, o raio ardente potencializado e maximizado de um
mephit do fogo causaria 24 pontos mais metade de 4dé pontos
de dano.

A habilidade similar a magia que o jogador deseja maximizar
56 pode ser selecionada entre as que duplicam uma magia de
nivel igual ou menor & metade do nivel de conjurador do perso-
nagem (arredondado para baixo) menos 2. Para um resumo, con-
sulte a eoluna Nivel de Conjurador para Potencializar na tabela
da pagina 304 do Livro dos Monstros,

Especial: O personagem pode adquirir esse talento diversas
vezes, Cada ver que for escolhido, serd aplicado a uma habilidade
similar a magia diferente.

MAXIMIZAR SUBITO [METAMAGICO]

O personagem pode langar magias com efeitos miximos sem pre
paragdo especial.

Pré-Requisito: Qualguer ralento metamagico.

Beneficio: Uma vez por dia, o personagem consegue aplicar o
efeiro do alento Maximizar Magia para qualguer magia conjura-
da, sem aumentar seu nivel ou prepari-la com antecedéncia. Ele
ainda poderd empregar Maximizar Magia normalmente, se pos-
suir esse talento.

MESCLAR ENERGIAS [METAMAGICO]

O personagem ¢ capaz de modificar uma magia que urtiliza um
tipo de energia para acrescentar o mesmo valor de outro tipo.

Pré-Requisito: Substituir Energia,

Beneficio: Escolha um tipe de energia (icido, frio, eletricida-
de ou sonica) que combine com o tipo que escolheu para ser tro-
cado através de Substituir Energia. O personagem seri capaz de
modificar qualquer magia com um descritor de energia acrescen-
tando o mesmo valor do tipo de energia selecionado ao efeito
normal da magia. A magia alterada funciona normalmente em
todos os aspectos, exceto pelo tipe e pela quantidade de dano
infligido, e cada tipo de energia é contado separadamente para
determinar o dane total da magia. Dessa forma, uma bola de fogo
dcida conjurada no 62 nivel inflige 6dé pontos de dano por fogo
¢ 6de pontos de dano por dcido (determinades separadamente),
enguanto a mesma bola de fogo dcida conjurada no 107 nivel ou
superior inflige 10dé pontos de dano por fogo e 10dé por dcido.
Aré mesmo tipos opostos de energia (como fogo e frio) podem
ser combinados com este talento.

Uma magia com energias mescladas ocupa o lugar de uma
magia quatro niveis superior. Além disso, seu descritor se altera,
passando a incluir os dois tipos de energia nela presentes — por
exemplo, a bola de fogo dcida descrita acima é uma Evocagio [Fogo,

Acido].

Especial: O personagem pode adquirir esse talento diversas
vezes, selecionando sempre um ripo diferente de energia. O tipo
de energia escolhido para esse talento deve corresponder a um
tipo para o qual o personagem possua o talento Substituir
Energia (ou seja, 6 serd possivel escolher a energia do frio para
Mesclar Energias se ele jd possuir Substituir Energia para frio). E
possivel usar Mesclar Energias para alterar ainda mais uma magia
que ji foi modificada com Substituir Energia, e também mesclar
a energia escolhida a2 uma magia que ji utiliza o mesmo tipo, efe-
tivamente duplicando seu dano.

NASCIDO NA NECROPOLE

O personagem possui uma compreensio magica do terror mortal.

Beneficio: Um talento inato para a magia lhe concede as
seguintes habilidades similares a magia como conjurador de 1°
nivel: 1,/dia — causar medo, som fantasma, toque da fadiga. A CD para
o teste de resisténcia 10 + nivel da magia + modificador de Car.

NASCIDO DOS TRES TROVOES

[METAMAGICO]

O personagem aprendeu a infundir o poder do relimpago e do
rrovio ¢m suas magias elétricas e sonicas,

Pré-Requisito: 4 graduagdes em Conhecimento (naturezal,
Substituir Energia (eletricidade).

Beneficio: Quando conjurar uma magia com os descritores
[Eletricidade] ou [Sonica] que inflija dano, o personagem pode
declari-la como uma magia dos trés trovoes, sendo metade do
dano por eletricidade e merade sonico. Além disso, a magia se
conclui com um poderoso trovio que atordoa todas as criaturas
que sofreram dano durante 1 rodada, a2 menos que obtenham
sucesso num teste de resisténcia de Fortitude, e em seguida imo-
biliza as criaturas atordoadas a2 menos que obtenham sucesso
num teste de resisténcia de Reflexos (ambos os testes utilizam a
mesma CD que a magia basica). Contudo, canalizar os trés ro-
voes ¢ cansativo, e o conjurador fica pasmo por 1 rodada.

Uma magia dos trés trovoes ocupa o lugar normal de uma
magia do mesmo nivel. Além disso, seu descritor muda para
incluir os dois tipos de energia — por exemplo, um reldmpago dos
trés trovoes ¢ uma magia de Evocagao [Elerricidade, Sonica).

OBTER FAMILIAR

O personagem adquire um familiar.

Pré-Requisito: 4 graduagdes em Conhecimento (arcano), 3@
nivel de conjurador arcano.

Beneficio: O personagem pode adquirir um familiar da
mesma forma que um feiticeiro ou mago (consulte a descrigio da
classe feiticeiro e a caixa de texto correspondente no Liveo do
Jogador). Da mesma forma que para o feiticeiro ou o mago, invo-
car um familiar leva 24 horas e consome marérias-primas no va-
lor de 100 PO.

Para determinar as habilidades do familiar que dependem do
nivel de cnnjur;ldnr arcano do personagem, devem ser contabili-
zadas rodas as classes que permitem conjurar magias arcanas.

PELE DRACONICA [DRACONICO]

Sua pele assume o brilho, lustro e dureza de seu ancestral draco-
nico.

Pré-Requisito: Ancestral Dracnico,
Beneficio: A armadura natural do personagem aumenta em 1.



PENETRAR CAMUFLAGEM MAGICA

O personagem ignora a chance de falha provocada por certos
efeiros migicos,

Pré-Requisito: Con 13, Lutar as Cegas, Matador de Magos,

Beneficio: Seu intenso desprezo pela magia lhe permite igno-
rar a chance de falha provocada por magias ou habilidades simi-
lares a magia, como escuriddo, nublay, invisibilidade, névoa obseure-
cenite ¢ forma espectral (consulte a pagina 109), e magias utilizadas
para criar efeiros de camuflagem (como um mago wilizando ima-
gem permanente para preencher um corredor com fumaga e cha-
mas ilusdrias). Além disso, quando estiver enfrentando uma cria-
tura protegida por reflexos, ele conseguiri distinguir imediaa-
mente a criatura real de suas imagens ilusdrias. A capacidade de
ignorar a chance de falha advinda de camuflagem magica nio sig-
nifica competéncia para nio se deixar iludir por camuflagens
mundanas (e portanto o personagem conserva 20% de chance de
errar contra uma criatura invisivel escondendo-se nas brumas,
por exemplo).

Especial: Escolher esse talento reduz seu nivel de conjurador
para todas as magias ¢ habilidades similares a magia em 4,

PENETRAR PROTECAO MAGICA

O personagem ¢ capaz de superar as protegdes arcanas de seus
inimigos.

Pré-Requisito: Con 13, Matador de Magos.

Beneficio: O desprezo do personagem pela magia é tdo inten-
S0 que, como uma agdo padrdo, ele consegue desferir um ataque
COTpO 4 corpo que ignora quaisquer bénus na CA fornecidos por
magias (incluindo efeitos de gatilho ou de complemento de
magia causados por itens magicos como varinhas ou pogoes),
Caso consiga infligir dano ao oponente, ele também dissipa ime-
diata e automaticamente todas as suas magias ou efeitos que con-
cedem bénus na Classe de Armadura.

Especial: Escolher esse talento reduz seu nivel de conjurador
para todas as magias e habilidades similares a magia em 4.

PODER DRACONICO [DRACONICO]
O personagem tem mais poder ao manipular as enerpias de seu
ancestral,

Pré-Requisito: Ancestral Draconico.

Beneficio: O nivel de conjurador do personagem aumenta
em 1, e ele acrescenta 1 4 CD para o teste de resisténcia de todas
as magias arcanas com o descritor do mesmo tipo de energia
determinado por seu ancestral draconico.

Especial: Se o talento Substituir Energia for usado para modi-
ficar uma magia, esse talento ird funcionar se o novo tipo de ener-
gia corresponder ao de seu ancestral draconico.

POTENCIALIZAR SUBITO [METAMAGICO]

O personagem pode langar magias com efeitos maiores sem pre
paragio especial.

Pré-Requisito: Qualquer talento metamagico.

Beneficio: Uma vez por dia, o personagem consegue aplicar o
efeito do talento Potencializar Magia para qualquer magia conju-
rada, sem aumentar seu nivel ou prepari-la com antecedéncia.
Ele ainda poders empregar Potencializar Magia normalmente, se
possuir esse talento.

PORTADOR DA VARINHA DUPLA

O personagem & capaz de ativar duas varinhas ao mesmo tempo.
Pré-Requisito: Criar Varinha, Combater com Duas Armas.
Beneficio: Como uma agio de rodada completa, o persona-

gem pode empunhar uma varinha em cada médo (se ambas estive-

rem livres), sendo uma delas designada como priméria e a outra
como secundiria. Cada uso da varinha secundiria consome 2 car-
gas ao invés de uma,

PREPARACAO ARCANA

O personagem é capaz de preparar magias arcanas com antece-
déncia, como fazem os magos.

Pré-Requisito: Capacidade de conjurar magias arcanas sem
preparo.

Beneficio: Todos os dias, o personagem pode usar um ou mais
lugares de magia para preparar magias conhecidas, geralmente
com o proposito de aplicar um talento metamigico sem aumen-
tar o tempo de execugio. Preparar uma magia utiliza um lugm: do
nivel apropriado, e uma vez preparada, ele nio poderd ser usado
para mais nada até que a magia seja conjurada.

Normal: Quando aplicam um talento metamdgico a uma
magia, 05 conjuradores que utilizam magias arcanas sem prepara-
¢do (como feiticeiros e bardos) precisam conjura-la como uma
agdo de rodada completa, em vez de uma agio padrio,

PRESENCA DRACONICA [DRACONICO]

Ao usar sua magia, a mera presenca do personagem aterroriza os
individuos ao seu redor.

Pré-Requisito: Ancestral Draconico,

Beneficio: Sempre que conjurar uma magia arcana, todos os
oponentes num raio de 3 m com menos Dadoes de Vida que o per-
sonagem ficam abalados por um nimero de rodadas igu:ﬂ a0
nivel da magia conjurada.

RESISTENCIA DRACONICA [DRACONICO]

Sua linhagem torna seu sangue mais resistente contra o tipo de
energia de seu progenitor,

Pré-Requisito: Ancestral Dracénico,

Beneficio: O personagem adquire resisténcia ao tipo de ener-
gla do seu ancestral dracénico equivalente a trés vezes o niimero
de talentos draconicos que possui atualmente (incluindo os
talentos draconicos que obriver apos adquirir esse talento),

REPETIR MAGIA [METAMAGICO]

O personagem consegue conjurar magias que se repetem na
rodada seguinre.

Pré-Requisito: Qrualguer ralento meramagico.

Beneficio: Uma magia de repetigio é conjurada outra vez
automaticamente no inicio do proxime turno do personagem.
Nio importa para onde ele possa ter se deslocado na rodada ante-
rior, a segunda magia surge no mesmo lugar e afeta a mesma drea
daoriginal. Caso a magia original designe um alvo i distincia, sua
reperigio afeta o mesmo alvo se este estiver a menos de 9 m de
sua posigio original; caso contririo, a segunda magia fracassa,
Magias de toque corpo a corpe nic podem ser aferadas por este
talento,

Uma magia de repeticio ocupa o lugar de uma magia rés
I."II-'\r'I.'I.‘: SLUPETION,




RETARDAR MAGIA [METAMAGICO]

U personagem consegue conjurar magias que surtem efeito apos
um breve intervalo  sua escolha.

Pré-Requisito: Qualquer ralento metamégico,

Beneficio: Quando conjurar uma magia, o personagem esta-
belece um intervalo de 1 a 5 rodadas antes que ela surta efeiro. O
tempo de atraso nio pode ser modificado depois de estabelecido;
a magia ¢ ativada imediatamente antes do turno do personagem
na rodada que ele escolheu. Apenas magias em drea, pessoais e de
toque podem ser afetadas por este talento.

Quaisquer decisoes sobre a magia necessirias (incluindo joga-
das de ataque, designagio de alvos ou determinacio de drea) sio
efetuadas no momento da conjuragao, enguanto os efeitos (que
incluem dano e testes de resisténcia) sio estabelecidos no
momento da ativagio. Se as condigdes se alterarem durante o
].'IQTiULID dt" arraso de ﬂ[gl,l.:ln:] ff_‘p]'n\a que rornaria i]np;gg_-c__i\-g] COmn-
jurar a magia (por exemplo, se o alvo designado se desloca para
fora do alcance) a magia falha. Durante o periodo de atraso, uma
magia retardada pede ser dissipada normalmente, ¢ pode ser
detecrada na drea ou no alve (conforme for aplicavel).

Uma magia retardada ocupa o lugar de uma magia trés niveis
superior.

SENHOR DO SUPRAFRIQ [METAMAGICO]

Gragas a cuidadosos estudos sobre os Planos Elementais e suas
interagdes com o Plano da Energia Megativa, o personagem
aprendeu a manipular o suprafrio,

Pré-Requisito: 9 graduaces em Conhecimento (os planos),
Substituir Energia (frio), capacidade de conjurar uma magia com
o descritor [Frio]

Beneficio: O personagem ¢ capaz de transformar magias com
o descritor [Frio] em magias de suprafrio. Metade do dano infli-
gido por uma magia de suprafrio provém do frio, e o restante de
energia negativa. O teste de resisténcia da magia permanece inal-
terado, mas as criaturas so serdo capazes de aplicar sua resisténcia
ou imunidade a frio ao dano advindo dessa energia. Um morto-
vivo pode ser curado pelo dano por energia negativa de uma
magia de suprafrio, embora caso nio possua resisténcia a frio, os
efeitos do dano e da cura se anulam mutuamente.

Uma magia de suprafrio ocupa o lugar normal de uma magia
do mesmo nivel.

SILENCIAR SUBITO [METAMAGICO]
O personagem pode conjurar magias sileneiosamente sem prepa-
ragio especial,

Beneficio: Uma vez por dia, o personagem consegue aplicar o
efeito do ralento Magia Silenciosa para qualquer magia conjura-
da, sem aumentar seu nivel ou prepari-la com antecedéncia. Ele
ainda poderi empregar Magia Silenciosa normalmente, se pos-
suir esse talento,

SOPRO DRACONICO [DRACONICO]

O personagem pode converter suas magias arcanas num SOPro.

Pré-Requisito: Ancestral Draconico.

Beneficio: Como uma agio padrio, o personagem é capaz de
transmutar energia arcana num sopro do mesmo tipo de energia
de seu ancestral draconico. O sopro é um cone de 9 m (fogo ou
frio) ou uma linha de 18 m (icido ou eletricidade) que inflige 2de
pontos de dane por nivel da magia convertida no efeito.
Qualquer criatura na drea tem direito 2 um teste de resisténcia de
Reflexos (CD 10 + nivel da magia utilizada + modificador de Car
do personagem) para reduzir o dano 3 metade. Essa é uma habili-
dade sobrenatural,

SUBSTITUIR POR CONTUSAO

[METAMAGICO]
O personagem € capaz de modificar magias energéticas para infli-
girem dano por contusio.

Pré-Requisito: 5 graduacies em Conhecimento (arcanc),
qualquer talento metamagico.

Beneficio: Escolha um tipo de energia (dcido, frio, eletricida-
de ou fogo). O personagem seri capaz de modificar qualquer
magia com o descritor escolhido de forma que ela inflija dano por
contusio em vez do dano normal por energia. A magia funciona
normalmente exceto pelo tipo de dano causado — por exemplo,
uma bola de fogo de contusio possuiu o mesmo alcance e a mesma
drea, mas como provoca dano por contusio ao invés de dano por
energia, nio danificara objetos nem incendiar os materiais com
bustiveis do local.

Uma magia de contusio ocupa o lugar de uma magia um nivel
superior.

SUBSTITUIR ENERGIA [METAMAGICO]
O personagem é capaz de modificar magias baseadas em um tipo
de energia para utilizar outro.

Pré-Requisito: § graduagies em Conhecimento (arcanc),
qualquer talento metamagico.

Beneficio: Escolha um tipo de energia (dcido, frio, eletricida-
de ou fogo). O personagem serd capaz de alterar qualquer magia
com um descritor de energia para empregar esse ripo. Uma magia
com substitui¢io de energia ocupa o lugar normal de uma magia
do mesmo nivel. O descritor da magia muda de acordo com o
novo tipo de energia — por exemplo, uma bola de fogo composta
por energia do frio é uma Evocacio [Frio).

Especial: O personagem pode adquirir esse talento diversas
vezes, selecionando sempre um tipo diferente de energia.

VANTAGEM ADICIONAL

Sua habilidade de infligir dano com magias é particularmente
agugada.

Pré-Requisito: 4° nivel de mago da guerra.

Beneficio: O personagem adquire +1 de bénus na habilidade
vantagem do mago da guerra, além de +1 de bénus a cada quatro
niveis nessa classe. Por exemplo, um mago da guerra de 8° nivel
com Inteligéncia 18 recebe +7 de bénus no dano de qualquer
magia que provoque perda de pontos de vida.

Normal: A vantagem do mago da guerra de um personagem é
equivalente a0 seu modificador de Inteligéncia.

VOO DRACONICO [DRACONICO]

O segredo do voo dracénico é revelado ao personagem, conce-
dendo-lhe a capacidade de voar ocasionalmente.

Pré-Requisito: Ancesiral Draconico,

Beneficio: Apds conjurar uma magia arcana com tempo de
execucio de 1 agdo padrio, o personagem adquire um desloca-
mento de voo igual a 3 m por nivel da magia conjurada pelo res-
tante de seu turno.

VISIONARIO

O personagem possui uma compreensio magica do funciona-
mento da detecgio arcana,

Beneficio: Um talento inato para a magia lhe concede as
seguintes habilidades similares a magia como conjurador de 1°
nivel: 1/dia — detectar magia, detectar portas secretas, ler magias.
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A magia é arma, armadura e instrumento de traba-
lho para um conjurador arcang, ¢ sua escolha de
magias e a habilidade com a qual as manipula po-
dem defini-lo ainda melhor do que a escolha das
taticas e liminas de um mestre guerreiro.
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Este capitulo apresenta mais de 140 novas
magias arcanas, muitas das quais formuladas para as classes basi-
cas e de prestigio introduzidas nes Capitulos 1 e 2. Algumas sdo
atualizagdes e revistes de materiais publicados anteriormente 3
vérsao revisada de DuNcEONs & DRacoNs, 20 passo que outras
aparecem aqui pela primeira vez, para aprimorar e sustentar
niches e efeitos especificos das diversas escolas de magia,

MAGIAS SIMILARES A ARMAS

Guialquer magia que exija uma jogada de ataque e provoque perda
de ponros de vida funciona como uma arma em determinades
aspecros, quer inflija dano normal, por contusioe, dano tempori-
rio de habilidade ou drenar energia. Essas magias possuem mar-
gem de sucesso decisivo, podem ser usadas em ataques furtivos e
com bonus para inimigos prediletos. E possivel até mesmo usar
diversos ralentos de combate do Livro do Jogador para melhorar a
efiedeia das magias similares a armas, como discutido no Capitulo

3 deste livro,
Todas essas magias infligem dano como magias, ¢ ndo como
\ armas, portanto os modificadores de Forga e os efeitos magicos
' que aumentam o dano da arma (como a habilidade inspirar cora-
~ gem do bardo e a magia oragio) ndo aumentam o dano das magias
similares a armas. Da mesma forma, uma magia similar a arma

SUCRESSOS DECISIVOS

que inflige dano normal ndo pode ser usada para provocar
dano por contusio e vicE-versa (exceto se for modificada pelo

talento Substituir peor Contusio ou de acordo com regras
especificas para-duelos magicok nio-letais, conforme descri-
ra8 na pagina 176}

A menos que sua descrigio afirme o contririo; as magias
similares a armas ameacam um sucesso decisive com um
resultado 20 nos dados e infligem o dobro do dano se con-
firmado. Apenas o dano causado na primeira rodada do
araque & duplicado. Por exemplo, caso o jogador obtenha
um suceésse decisivo com uma flecha deida de Melf, apenas
o dane infligido na primeira rodada da duragic da magia

¢ dobrado.

Algumas magias similares a armas dependem de um
teste de resisténcia para determinar a duplicagio do
dano em caso de um sucessp decisivo. Por exemplo,
desintegrar provoca 2de pontos de dano per nivel de
conjurador s¢ o alvo fracassar no teste de resisténcia de
Fortitude, mas apenas 5dé se ele obtiver sucesso. Caso
ocorra um sucesso decisivo e 0 adversirio obtenha
sucesso no teste de resistencia; ele sofrerd 10d6 pon-
tos de dano; se fracassar, receberi 4dé ponros de dano
por nivel de conjurador, ¢ em ambos o8 casos serd
desintegrado se for reduzido a 0 ponto de vida ou menos.

O dano adicional de um sucesso decisivo correspon-
de a0 mesmo dano que a magia inflige normalmente.

Por exemplo, raio de gelo inflige 1d3 pontos de dano
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por frio, e portanto um sucesso decisivo inflige 2d3 ponros de
dano por frio. Da mesma forma, um sucesso decisivo com uma
magia que drena energia inflige o dobro do dano normal. Por
exemple, um sucesso decisivo com a magia drenar fempordrio
impde 2d4 niveis negativos,

As magias que exigem jogadas de atague mas que nio infligem
dano nido podem obter sucessos decisivos. Por exemplo, um raio
do enfraquecimento exige um ataque de toque i distincia, mas
como o alvo sofre uma penalidade em Forga (e nio dano tempo-
ririo de Forga), & impossivel obter um sucesso decisivo com essa
magia. Por outro lade, loque macabro inflige 1dé pontos de dano e
1 ponto de dano temporirio de Forga (e nio uma penalidade) a
menos que o alvo obtenha sucesso em um teste de resisténcia de
Fortitude, e portanto provocaria 2de pontos de dano mais 2 pon-
tos de dano temporirio de Forga no caso de um sucesso decisivo
em que o alvo fracasse no teste de resisténcia.

ATAQUES FURTIVOS

Qll-'l]l.ill.f"]' m:]g!':t .lil:mi]:lr a4 arma Fl('l‘l.il.' ser ll.‘i..'ll.]:l. para Tt'.'l]l'-'.ﬁr LI
ataque furtivo, incluindo magias a distincia empregadas con-
tra alvos a até 9 m (assim come qualquer outre ataque furtivo
a4 distancia).

Um ataque furtivo com uma magia similar a arma inflige dano
adicional do mesmo tipe que ela causaria normalmemte. Por
exemplo, um ladine de 10° nivel/'mago de 3° que conseguir des-
ferir um araque furtivo com uma flecha deida de Melf inflige 2d4
pontos de dano por dcido, e mais sdé ponros de dano adicional
por acido devido 3 habilidade (sendo que a magia continua a infli-
gir dano por dcido normalmente nas rodadas subseqgiientes). A
excegio s3o as magias que drenam energia ou causam dano tem
poririo de habilidade, que infligem dano por energia negativa no
caso de um ataque furtivo, em vez de impor niveis negarivos adi-
cionais ou causar mais dano de habilidade. Por exemplo, um ladi-
no de 52 nivel/feiticeiro de 8° que obtém sucesso com um ataque
furtivo utilizando drenar tempordrio impoe 1d4 niveis negativos e
inflige 3dé pontos de dano por energia negativa,

Caso um atague furtive com uma magia similar a arma obte-
nha um sucesso decisivo, o dano normal da magia é duplicade,

ACOES RAPIDAS E IMEDIATAS

Alguns talentos, magias e itens do Livre Completo do Arcano
e de outros suplementos para Dunceons & Dracons usam
dois novos tipos de acdo: as agdes rdpidas e imediatas.
Segue-se uma explicagio sobre o funcionamento de cada
uma:

Acdio Rdpida: Uma aco rdpida consome muito pouco
tempo, mas representa um gasto de esforgos e energia
maior que o de uma acdo livre. E possivel executar uma aco
rdpida por turno sem comprometer a capacidade de realizar
outras agbes. Nesse aspecto, a agdo rdpida assemelha-se a
uma acdo livre. No entanto, apenas uma ag3o imediata pode
ser realizada a cada turno, quaisquer que sejam as demais
acoes do personagem. Uma agdo rdpida pode ser emprega-
da a qualquer momento em que seja possivel usar uma agdo
livre. Elas normalmente envolvem conjuragio ou ativagdo de
itens mdgicos; muitos personagens (especialmente os que
ndo sdo capazes de conjurar magias) jamais terdo a oportu-
nidade de empregar uma agio rdpida.

Conjurar uma magia acelerada € uma agiio rdpida (e ndo
uma agdo livre, como afirma a descricdo do talento Acelerar
Magia do Livro do Jogador ). Além disso, conjurar qualquer

mas nio o L:lil.]'l.[:l adit‘:iun:l] ::{'.I::II'I'H.:I QOOTTEe I'H)]'I'I'I:'IllI'I'I.I‘,":I'I."I;,J em I;,'l'l.li]l_'
quer sucesso decisivo obtido com um atague furtive).

Acertos Multiplos

Algumas magias similares a armas sio capazes de atingir seuls)
alvo(s) virias vezes na mesma rodada. Quando o conjurador rece-
be um bénus no dano com essas magiasg (inclusive no caso de um
atague furtivo), o dano adicional s6 se aplica a0 primeiro ataque,
quer atinja o alvo ou nio.

Por exemplo, um teiticeiro de 7 nivel/ladino de 3° com Tire
Certeiro desfere um araque utilizando mio andente a uma distincia
inferior a 9 m {dois raios, cada um quais exige um ataque de toque
d distincia e inflige 4ds pontoes de dano por foge). Caso o primei-
ro raio atinja o alve, infligira 6dé+1 pontos de dano por fogo (4ds
normal + 2de pelo ataque furtive + 1 pelo Tiro Certeire), enquan-
to cada raio subseqilente causara apenas 4dé pontos de dano por
fogo, quer o primeiro tenha atingido o alve ou nio.

LISTAS DE MAGIAS

A segio a seguir apresenta novas magias para assassinos, bardos,
clérigos, druidas, rangers, feiticeiros & magos. Também oferece
listas de magia completas para o mago da guerra e o wu jen.

* Qualguer magia nas listas do mago da guerra e do wu jen assi-
naladas com um asterisco representa uma nova magia, descrita
neste capitulo. Para todas as demais magias dessas classes, consul-
te o Capitulo 11 do Livio do Jogador.

Um M ou F a0 final de um nome nas listas indica que se trata
dL‘ uma :Inagi.a Com um E‘Umpnm:nt{‘ mf“'l"l'iﬁ] o um F{)ED q'l.lt'
normalmente ndo pode ser encontrado numa bolsa de compo-
nentes, Um ¥ denota uma magia com um componente em XP
que deve ser pago pelo conjurador,

Mudanga de Nomes: O nome de algumas magias foi ligeira-
mente alterado para facilitar sua localizagio. Os magias de orbe
menor, anteriormente encontradas em Linhagens ¢ Tomos ¢ no
Mintatures Handbook (orbe dcida menor, orbe elétrica menor, etc.)
agora sio denominadas “orbe de [tipo de energia] menor”, enquan-
to as magias de orbe, anteriormente descritas em Linhagens e

e e e T e D e e e

magia com tempo de execucdo equivalente a 1 aclo rdpida
(como mirar num alvo) € uma agdo rdpida,

Caonjurar uma magia com tempo de execugio equivalente
a 1 agio rdpida nio provoca ataques de oportunidade.

Aciio Imediata: De forma similar 4 agdo rdpida, uma agdo
imediata consome muito pouco tempo, mas representa um
gasto de esforcos e energia maior que o de uma agdo livre,
Contudo, ao contrdrio da aclo rdpida, uma aclo imediata
pode ser realizada a qualquer momento — mesmo quando
nio & o turno do personagem. Conjurar queda livre & uma
agdo imediata (e ndo uma agdo livre, como afirma a descri-
gdo da magia no Livro do_Jogador ), uma vez que pode ser rea-
lizado a qualquer instante,

Usar uma ac3o imediata no turno do personagem & o
mesmo que empregar uma agio rdpida, e conta como a sua
acdo rapida do turno. MNao ¢ possivel utilizar outra agdo rapi-
da ou imediata até o préximo turno caso o personagem
tenha empregado uma aglo imediata fora de seu turno (efe-
tivamente, utilizar uma agdo imediata antes de seu turno
equivale a usar sua agdo rdpida do préxime turna). Também
ndo é possivel usar uma agdo imediata se o perscnagem
estiver surpreso.

— e e R e T e e e e e T e e



Tomos (orbe dcida, orbe elérrica, etc.) agora se chamam “orbe de
[tipo de energia]”. Qualquer referéncia a uma versio anterior do
nome se aplica igualmente para a nova. Por exemplo, um magp
com orbe somica meror em seu grimorio deve mudar essa magia
para Ovbe de Som Menor.

NOVAS MAGIAS DE ASSASSINO

MAGIA DE ASSASSINO DE 12 NIVEL

Visio na Penumbra: Enxerga o dobro de um humano em con-
digoes de luminosidade precaria,

MAGIAS DE ASSASSINO DE 2° NIVEL

Faca de Gelo: Fragmento migico de gelo inflige 2d8 de dano por
frioc mais 2 de dano temporirio de Des, ou inflige 1d8 de dano
por frio numa explosio de 3 m de raio,

Shuriken Igneo: Shuriken migico inflige 3dé de dano por fogo.

MAGIA DE ASSASSINO DE 4° NIVEL

Arrancar o Coragio: Marta criaturas vivas com menos de 4 DVs,

NOVAS MAGIAS DE BARDO

MAGIAS DE BARDO DE 2° NIVEL

Chicote de Energia: Chicote de energia migica mantém ani-
mais i distincia e pode amedronti-los com um ataque de toque
a distancia.

Lamina GiratoriaF: Arma cortante arremessada ataca magica-
mente todos os inimigos numa linha de 18 m.

MAGIA DE BARDO DE 4° NIVEL

Ma Sorte: O alvo refaz todas as jogadas e usa o pior resultado
durante 1 rodada/nivel

Raio Ressonante: Energia sonica inflige 1d4 pontos de
dano/nivel (maix. 10d4).

MAGIAS DE BARDO DE 5° NIVEL

Cabana Oculta de Leomund: Cria um chalé robusto e camufla-
do em meio a0 ambiente narural.

Piscar Maior: Alternincia controlada entre os Planos Material e
Etéreo fornece defesas por 1 rodada/nivel.

NOVAS MAGIAS DE CLERIGO
MAGIAS DE CLERIGO DE 3° NIVEL

Anel de Laminas: O personagem é rodeado por liminas que
causam dano is demais criaturas (1dé+1/nivel).

Resisténcia a Energia em Massa: As criaturas alvo ignoram o
dane proveniente de um ripo especifico de energia.

MAGIA DE CLERIGO DE 4° NIVEL

Testar Resisténcia: +10 de bonus no teste de conjuragio para
derrotar a resistécia 4 magia de uma criatura,

MAGIA DE CLERIGO DE 5° NIVEL

Radiagdo Escaldante: Esfera de luz cega as criaturas, inflige 2de
de dano por fogo numa dispersio de 15 m de raio.

MAGIA DE CLERIGO DE 6° NIVEL

Imunidade a Energia: O alvo e seu equipamento adquirem
imunidade a um ripo especifico de energia,

MAGIA DE CLERIGO DE 7° NIVEL

Palma Arrofiante: Ataque de togue inflige 1 ponte de dano tem-
poririo de For mais 1 ponto de dano temporirio de Con/2

niveis.

MAGIA DE CLERIGO DE 8° NIVEL

Limina Brilhante: Arma ou projéreis emanam luz, ignoram
armadura.

MAGIA DE CLERIGO DE 9° NIVEL

Invocar Monélito Elemental: Invoca uma poderosa criatura
elemental para lutar pelo personagem.

NOVAS MAGIAS DE DRUIDA

MAGIAS DE DRUIDA DE 1° NIVEL
Animar ﬁgua: Itansforma uma quantidade Pequena ou menor
de dgua em um objero animade,
Animar Madeira: Transforma um item Pequeno ou menor de
madeira em um objeto animado,

MAGIAS DE DRUIDA DE 2° NIVEL
Animar Fogo: Transforma chamas Pequenas ou menores em um
objeto animado.
Camaleiio: Alvo adquire +10 nos testes de Esconder-se,
Madar: Alvo adquire deslocamento de natagio e +8 de bonus nos
testes de Natacio,

MAGIAS DE DRUIDA DE 3° NIVEL

Pele de Espinhos: Ataques desarmados infligem +1dé de dano;
ataques naturais e desarmados contra o personagem provocam
1d4 de dano.

Besisténcia a Energia em Massa: Criaturas alvo ignoram o
dano proveniente de um tipo especifico de energia.

MAGIA DE DRUIDA DE 4° NIVEL

Arco Voltaico: Linha de eletricidade entre duas criaturas (dano
ide/nivel}.

MAGIA DE DRUIDA DE 5° NIVEL

Apodrecer Madeira: Desirdi itens de madeira ou inflige 3dé
+1/nivel de dano (méix. +15) a criaturas do tipo planta.

MAGIA DE DRUIDA DE 6° NIVEL

Imunidade a Energia: O alvo e seu equipamento adquirem
imunidade a um tipo especifico de energia.

MAGIAS DE DRUIDA DE 9° NIVEL

Invocar Mondlito Elemental: Invoca uma ]Hndrrux:t criatura
elemental para lutar pelo personagem.
Rocha em Lava: Transforma um cubo de 3 m de lado, ocasionan-
do efeitos subseqiientes e dano por fogo.



NOVAS MAGIAS DE

FEITICEIRO/MAGO
MAGIA DE FEITICEIRO/MAGO DE
NIVEL O (TRUQUES)

Consertar Danos Menores: Restaura 1 ponto de dano

Trans
de qualquer construro.

MAGIAS DE FEITICEIRO/MAGO DE

1° NIVEL
Orbe de Acido Menor: Ataque de toque a distincia
inflige 1d8 de dano por dcido +1ds/dois niveis além do
19 (mix. 5d8).

Conj

Orbe de Frio Menor: Ataque de togue i distancia infli-
ge 1d8 de dano por frio +1d8/dois niveis além do 12
(max, 5d&).

Orbe de Eletricidade Menor: Ataque de toque i dis-
tincia inflige 1d8 de dano por eletricidade +1d8/dois
niveis além do 19 (max. 5d8).

Orbe de Fogo Menor: Ataque de toque i distancia infli-
ge 1d8 de dano por fogo +1d8/dois niveis além do 1°
(max. 5ds),

Orbe Sonico Menor: Ataque de togue i distancia infli-
ge 1d8 de dano sonico +1d8/dois niveis além do 1°
[madx. 5d8).

Necro Vira-Casaca: Arma com cabo de madeira ataca seu por-
tador.

Consertar Danos Leves: Conserta 1d8 +1/nivel de
dano (mdx. +5) em qualquer construto.

Trans

Punho de Pedra: Adquire +6 de For e ataque natural de
pancada

Visio na Penumbra: Enxerga o dobro de um humano
em condigdes de luminosidade preciria,

MAGIAS DE FEITICEIRO/MAGO DE

2° NIVEL
Conj Liminas de Fogo: Suas armas corpo a corpo infligem
+1dé de dano por fogo durante 1 rodada.

Evoc Explosio ignea: Alvos adjacentes sofrem 1d8/nivel de
dano por fogo.

Ius Atacantes Fantasmagoricos: Criaturas de pesadelo
atacam o alvo causando 4 pontos de dano temporirio de
Sab e 4 de dano temporirio de Des,

Muralha de Escuridio: Barreira de sombras obscurece
a visio e impede a passagem.

Trans Abrago da Terra: Brago composto de terra e solo imobi-
liza oz inimigos.

Consertar Danos Moderados: Conserta 2d8 +1/nivel
de dano {mix. +10) em qu.'liql.wr construto,

Lamina Giratériaf: Arma cortante arremessada ataca
magicamente todos os inimigos numa linha de 18 m.
Madar: Alve adquire deslocamento de natacio e +8 de
bénus nos testes de Natagio.

Univ Bolsa para Familiar: Roupa ou recipiente torna-se um
refigio extradimensional seguro para seu familiar,

MAGIAS DE FEITICEIRO/MAGO DE
3% NIVEL

Abjur Sinal do LacreM; Simbolo magico protege porta ou
baq, inflige 1d4/nivel de dano (méx. 10d4) se aberto,

Adiv Discernir Metamorfo: Penerra disfarces ¢ identifica
criaturas metamorfas,

Conj Armadura Arcana MaiorM: Concede +6 de bonus de
armadura.
Castigal Espectral: Mio e vela fantasmagdricas ema-
nam luz e aferam criaruras incorporeas,
Faixas de Ago: Faixas merilicas imobilizam ou cons
ringem o alvo por 1 rodada/nivel.

Evoc Raio Ressonante: Energia sonica inflige 1d4 pontos de
dano/nivel (max. 10d4).

Ilus Prender com Sombras: Faixas de sombra pasmam e
enredam as criaturas numa explosio de 3 m de raio.

Trans Consertar Danos Graves: Conserta 3d8 +1/nivel de
dano (mdx. +15) em qualquer construre.
Abrage das Rochas: Brago composto de terra e rochas
imobiliza os inimigos

Univ Aprimorar Familiar: Seu familiar recebe +2 de bonus

nos testes de resisténcia, nas jogadas de combate ¢ na
CA por 1 hora/nivel.

MAGIAS DE FEITICEIRO/MAGO DE

4“ NIVEL
Antecipar Teletransporte®: Prediz e retarda a chegada
de eriaturas teletransportadas para a drea de efeito
durante 1 rodada.

Abjur

Resisténcia a Energia em Massa: As criaturas alvo
ignoram o dano proveniente de um tipo especifico de
energia
Tela Dissipadora de Otiluke: Dissipar magia em alvo
sobre quaisquer criaturas ou itens desassistidos, madx.
+10 no teste de conjuragio.
Adiv Ma Sorte: O alvo refaz todas as jogadas e usa o pior
resultado durante 1 rodada/nivel.
Testar Resisténcia: +10 de bénus no teste de conjura-
¢do para derrotar a resistécia 3 magia de uma criatura
Orbe de Acido: Togue i distancia, 1dé/nivel de dano
por dcido e o alve pode ficar debilitado.

Conj

Orbe de Eletricidade: Toque a distincia, 1dé/nivel de
dano por eletricidade ¢ o alvo pode ficar enredado.
Orbe de Energia: Globo de energia inflige 1ds/nivel
de dano (mix. 10dé).
Orbe de Fogo: Toque a distincia, 1dé/nivel de dano por
fogo e o alvo pode ficar pasmo.
Orbe de Frio: Toque a distincia, 1dé/nivel de dano por
frio e o alvo pode ficar cego.
Orbe de Som: Toque & distancia, 1dé/nivel de dano
sonico e o alvo pode ficar surdo.
Bajada de Chamas: Cone de fogo de 18 m (dano
1d&/nivel).
Evoc Esfera da Defenestragio¥: Esfera nebulosa cinzent
derruba os inimigos e os arremessa para cima provocan-
do dane por queda
Radiagiio Escaldante: Esfera de luz cega as criaturas,
inflige 2dé de dano por fogo numa dispersio de 15 m de
raio.
Sangue Ardente: Alvo sofre 1d& de dano por dcide
mais 1d8 de dano por fogo,/rodada.

MNecro



Trans

Univ

Consertar Danos Criticos: Conserta 4d8 +1/nivel de
dano em qualquer construto.

Visdo no Escuro em Massa: Criaturas num raio de 3 m
adquirem a capacidade de enxergar 18 m em completa
escuridio.

Fortificar Familiar: Seu familiar adquire 2d8 ponros
de vida temporirios, +2 de armadura, 25% de chance de
ignorar dano por atague furtivo ou sucessos decisivos,

MAGIAS DE FEITICEIRO/MAGO DE

Abjur

Conj

Evoc

MNecro

[rans

59 NIVEL
Espiral da Reciprocidade: Criatura ou objeto sofre 1de
pontos de dano/nivel das magias que o estio aferando.
Mirando no Alvo: +10 de bonus nos testes de
Concentragio para uma magia ji conjurada,
Recusa: Conjuradores e eriaturas com habilidades simi-
lares a magia ficam impedidas de ingressar numa drea,
Salvaguarda: +4 nos testes de Identificar Magia, contra-
113;i_g!('it Como agac |]'|'3Il,"dlﬂt;|.
Arco Voltaico: Linha de elerricidade entre duas criatu-
ras (dano 1da/nivel).
Cabana Oculta de Leomund: Cria um chalé robusto e
camuflado em meio ao ambiente natural.
Esfera de Vitriolo: Acido potente inflige 1d4/nivel de
dano (mix. 15d4) mais dano possivel nas duas proximas
rodadas.
Horda de Serves: Cria 2dé servos invisiveis +1 /nivel
(mix. +15).
Névoa Congelante: Névoa retarda criaturas, obscurece
a visio e atrapalha o deslocamento.
Escudo de Fogo em Massa™ As criaturas atacando os
aliados sofrem dano; os aliados ficam protegidos contra
fogo ou frio
Espada da Trapaga: Limina de energia ataca indepen-
dentemente, inflige 1d4 de dano e penaliza o teste de
resisténcia subsegiiente
Explosio ignea Maior: Alvos num raio de 3 m sofrem
1d8/nivel de dano por foge.
Raio Prismitico: Raio de luz cega o alvo, provecando
efeito aleatorio,
Muralha de Espiritos: Muralha de formas espirituais
provoca panice, inflige 1d10 de dano se rocada, pode
IMPpor Nvels neganvos sé Iransposia.
Piscar Maior: Alternincia controlada entre o5 Planos
Marerial e Etéreo fornece defesas por 1 rodada/nivel.
Vio em Massa: Uma criatura/nivel voa com desloca-
mento de 18 m,

MAGIAS DE FEITICEIRO/MAGO DE

.-"\1‘.-ju r

Encan
Ius

MNecro

6° NIVEL

Sinal do Lacre Maior™: Simbolo madgico protege
porta, bai ou espaco aberto, inflige 1dé/nivel de dano
(mix. 20de) se aberto.

Transfixagio: Humandide permanece congelado até
que uma condigio especifica seja satisfeira,

Fosso 1lusorio: Criaturas na drea ficam atordoadas ou
caidas enguanto imaginam estar caindo.

Flecha de OssosM: Arma de projénl ou de arremesso
recebe +4 de bonus, alve sofre 3dé+1/nivel de dano

(max. +15) ou & MOro.

Irans

Univ

Limina Brilhante: Arma ou projéteis emanam luz,
ignoram armadura.

Forma Demoniaca: Adota a forma e as habilidades de
uma criatura abissal, diabo ou demonio

Imbuir Familiar com Habilidade Similar a Magia:
O personagem transfere magias e capacidade de conju-
ragic para seu familiar,

MAGIAS DE FEITICEIRO/MAGO DE

Abjur

Evoc

MNecro

Trans

/2 NIVEL
Imunidade a Energia: O alve ¢ seu equipamento
adquirem imunidade a um tipe especifico de energia.
Tela Dissipadora de Otiluke Maior: dissipar magia
em alvo sobre quaisquer criaturas ou itens desassistidos,
mix. de +20 no teste de conjuragio.
Punho da Chama Esmeralda: Atague de roque inflige
3dé +1/nivel de dano por togo (max. +20); alvo }‘-Udt' ser
engolfado pelas chamas sofrendo dano extra,
Espada das Trevas™: Limina de energia negariva ataca
independentemente, inflige 1d4 de dano e impoe um
nivel negarivo.
Forma Fantasmagorica: O personagem assume uma
forma incorporea e adguire algumas caracteristicas e

bonus desse estado

MAGIAS DE FEITICEIRO/MAGO DE

Abjur

MNecro

Trans

8 NIVEL

Antecipar Teletransporte Maior® Prediz e retarda a
chegada de criaturas teletransportadas para a area de
efeito durante 3 rodadas.

Coragio de Pedra®™: O personagem troca seu coragio
por cutro de pedra para adquirir redugdo de dano e resis-
téncia a energia durante 1 ano.

Fogo Negro: O alvo é envolvido por chamas negras,
sofre 1d4 de dano temporirio de Con e fica enjoado; as
chamas ¢ seus efeitos pode se espalhar para as criaturas
vivas adjacentes.

Descarnar: Dor e trauma infligem 2dé pontos de dano,
tdé de dano temporirio de Con e 1dé de dano tempori-
rio de Car por até 4 rodadas.

MAGIAS DE FEITICEIRO/MAGO DE

Abjur

Conj

Encan
Ius

Irans

9° NIVEL
Absorgio: O personagem absorve a energia de magias a
distincia para suas proprias conjuragoes,
Dissipar ¢ Absorver: Usando dissipar em alvo, rouba o
I_‘L'Ii_l.l;'[ IL‘IE magia € 5eus I..,'I'-i"'i“:l!i para o Fll.'f.\l:l'l'!dl:'_{'tlll.
Esfera da Destruigio Suprema: Esfera amorfa negra
tt{".‘itﬂ'li'ii-h'l,,' 9 m -.THI:].'II.L'I. Ll.l."iil'l[{‘gf:! COMm um -:'I[ﬂ.L]{lL' dL'
togue i distincia,
Invocar Monélito Elemental: Invoca uma poderosa
criatura elemental para lutar Tn'lu personagem.
Amnésia Programada™: Destrdi, altera ou substitui as
memorias da eristura alvo.
Invisibilidade Superior: O alvo fica invisivel & visio
normal, audicio e faro por 1 min/nivel e consegue atacar,
Rocha em Lava: Transforma um cubo de 3 m de lado,

ocasionando efeitos subseqiientes e dano por fogo.




NOVAS MAGIAS DE RANGER

MAGIA DE RANGER DE 1° NIVEL

Visdo na Penumbra: Enxerga o dobro de um humano em con-
digoes de iluminagio precdria,

MAGIA DE RANGER DE 2° NIVEL

Laminas de Fogo: Suas armas corpo a corpo infligem +1ds de

dano por fogo durante 1 redada.

MAGIAS DE MAGO DA GUERRA

MAGIAS DE MAGO DA GUERRA DE
NIVEL O (TRUQUES)

Luz: Um objeto brilha como uma tocha

Raio de Acido: Raio causa 1d3 de dano por dcido.

Raio de Gelo: Raio causa 1d3 de dano por frio.

Romper Morto-Vivo: Causa 1dé de dano a um morto-vive.

MAGIAS DE MAGO DA GUERRA DE
1“ NIVEL

Ataque Certeiro: Concede +20 de bonus i sua proxima jogada
de ataque.

Mios Flamejantes: 1d4 de dano por fogo/nivel (mix. 5d4).

Misseis Mégicos: 1d4+1 de dano; +1 missil/dois niveis acima do
1* (mix. +5).

Orbe de Acido Menor®: Araque de toque 3 distincia causa 1d8
pontos de dano por dcido; +1dB8/2 niveis apds o 17 (mix. 5d8).

Orbe de Eletricidade Menor®: Ataque de toque i distincia
causa 1d8 pontos de dano por eletricidade; +1d8/2 niveis apos
o 1% (méx. 5d8).

Orbe de Foge Menor*: Ataque de toque 3 distincia causa 1d8
pontos de dano por fogo; +1d8/2 niveis apés o 1 {mix. 5d8)
Orbe de Frio Menor®: Ataque de toque i distincia causa 1d8
poentos de dano por frio; +1d8,2 niveis apds o 1° {mdx. 5d8).
Orbe de Som Menor*: Araque de roque i distancia causa 1d8
pontos de dano sénico; +1d8/2 niveis apds o 19 (maix. 5d8).

Precisiio™: Duplica o incremento de distincia da arma.

Punho de Pedra™ Adquire +5 de For e atague nawural de
pancada,

Temporal de Pedra™®: Chuva de rochas inflige 1d4,/nivel de
dano (maix. 5d4).

Toque Chocante: Toque causa 1d6/nivel dano de eletricidade
(max, 5dé).

Togue Macabro: 1 toque/nivel causa 1dé de dano e talvez 1 de
dano de For.

MAGIAS DE MAGO DA GUERRA DE
2° NIVEL

Armadilha de FogoM: Objeto causa 1d4 de dano +1/nivel quan-
do aberto.

Chama Continua™: Cria fogo ilusério permanente.

Despedagar: Vibragoes sonicas causam dano a objetos ou criatu-
ras cristalinas.

Esfera Flamejante: Esfera de fogo mdével que causa 2dé de dano,
dura 1 rodada/nivel.

Explosio Ignea®: Alvos adjacentes sofrem 1d8/nivel de dano
por fogo,

Faca de Gelo™: Fragmento magico de gelo inflige 2d8 de dano
por frio mais 2 de dano temporirio de Des, ou inflige 1d8 de
dano por frio numa explosio de 3 m de rio.

Flecha Acida de Melf: Araque de toque 3 distincia; 2d4 de dano
na 1* rodada + 1 rodada/trés niveis.

Limina GiratoriaF*: Arma cortante arremessada ataca magica-
mente todos os inimigos numa linha de 18 m,

Liminas de Fogo™ Suas armas corpo a corpo infligem +1dé de
dano por fogo durante 1 rodada.

Pirotecnia: Transforma fogo em luz cegante ou fumaga sufocante.,

Raio Ardente: 1 raio/4 niveis (max. 3), toque i distineia causa
4de por Fug::.

MAGIAS DE MAGO DA GUERRA DE

3° NIVEL
Anel de Laminas®™ O personagem ¢ rodeado por liminas que
causam dano is demais criaturas (1d6+1/nivel).
Bola de Fogo: 1ds de dano por nivel, 6 m de raio.
Envenenamento: Toque causa 1d10 de dano de Con, que se
repete apos 1 min.
Escudo de Fogo: Atacantes sofrem dano por fogo; o personagem
fica protegido contra calor ou frio,
Flecha de Chamas: Flechas causam +1d6 de dano por fogo.
Lutada de Vento: Afasta ou derruba criaturas menores,
Nevasca: Atrapalha a visdo ¢ o deslocamenio,
Névoa Fétida: Vapores nauseantes, 1 rodada/nivel,
Relimpago: Elerricidade causa 1dé de dano/nivel.
Tempestade Glacial: Granizo causa 5dé de dano em um cilindro
de 12 m de diamerro.

MAGIAS DE MAGO DA GUERRA DE

4“ NIVEL

Assassino Fantasmagorico: Husio temivel mara alvo ou causa
3dé de dano.

Grito: Deixa todos no cone surdos e causa 5dé de dano sénico.

Lingua de Chamas®: Cone de fogo de 18 m (dano: 1dé/nivel).

Muralha de Fogo: Causa 2d4 de dano de fogoa3me 1d4as m.
Atravessar o muro causa 2dé +1,/nivel.

Orbe de Acido®: Togue i distincia, 1dé/nivel de dano por dcido
e 0 alvo pode ficar debilitado.

Orbe de Eletricidade®: Toque i distincia, 1dé/nivel de dano por
eletricidade e o alvo pode ficar enredado.

Orbe de Energia™ Globo de energia inflige 1d6/nivel de dano
[mix. 10ds).

Orbe de Fogo®: Toque i distincia, 1dé/nivel de dano por fogo e
o alve pode ficar pasmo.

Orbe de Frio®: Toque a distincia, 1d6/nivel de dano por frice o
alvo pode ficar cego.

Orbe de Som®: Toque 2 distincia, 1d6/nivel de dano sénico e o
alvo pode ficar surdo.

Praga: Infecta um alvo com a doenca escolhida.

Tenticulos Negros de Evard: Tenticulos agarram em 4,5 m.

MAGIAS DE MAGO DA GUERRA DE

5% NIVEL
Arco Voltaico®™ Linha de eletricidade entre duas craturas (dano
1dé/ nivel).
Coluna de Chamas: Destréi inimigos através de fogo divino
{dano: 1dé/nivel).




Cone Glacial: 1d¢ de dano por frio/nivel.

Escudo de Foge em Massa® As criaturas atacando os aliados
sofrem dano; os aliados ficam protegidos contra fogo ou frio,

Ex‘plnsﬁn fgn ea Maior: Alvos num raio de 3 m sofrem
1d8/nivel de dano por fogo.

Névoa Mortal: Mata sem resisténcia (3 DV}, com resisténcia
{4—6 DV} ou dano de Con (+6 DV).

Raio Prismatico® Raio de luz cega o alve, provocando efeito
aleatdrio.

MAGIAS DE MAGO DA GUERRA DE
6° NIVEL
Barreira de Laminas: Laiminas em torno do conjurador causam
1d6 de dano/nivel. g
Circulo da MorteM: Mara 1d4 DV de criaturas/nivel

Corrente de Relimpagos: 1de de dano/nivel; 1 raio secunds-
rio/nivel causa metade do dano.

Desintegrar: Faz uma criatura ou objeto desaparecer.

Esfera Gélida de Otiluke: Congela igua ou causa dano de frio,
Névoa Acida; Névoa causa dano por dcido.

Sementes de Fogo: Bolotas e bagas tornam-se granadas e

bombas.
Transformagiio de Tenser™: O personagem recebe bonus de
combare,

MAGIAS DE MAGO DA GUERRA DE
7° NIVEL
Bola de Fogo Controlivel: 1dé dano por fogo/nivel, retarda a
explosio até 5 rodadas.
Dedo da Morte: Mata um alvo.
Espada de Mordenkainen®: Uma limina mdgica fluruante
ataca I.:I]'.\I:ITL{"TI.EI.'.‘G.
Ondas da Exaustio: Virios alves Heam exaustos.
Raio de Sol: Luz cega e causa 4dé de dano.
Rajada Prismitica: Raios atingem alvo com efeitos variados.
Tempestade de Fogo: Causa 1dé de dano por fogo/nivel.
Terremoto: Tremor intenso abala 24 m de raio.

MAGIAS DE MAGO DA GUERRA DE
8° NIVEL

Evaporagio: Causa 1dé de dano/nivel em 9 m.

Explosio Solar: Cega todos que estejam a menos de 3 m, causa
&de de dano

Grito Maior: Brado devastador causa 10dé de dano sénico, ator-
doa criaturas, danifica objetos.

Muralha Prismatica: As cores da muralha provecam diversos
efeitos,

Nuvem Incendidria: Nuvem causa 4dé de damo por fogo/
rodada,

Padrio Cintilante: Ciclone de cores confunde, atordoa ou causa
inconsciéncia.

Raio Polar: Toque i distincia causa 1dé de dano por frio/nivel.

MAGIAS DE MAGO DA GUERRA DE
9¢ NIVEL

Chuva de Meteoros: 4 esferas explosivas que causam edé de
dano por fogo.

Encarnagio Fantasmagoérica: Como assassine [fantasmagbrica,
mas afera rodos até 9 m.

Esfera Prismatica: Os raios acertam os alvos provocando diver-
sos efeltos.

Grito da Banshee: Mata uma criatura/nivel,

Grupo de Elementais: Invoca virios elementais.

Implosio: Mata 1 criatura/rodada.

MAGIAS DE WU JEN

MAGIAS DE WU JEN _DE

Agua

Fogo

Abrir/Fechar: Abre/fecha objetos pequencs ou leves

Consertar: Faz pequenos reparos em um objeto.

Detectar Magia: Detecta magias e itens magicos a menos de 18 m,

Detectar Venenos: Detecta veneno em uma criatura ou objeto
pequeno.

Ler Magias: Decifra pergaminhos ou grimorios

Luz: Um objeto brilha como uma tocha.

Mios Magicas: Telecinésia até 2,5 kg,

Marca Arcana: Inscreve uma runa pessoal (visivel ou invisivel),

Mensagem: Conversagio em voz baixa 4 distancia.

Pasmar: O humanoide (4 DV ou menos) perde sua proxima agio.

Prestidigitagio: Realiza pequenos trugues.

Resisténcia: O alvo recebe +1 para testes de resisténcia.

Romper Morto-Vive: Causa 1dé de dano a um morto-vive,

Som Fantasma: Imita sons.

MAGIAS DE WU JEN DE 1° NIVEL

Agua

Fogo

Mad

Meral

Terra

Todos

NIVEL O (TRUQUES)

Raio de Gelo: Raio causa 1d3 de dano por frio.
Brilho: Ofusca uma criatura (—1 nas jogadas de araque).
Globos de Luz: Cria tochas ou outras luzes ilusorias,

Animar Agua® Transforma uma quantidade Pequena
ou menor de dgua em um objeto animado.
Hilito da Serpente®: Cone de veneno inflige 1d3 pon-
tos de dano temporirio de Con,
Névoa Obscurecente: Névoa espessa envolve o conju-
rador.
Derreter®: Derrete gelo ou neve ou inflige 2/nivel de
dane (méx. 10) a criaturas migicas do gelo ou do frio
Escada de Fumaga®™: Fumaga se transforma numa
escada com aré 3 m de comprimento/nivel.
Olhos Flamejantes®; Seus olhos brilhantes iluminam
a drea e podem incendiar objetos combustiveis.
Animar Madeira®: Transforma um item Pequeno ou
menor de madeira em um objeto animado.
Vira-Casaca®: Arma com cabo de madeira ataca seu
portador,

Arma Migica: Uma arma recebe +1 de bonus,
Cachecol de Ferro®: Atague a distincia inflige 1d8 de
dano +1/nivel.
Temporal de PedraM®: Chuva de rochas inflige
1d4/nivel de dano (max. Sd4).
Explosio Elemental®; Elemental alvo explode com
efeitos variados.
Suportar Elementos: Mantém uma criatura confortd-
vel dentro de ambientes dridos.



Animar Cordas: Faz com que uma corda se mova a seu
comando,

Ataque Certeiro: Concede +20 de bonus a sua proxima jogada
de arague.

Cerrar Portas: Mantém uma porta fechada

Compreender Idiomas: Entenda todas as linguas faladas e
EECTIas.

Detectar Caos/Mal/Bem,/Ordem: Revela criaturas, magias ou
objetos. ﬂ

Enfeitiar Pessoa: Torna uma pessos amigavel,

Escamas do Lagarto®; Fornece +2 ou mais de bonus de melho-
ria na armadura natural.

Escudo Arcanoe: Disco invisivel fornece +4 CA e bloqueia missers
magicos.

Hipnotismo: Fascina 2d4 DV de criaturas,

Imagem Silenciosa: Cria uma ilusio menor.

Invocar Criaturas I: Invoca um ser extra-planar para auxiliar o
I.'Ll'['l_l'll!'.,llil. 1] 9

Luz Fantasma®: Irradiagio esverdeada fantasmagorica pode ser
moldada e manipulada; provoca medo.

Misseis Mégicos: 1d4+1 de dano; +1 missil/dois niveis acima do
1" (max, +5),

Precisao™: Duplica o incremento de distancia da arma

Protecio contra o Caos/Mal/Bem/Ordem: +2 na CA e testes
de resisténcia, impede controle mental, isola elemenrais e
seres extra-planares.

Salto: Alvo recebe bonus nos testes de Salrar,

Servo Invisivel: Cria uma forga invisivel que obedece a suas
ordens,

Sinais Secretos™: Comunica uma mensagem ndo-verbal simples
a uma criatura inteligente.

Sono: 4 DV de criaturas caem num sono parecido com o coma,

Transformagio Momentinea: Muda sua aparéncia,

Ventriloguismo: Projeta sua voz durante 1 min/nivel.

MAGIAS DE WU JEN DE 2° NIVEL

Agua Faca de Gelo™: Fragmento magico de gelo inflige 2ds
de dano por frio mais 2 de dano remporirio de Des, ou
inflige d& de dano por fric numa explosio de 3 m de
TR,

Wadar®: Alvo adquire deslocamento de natagio e +8 de
bonus nos testes de Naragio.

Névoa: Névoa obscurece a visio,

Rajada de Gelo®: Jato de cristais de gelo inflige 1ds,2
niveis de dano por frio (mdx. 10ds) e deixa os alvos fari-
gados.

Fogo Agilidade de Gato: O alvo recebe +4 Des por
1 min/nivel.

Animar Chama® Transforma chamas Pequenas ou
menores ¢m um I:Tl'.l_'l{"l o i!l'll'l'l"'lq'll,il..}

Pirotecnia: Transforma fogo em luz cegante ou fumaga
sufocante,

Shuriken Igneo™ Shuriken migico inflige 3ds de
dano por fogo,

Mad Moldar Madeira: Molda objetos de madeira para lhe
servirem.,

Torcer Madeira: Retorce madeira (placas, cabos, portas),
Metal Cachecol Constritor®: Atague de rogue 3 distincia
constrige os inimigos.

Chuva de Agulhas®™ Araques i distincia infligem
1d4/nivel de dano total (mix. 5d4).

Protecio Contra Flechas: O alvo fica imune 3 maioria
dos ataques i distancia.

Terra Forca do Toure: O alvo recebe +4 For por i min/nivel,

Vigor do Urso: O alvo ganha +4 Con por 1 min/nivel.

lodos Resisténcia a Elementos: Ignora 10 ou mais pontos de

dano/ataque do tipo de energia especificado.

Alterar-se: Assume a forma de uma criatura similar.

Aparigho®: O rosto do alvo assume um aspecto terrivel, os obser
vadores podem ficar abalados,

Arrombar: Abre porta trancada ou selada por magia.

Beijo do Sapo®™ Toque inflige 1dé de dano temporirio de Con,
repete apos 1 minuto.

Camaledo®™ Alvo adquire +10 nos restes de Esconder-se,

Chicote de Energia®: Chicote de energia mégica mantém ani-
mais @ distincia e pode amedrontd-los com um ataque de toque
i distancia.

Confundir Detecgio: Engana adivinhagées sobre um objeto ou
criatura. .

Detectar Pensamentos: Permite captar pensamentos superfi-
Clals.

Imagem Menor: Como imagem silenciosa, mas com algum som,

Imobilizar Pessoa: Imobiliza uma pessoa durante 1 roda
da/nivel.

Invisibilidade: O alvo fica invisivel durante 1 min/nivel ou aré
atacar.

Invocar Criaturas IT: Invoca um ser extra-planar para auxiliar o
conjurador.

Limina do Relimpago® Limina de energia elétrica inflige 1ds
dano/nivel como ataque de toque COTPO a Corpo ou a distincia.

Localizar Objetos: Sente a diregio do objeto (especifico ou
tipo).

Muralha de Escuridio® Barreira de sombras obscurece a visio
e 'i“'l.PL'(.l.l." a Fﬂ.‘i.\':igt‘]'l?l.

Nublar: Os ataques tém 20% de chance de fracassar.

Padrio Hipnotico: Fascina (2d4+ nivel) DV de criaturas,

Patas de Aranha: Concede habilidade para andar em paredes e
tetos.

Protegio Contra Feitigos™ O alve recebe +1 de bonus/tes
niveis (mix. +5) nos testes de resisténeia contra feiticos e com-
pulsdes.

Tranca Arcana™; Fecha magicamente uma porta ou bau.

Trugue da Corda: Até oito criaturas se escondem em um espaco
exrra-dimensional.

Vento Sussurante: Envia uma mensagem curta a até 1,5
km/nivel.

Ver o Invisitel: Revela criaturas ou objetos invisiveis.

MAGIAS DE WU JEN DE 3° NIVEL

Agua Forma Gasosa: O alvo fica incorpdren e pode voar len-

tamente.

Névoa Fétida: Vapores nauseantes, 1 rodada/nivel
Respirar na Agua: Os alvos podem respirar sob a dgua.
Sopro de Vapor™ Vapor superaquecido inflige
1dé/mivel de dano por fogo (mdx. 10ds).

Fogo Asas de Fogo®™: Os bragoes do conjurador rornam-se asas

gue lhe permitem voar e infligem 2dé de dano por fogo.
Bola de Fogo: 1dé de dano por nivel, 6 m de raio,

Mad Ampliar Plantas: Faz a vegetagio crescer, melhora

colheitas,



Pele de Espinhos®: Ataques desarmados infligem =1ds
';.|.|'." L1:t11(1: :l.l;.ll'_'l'l.l.l."i naturais & l.i{".‘;:'l'l'rl'l:,]ﬂ_ll_'lﬁ CONLTa O PI_"EF.I_'I'
nagem provocam 1d4 de dano.

Metal Arma Magica Maior: +1/4 niveis, mdix. +5
Limina Afiada: Dobra a margem de ameaga normal da
arma.
Magnetismo®: Atrai ebjetos de ferro ou ago para o per-
sonagem com For efetiva 30,

Terra Disparo de Terra® Pulso sismico inflige 1ds/nivel de
dano nas criaturas em seu caminheo.
Guerreiro de TerracotaM®: Estatueta torna-se um obje-
to animade Médio que luta pelo personagem.

Todos Protegio Contra Elementos: Absorve 12 pontos/ nivel
de dano por um tipo de energia.

Castical Espectral: Mio e vela fantasmagdricas emanam luz e
ateram criaturas incorporeas,

Circulo Migico contra o Caos/Mal/Bem/Ordem: Como as
magias de protegdo, mas com 3 m de raio e 10 min/nivel,

Comunhio com Espirito Menor™*; Espirito menor responde
a uma pergunta/ 2 niveis,

Deslocamento: Os ataques tém 50% de chance de fracassar,

Discernir Metamorfo®™ Penetra disfarces e identifica cristuras
metamorfas

Dissipar Magia: Cancela magias e efeitos mégicos.

Escrita Iluséria™: Somente o leitor designado pode entendé-la.

Idiomas: Fala qualguer idioma.

Imagem Maior: Como imagem silenciosa, mas com som, cheiro e
femperarura,

Invocar Criaturas ITI: Invoca um ser extra-planar para auxiliar
o r.‘uh_il.lradur.

Remover Maldigio: Liberta objeto ou pessoa de maldigio,

Sugestio: Forga o alvo a seguir um curso de agio,

Velocidade: 1 criatura/nivel se move com mais rapidez, +1 no
ataque, CA e testes de resisténcia de Reflexos.

MAGIAS DE WU JEN DE 4° NIVEL

Agua Agua em VenenoM®: Transforma dgua em veneno com
inoculagio por ingestio.
Muralha de Gelo: Parede de gelo com 15 PV +1/nivel,
ou esfera que aprisiona alvo
Névoa Solida: Blogueia visio e diminui deslocamento
Tempestade Glacial: Granizo causa 5de de dano em
um cilindro de 12 m.

Fogo Armadilha de FogoM: Objero causa 1d4 de dano
#1/nivel quando aberto
Escudo de Fogo: Aracantes sofrem dano por fogo; o
personagem fica protegido contra calor ou frio.
Muralha de Fogo: Causa 2d4 de dano de fogoa ime
1d4 a 6 m. Atravessar o muro causa 2ds +1/nivel,

Mad Cupula de Protegio Contra Vegetais: lsola plantas
animadas.
Comandar Plantas: Influencia as agoes de uma ou
mais criaturas do tipo planta.

Metal Agulhas Envenenadas®: Chuva de agulhas envenena-
das inflige virios efeitos sobre os alvos,
Limina Dangarina® Espada alvo luta com indepen-
déncia.
Toque Enferrujante: Seu toque corrdi ferro e ligas
metilicas.

Terra Pele Rochosa™: Ignora 10 pontos de dano/atague.
Porta Dimensional: Teleporta o alvo numa pequena
distancia.

Todos Protegio Contra Elementais®: Expulsa elementais,
VidénciaF: Espiona um alvo a distancia.

Aprisionar Espirito Menor™ Aprisiona espirito de 8 DVs ou
menos até que ele realize uma rarefa.
Arrancar o Coracdo®: Mata criaturas vivas com menos de 4 DVs,
Boa Esperanga: Alvo recebe +2 nas jogadas de ataque, dano, tes-
tes de resisténcia, pericias ¢ habilidades.
Confusdo: Obriga o alve a agir de modo estranho durante 1
rodada/nivel.
Criar Itens Efémeros: Cria um objeto de tecido ou madeira.
Criar Mortos-Vivos Menores™: Cria zumbis e esqueletos.
Dados de Cobra®; Duas cobras atingem um ou dois alvos, infli.
gem 3dé pontos de dano e injeram veneno (1ds de dano rem-
porario de Con, repete apds 1 min).
Desespero Esmagador: Vitimas sofrem -2 nas jogadas de ara-
que, dano, testes de resisténcia, pericia e de habilidade,
Dor*: Dor avassaladora impoe =4 nas jogadas de ataque, testes de
pericia e de habilidade dos alvos.
Enfeitignr Monstro: Uhriy_:l um monstro a acreditar que ¢ seu
aliado.
Escuridio Sorrateira®: Muvem de trevas se desloca ao seu
comando.
Expulsdo: Forga uma criatura a retornar para seu plano nativo,
Globo de Invulnerabilidade Menor: Impede efeitos de ma gias
de 1° a 3" niveis.
Grito: Deixa todos no cone surdos e causa $dé de dano sonico.
Invisibilidade Maior: Como invisibilidade, mas o alvo pode ata
car e continuar invisivel.
Invocar Criaturas IV: Invoca um ser extra-planar para auxiliar
o conjurador,
Localizar Criatura: Indica a direcio de uma criarura familiar.
Metamorfose: Alvo voluntirio assume uma nova forma,
Muralha de Ossos®: Muralha modelivel concede cobertura ¢
camuflagem, inflige dano a qualquer um que tentar atravessa-la
Resisténcia a Elementos em Massa®; As criaturas alvo igno-
ram o dano proveniente de um tipo especifico de energia

MAGIAS DE WU JEN DE 5° NIVEL

Agua Cone Glacial: 1ds de dano de frio/nivel.

Fogo Sopro Igneo™ Ataque de toque a distineia inflige
1d8/2 niveis de dano por fogo (max. 10d8) durante 1
rodada/nivel.

Mad Apodrecer Madeira®: Desirdi itens de madeira ou infli-
ge 3dé +1/nivel de dano (mix. +15) a criaturas do tipo
planta.

Metal Pele Metilica®: Concede +8 de bonus de armadura

natural, -2 na Des.

Terra Ledo de Terracota® Estatuera rransforma-se num obje-
to animado Enorme que auxilia o conjurador,
Moldar Rochas: Melda pedra em qualquer forma,
Muralha de Pedra: Cria uma muralha de pedra que
pode ser moldada.

Ampliar Animais: Um animal/2 niveis dobra de tamanho.
Arco Voltaico™ Linha de elerricidade entre duas criaturas (dano
1de/nivel).



Compor: Transforma matéria-prima em itens acabados

Convocagio do Vento™ Envia uma mensagem curta para 10
criaturas/ nivel.

Criar Itens Temporirios: Como criar itens efémeros, mas tam-
bém pedra e mertal.

Criar Passagens: Abre uma passagem em paredes de madeira ou
pedra.

Dominar Pessoa: Controla humanéide por telepatia.

Ego Espiritual®: Seu espirito incorpéreo separa-se do corpo.

Enfraquecer o Intelecto: Inteligéncia e Carisma do alvo caem
para 1.
Esfera de Vitriolo®: Acido potente inflige 1d4/nivel de dano
(mdx. 15d4) mais dano potencial nas duas préximas rodadas,
Espada da Trapaga®: Limina de energia ataca independente-
mente, inflige 1d4 de dano e penaliza o teste de resisténcia
subseqiiente.

Horda de Servos™ Cria 2d6 servos invisivers +1/nivel (mdx. +15).

Imagem Persistente: Como imagem maior, mas nio é necessirio
CONCeniracio.

Imobilizar Monstro: Como imobilizar pessoa, mas com qualquer
criatura.

Invocar Criaturas V: Invoca um ser extra-planar para auxiliar o
conjurador.

Metamorfose Térrida: Transforma o alve num animal ino-
fensivo.

Mirando no Alvo® +10 de bénus nos testes de Concentracio
para uma magia ji conjurada

Muralha de Energia: Muralha imune a dano.

Permanéncia®: Torna certas magias permanentes.

Pesadelo: Envia visio que causa 1d10 de dano e fadiga.

Simbolo da Dor™: Runa ativada causa dor as criaturas préximas,

Simbolo do SonoM: Runa ativada coloca as criaturas priximas
para dormir.

Sonho: Envia uma mensagem para qualquer alvo dormindo.

Telecinésia: Arremessa ou movimenta objeto, ataca ou arremes-
sa criatura,

Teletransporte: Transporta o personagem instantaneamente

Mad Madeira-Ferro: Madeira mégica tio forte quanto ago.

Repelir Madeira: Afasta objetos de madeira,

Metal Agulha Espiritual*: Agulha imobiliza espirito em

forma incorpérea
Muralha de Ferro®: 30 PV/4 niveis, pode cair sobre ini-
migos.

Terra Carne em Pedra: Transforma 2 criatura alve em uma

estatua
Mover Terra: Cava trincheiras ¢ eria colinas.
Pedra em Carne: Recupera criatura petrificada.
Aprisionar Espirito®™: Como aprisionar espivito menor, mas retém
até 16 DVs de espiritos.
Controlar o Clima: Muda o clima na drea local,
Dissipar Magia Maior: Como dissipar magia, mas com bénus
+20 para o teste,
Falar Com os Mortos: Corpo responde a uma pergunta/2
niveis.
Globo de Invulnerabilidade: Comao globo de invulnerabilidade
mictor, mas para 4° nivel,
Imagem Permanente: Inclui visio, som e cheiro,
Imagem Programada™: Como imagem maior, mas disparada
por um evento,
Invocar Criaturas VI: Invoca um ser extra-planar para auxiliar
o conjurador.
Repulsio: Criaturas nio podem se aproximar do conjurador.
Simbolo da PersuasioM: Runa ativada enfeitica as criaturas
proximas.
Simbolo do MedoM: Runa ativada causa medo as criaturas
proximas.
Sugestio em Massa: Como sugestio, mas 1 alve/nivel,
Tarefa/Missdo: Como missio menor, mas afeta qualquer criatura,
Transfixagio®: Humangide permanece congelado até que uma
condigio especifica seja satisfeita.
Véu: Muda a aparéncia de um grupo de criaturas.
Visio da VerdadeM: Mostra rodas as coisas em sua forma verda-
deira.

MAGIAS DE WU JEN DE 7° NIVEL

Fogo Bola de Fogo Controlivel: 1dé dano de fogo/nivel,
retarda a explosio até § rodadas,

para 150 km/nivel.

MAGIAS DE WU JEN DE 6° NIVEL

Agua Controlar Agua: Ergue ou abaixa massas de agua. Mad

Metal em Madeira: Todo metal que esteja a menos de
Fogo Sementes de Fogo: Bolotas e bagas tornam-se granadas 12 m se torna madeira.

¢ bombas.

e R e e e

UTILIZANDO A LAMINA MALDITA COM O LIVRO COMPLETO DO ARCANO

A ldmina maldita (uma nova classe bésica apresentada no
Livro Completo do Guerreiro ) tem sua prépria lista de magias
de classe, que se concentra em encantamento, necromancia
e transmutacdo, mas também inclui algumas abjuracges, ilu-
soes e outros efeitos. £ possivel acrescentar as sepuintes
novas magias (descritas neste livro) 4 lista de classe da lami-
na maldita.

Magia de Limina Maldita de 1* Nivel
Vira-Casaca: Arma com cabo de madeira ataca seu
portador,

e .

Magias de Limina Maldita de 2° Nivel

Atacantes Fantasmagéricos: Criaturas de pesadelo atacam
o alvo causando 4 pontos de dano tempordrio de Sab e 4 de
dano tempordrio de Des.

Limina Giratéria®: Arma cortante arremessada ataca
magicamente todos os inimigos numa linha de 18 m.

Magias de Limina Maldita de 4° Nivel

Ma Sorte: O alvo refaz todas as jogadas e usa o pior resul-
tado durante 1 rodada fnivel,

Testar Resisténcia: +10 de bonus no teste de conjuracio
para derrotar a resistécia 3 magia de uma eriatura.




Metal Cachecol da Decapitagio®: Atague de toque i distan-
cia decepa o alve ou inflige 1d4 de dano/nivel {max.
20d4).

lerra Estirua: O alvo pode se tornar uma estitua quando
desejar.

Todos Vidéncia Maior: Como vidéncia, s6 que mais ripido e
com duragio maior.

Agigantar™ O persohagem cresce até o tamanho Enorme ou
IMAL0T,

Comunhéo com Espirite Maior™**; Qualquer espirito res-
ponde 3 uma pergunta/nivel.

Corpo Fora do Corpo®: Cria uma duplicata do persona-
gem/cinco niveis, .

Desejo Restrito™: Altera a realidade — dentro de certos limires.

Desintegrar: Faz uma cristura ou objero desaparecer.

Espada das Trevas™®: Limina de energia negativa araca
independentemente, inflige 1d4 de dane e impde um nivel
negarivo.

Imunidade a Elementos*: O alvo e seu equipamento adquirem
imunidade a um tipo especifico de energia.

Invocar Criaturas VII: Invoca um ser extra-planar para auxiliar
o conjurador.

Palavra de Poder, Cegar: Cega uma criatura com 200 PV ou
MEenos.

Palma Arrofiante: Araque de toque inflige 1 ponto de dano rem-
poririo de For mais 1 ponto de dano temporirio de Con,2
niveis.

Passeic Etéreo: O personagem fica etéreo durante 1 reda-
da/mivel.

Reanimagio®™ Criatura morta é restaurada a uma meia-vida fun-
cional com 1 PV,

Simbole da Fraqueza™: Runa ativada enfraquece as criaturas
proximas.

Simbole do Atordoamento™: Runa ativada atordoa as criaturas
Proximas.

Teletransportar Objero: Como telefransporte, mas afera objeto
tocado,

Teletransporte Maior: Como feletransporte, sem limire de alcan-
ce e nunca erra o local.

MAGIAS DE WU JEN DE 8° NIVEL

Agua Carro de Nuvens®: O personagem e seus aliados voam
numa nuvem velow
Evaporacio: Causa 1dé de dano/nivel em 9 m.

——

MAGIAS DE AVENTURAS QRIENTAIS

Algumas das magias deste capitulo foram apresentadas ori-
ginalmente em Aventuras Orientais, e foram incluidas nas lis-
tas de magias de outras classes, além da classe principal, o
wu jen. Embora aquelas classes nio tenham listas de
magias e seus niveis no Livre Complete do Arcano, &
pos_sivel utilizar as descri¢des e niveis atualizados deste
capltulo para qualquer classe de Aventuras Crientais capaz
de conjurar a magia original.

Fogo Nuvem Incendiaria: Nuvem causa 4dé de dano por
fogo,rodada.
Mad Controlar Plantas: Conrrole as apdes de uma ou mais
criaturas tipo planta.
Metal Repelir Madeira ou Pedra: Afasta objetos de madeira e
de pedra.

Terra Terremoto: Tremor inténso abala 24 m de raio.

Abreviar Forma®™ O personagem encolhe ao tamanho Miido
O Menor.

Antipatia: Objeto ou local afetado repele certas criaturas,

Aprisionar Espirite Maior®: Como aprisionar espirilo menor,
mas captura até 24 DVs em espiritos.

Ciclone: Ciclone causa dano e pode aprisionar criaturas.

Encontrar o Centro™: Mantém automaticamente a concentra-
¢do na magia conjurada anteriormente.

Invocar Criaturas VIII: Invoca um ser extra-planar para auxi-
liar o conjurador.

Limpar a Mente: O alvo ¢ imune a magias mentais/emocionais
e vidéncia,

Metamorfosear Objetos: Transforma qualguer alve em owrtra
coisa.

Palavra de Poder, Atordoar: Atordoa uma criatura com 150 PY
Ol TENOS.

Simbolo da Insanidade™: Runa ativada enlouguece as criatu-
ras proximas,

Simbolo da MorteM: Runa ativada mata as criaturas proximas,

SimpatiaM: Objero ou local atrai certas eriaturas,

MAGIAS DE WU JEN DE 9° NIVEL

Fogo Fogo InteriorF*: Alve morre instantaneamente ou
sofre 6dé +1/nivel de dano por fogo.

Absorgdo®: O personagem absorve a energia de magias a distan-
cia para suas proprias conjuragoes.

Alterar FormaF: Transforma o conjurador em qualguer criatura,
muda de forma 1 vez/rodada

Aprisionamento: Prende um alvo sob a rerra,

Circulo de TeletransporteM: Teletransporta qualquer criatura
ao local designado.

Desejo™: Como desejo restrito, com limites menores,

Dominar Monstro: Como dominar pesson, mas para qualquer
criatura

Forma Etérea: Viaje para o Plano Etéreo com companheiros.

Invocar Criaturas IN: Invoca um ser extraplanar para auxiliar o
conjurador.

Invocar Mondlito ElementalM*: Invoca uma poderosa criatu-
ra elemental para lutar pelo personagem.

Libertagio: Liberta uma criatura aprisionada,

Palavra de Poder, Matar: Mata uma criatura com 100 PV ou
menos.,

Parar o Tempo: O conjurador age liveemente duranre 1d4+1
rodadas.

Portal®: Conecta dois planos para viagens ou invocagies.

Projecdo Astral™: Projeta o personagem e companheiros no
Plano Astral.

Rocha em Lava®: Transforma um cubo de 3 m de lado, ocasio-
nando efeitos subsegiientes e danoe por fogo.
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MAGIAS

As magias a seguir estao apresen
tadas em ordem altabérica (con-
sulte Ordem de Apresentacio no
Liveo do Jogador).

BRACO DAS ROCHAS

Transmutacao [ Terra)

o e

!

Nivel: Feiticeiro mago 3
Efeito: Brago animado de pedra
Duragio: 1 rodada / nivel
Como abrage da term (consulre a
pigina 96}, com a excegio de que
o brago de pedra pode surgir em
qualquer ‘-i‘.l'|_‘l§‘1'1.ll._':.t' natural,
incluindo rocha, terra, lama,
grama e areia. O brago de pedra
tem CA 18, dureza 8 e 4 pontos de
vida por nivel de conjurador.
Componentes Maleriais: Uma mado

em miniatura l.‘hl.'l.lh“'i{i.'l em '|’3II.‘I.J1'H.

ABRACO DA TERRA
[ransmutacio | Terra)
Nivel: Feiticeiro / mago 2
Componentes: V. G, M
Tempo de Execugiio: 1 agio padrio
Alcance: Curto (7,5 metros +
1,5 metro / 2 niveis)
Efeito: Brago animado de terra
Duragio: 2 rodadas / nivel
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia 4 Magia: Sim
O personagem faz surgir do chio um
hr{Hl'{:l L& ?]T'Ii_‘.'l'l‘i“_'l {El,' rerra l:,l("l'l‘rii € Com-
pacta que pode agarrar seus inimigos. O
brago pode se erguer apenas da terra, da
lama, da grama ou da areia, ¢ a magia
falha se for conjurada em wma drea com
os materiais incorretos (incluindo
pedra).
[rate o brago como uma criatura
Media, com bonus base de ataque igual Abrac
ao seu nivel de conjurador e Forga 14 4 :
2 a cada trés niveis de conjurador (16 os aliados do conjurador). A cada roda
' da em que conseguir imobilizar um
alve, a mao inflige 1dé pontos de dano
leral {mais seu modificador de Forga),

v 1]

no 3
se desloca do guadrado em que apare-
cer, mas pode realizar uma tentativa de
."';!_',:Irl‘:l L PUI' I'(?I.]i.ll.ii! conira Lllliilﬁ.;llﬂ'r

nivel, 18 no 6%, erc.). O brago nio

O brago de terra tem CA 15, dureza 4
e 3 pontos de vida por nivel de conjura-
dor. Se for reduzido a 0 ponto de vida
ou menos, ele desaba numa pilha de
terra.

Componente Malerial: Uma mdo em
miniatura esculpida em argila.

ABREVIAR FORMA

Transmutagio
Nivel: W jen &
Componentes: V, G, M
Tempo de Execugio: 1 rodada
Alcance: Pessoal
Alvo: O conjurador
Duracio: 1 minuto
AD conjurar esta magia, o per-
sonagem encolhe até o tama-
nho Miado, Diminuto ou
Mintsculo, de acordo com
seu nivel de conjurador.
Seus valores de Forca, Des-
treza, Constituicio, modifi
cador de tamanho na Classe
de Armadura e nas jogadas de
ataque e seu espago e alcance
alteram conforme a tabela em
anexo [ (3 FI 18] L& i‘?]'t'{'iﬁﬂ .;H.]Ur;tr (4]
menor tamanho possivel; o
personagem pode encolher
até o tamanho que desejar),
Nenhum valor de habilida-
de pode ser reduzido
a menos que 0 por
esta magia. Todo o
L'L‘l]i.r'.'l mento l.].l:!'
personagem mu-
. da de tama-
nho com ele,
permitindo
que utilize suas

armas ou itens migicos normalmente
engquanto estiver na forma reduzida.
Consulta a Tabela 2-3: Dano das Armas
Conforme a Reducio de Tamanho, no
Livre do Mestre, para determinar o dano

CTiarura no mesme espago ou em qual- R —
quer quadrado adjacente, provecando
e CJICETEE, DIDVOCANCD  ABREVIAR FORMA
ataques de oportunidade normalmente. il Sk, 8
Caso o bragco tenha a possibilidade de - Mo Apaco)

; ; Conjurador Tamanho Far Das Con  de Atg Alcance
atacar mais L]I.I uma criatura, a l:.".‘il:'l."“'.lit ]5“—16{' Miuda #*5 crn:| _s | _2 +2 ﬂ ?5 mllru m
fica a cargo do personagem. Se ele esti- 170189 Diminuto (22 cm) -10  +6 -2  +4  0,30m/0Om
ver incapacitado de tomar a decisio, o 19° ou superior  Mindsculo (8 em) =10 +8 -2 +8 0,15 m/0 m

brago ataca aleatoriamente uma criaru
ra a0 alcance (possivelmente incluindo




infligido pelas armas que o persona-
gem estiver carregando ao conjurar
abreviar forma.

Componente Muaterial; Uma pulg;u_

ABSORCAO
Abjuragio
Nivel: Feiticeiro / mago 9, wi jen 9
Componentes: V, G
Tempo de Execugido: 1 acio padrio
Alcance: Pessoal
Alvo: O conjurador

Duragio: Até ser descarregada ou 10

minutes / nivel
As magias, habilidades e efeitos simila-
res a magias que visem o personagem
sio absorvidos e sua energia ¢ armagze-
nada até ser liberada como magias do
proprio conj urador. Essa :t]:._|1||:';|1l';'t-::
afeta somente as magias e efeitos que
visem o conjurador; as magias e efeitos
de drea e de togue a distincia ndo sio
absorvidos.

Entre 7 e 10 niveis de magia (1d4+6)
serdo neutralizados Ih‘]:l absorpio. O
Mestre determina em segredo o valor
exato. Cada nivel de magia ou efeito
absorvido é deduzido do rotal restante.,

E possivel neutralizar uma magia
apenas parcialmente. Subtraia o resul-
tado de 1d4+6 do nivel da magia lanca-
da contra o personagem. Divida os
niveis restantes da magia ofensiva pelo
seu nivel original para determinar o
percentual efetivo que atingiri o perso
nagem. As magias que causam dano
infligem essa porcentagem do dano to-
tal. As magias que geram efeitos distin
tos terio uma chance proporcional de
aferar o mago ou feiticeiro. Por exem-
plo, Mialee lancou absorgio ¢ lhe restam
3 niveis de magia do valor original,
quando ela é atingida por dominar pes
soa, um efeito de 5° nivel: (5-3) | 5 equi-
valem a 40%. Esse é o percentual de
chance de afetar a maga élfica. Jogue
1d%; se o resultado for igual ou inferior
a porcentagem obtida, a magia afetard o
personagem, que deveri realizar os tes-
tes de resisténcia permitidos ou consi-
derar sua RM (se houver). Da mesma
torma, se ela for atingida por desintegrar
{conjurada como uma magia de 6° ni
vel) enquanto ainda lhe restarem qua-
tro niveis de absorpie, restario dois
niveis da magia ainda ativos, e ela sofre
ra apenas 33% (2/6) do dano que seria
infligido normalmente

s niveis de energia absorvidos
podem ser reutilizados para conjurar
as magias preparadas ou conhecidas do

e e
AGIGANTAR
Nivel de CA CA/Mod. Espago/
Conjurador  Tamanhao For Des Con MNatural de Atq Alcanee
12-152 Enorme (6m) +16 +4 +3 -2 4.5 mi4.5 m
16%-18° Imenso (12 m) +24 +8 +7 —4 6 mfé m
19° ou superior Colossal (24 m) +32 +12 +12 -8 Im/Im

personagem, sem elimini-las de seu
limite didrio (o iugﬂdi_‘ll' deve manter
um registro do total de niveis de magia
disponiveis e usados). Em outras pala-
vras, 0 efeito conjurado ndo é subtraido
de suas magias preparadas e continuara
disponivel, pois ele usari a energia
ofensiva absorvida. Os feiticeiros sio
capazes de langar qualquer magia co
nhecida usando os niveis absorvidos.
Cada nivel de energia armazenado
equivale a um nivel de magia disponi-
vel a0 mago ou feiticeiro. Se a magia
exigir componentes materiais ou XP,
eles devem ser fornecidos pelo perso-
nagem durante a conjuracio.

AGIGANTAR
Transmutacio
Niwvel: Wu jen 7
Componentes: VG, M

Tempo de Execugiio: 1 rodada
Alcance: Pessoal

Alvo: O conjurador

Duragdo: 1 minuto

A0 COnjurar esta magia, o personagem
cresce até o tamanho Enorme, Imenso
ou Colossal, de acordo com seu nivel
de L'Lllljl.ll';lr.[l.‘-'!'. Seus valores de Forga,
Destreza, Constituicio, 0 modificador
de tamanho na Classe de Armadura e
nas jogadas de ataque e seu espaco e
aleance se alteram conforme a [nlmh
em anexo (ndo é preciso adotar o maior
tamanho possivel; o personagem pode
crescer até o tamanho que desejar),
Todo o equipamento do personagem
muda de tamanho com ele, permitindo
que utilize suas armas ou itens migicos
normalmente enquanio estiver na for-
ma gigante, Consulte a Tabela 2-2: Da-
no das Armas Conforme o Aumenio
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de Tamanho, no Livre do Mestre, para de-
terminar o dano infligido pelas armas
que o personagem estiver carregando
a0 conjurar agigantar,

Componente Material: Uma escama de
I'.l.Tﬂ_l-:E:_-ii_'l (nlh} ﬁUH dl._‘ t‘ir!‘.'l._‘lli_.'l I:JI.‘ um g] |-_|"':'Iﬁ'|l.'.

AGUA EM VENENO

[ransmutacio
Nivel: Wu jen 4 (igua)
Componentes: V. G, M
Tempo de Execugio: 1 rodada
Alcance: Toque
Alve: 30 ml de dgua / nivel
Duracao: Instantinea
Teste de BResisténcia: Nenhum; veja
fexto
Resisténcia a Magia: Nio
Esta magia transforma um volume de
dgua num volume equivalente de vene
no incolor e insipido, com inoculagio
através de ingestio ¢ CD para o teste de
resisténcia igual 2 CD da magia, Quan-
do ingerido, o veneno inflige 1 ponto
de dano temporirio de Consti-
tuigio seguido por 1d8 pontos de
dano temporario de Constituigio
1 minuto mais tarde. Obter suces
so num teste de resisténcia
de Vonrade pode anular am-
bas as ocorréncias do dano.
Um unico gole (30 ml) de ve-
neno ¢ o suficiente para afe-
tar uma tnica criatura; a in-
gestio de quantidades
MAOTes NAao aumenta o
efeito.
Componerile
Material: A presa de
Uma serpente veneno-
td ¢ uma 1'“,".'”.:“'":! no \r'i!lﬂlr
de pelo menos 50 PO,

AGULHA ESPIRITUAL

Transmutacio

Nivel: Wu jen 6 (mertal)

Componentes: V, G, F

Tempo de Execugio: 1 agio padrio

Alcance: Curto (7.5 metros + 1,5 meiro
[ 2 niveis)

Duragio: 1 rodada / nivel

Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia 4 Magia:Sim

Uma agulha arremessada pelo conjura-

dor penetra magicamente na aura de

um espirito. Caso o personagem obre-

nha sucesso numa jogada de ataque i

distincia normal, o espirito perde os

beneficios de estar incorpireo e fica

preso no mesmo lugar (perdendo qual-
quer bonus de Destreza na CA e conce-
dendo aos atacantes +4 de bonus nas
jogadas de atague). Embora o espirito
nio possa se deslocar pela duragio da
magia, ele ainda é capaz de realizar
acbes padrio e de rodada completa
(incluindo ataques). O espirito imobili-
zado nio consegue utilizar qualquer
habilidade sobrenatural ou similar a
magia que o transporte de sua atual
localizagio (como porta dimensional ou
!1'|¢'Imr|w'pul1'h'.l ou que altere sua substin-
cia ou seu estado (como forma gasosa ou
passeio eléreo). O espirito € incapaz de
reMmover a ;|g|,1“1:i quée 0 mantém irnobi-
lizado, mas qualguer outra criatura
pode fazé-lo como uma agio padrio.
Foco: Uma agulha comprida de metal.

."{'\f\.’l’.’l-'l.'u A ;.'J'n'a':'.l'n'rl'-’flu’.'l'.;

AGULHAS

ENVENENADAS
Transmutacio
NWiwel: Wu jen 4 (meral)
Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 1 agio padrio
Alcance: Curto (7,5 metros + 1,5 metro
/ 2 niveis)
Alvo: Uma criatura
Duragio: Instantinea
Teste de Resisténcia: Nenhum e
Fortitude anula; veja texto
Resisténcia 4 Magia: Sim
Uma agulha arremessada pelo conjura-
dor se multiplica numa chuva de farpas
que gotejam veneno, atingindo um
tnico alve, Caso o personagem obre-

nha sucesso numa jogada normal de
ataque 3 distincia, o alvo sofre 1d4 pon-
tos de dano por nivel de conjurador
imiximo de 5d4) e experimenta um
dos seguintes efeitos 3 sua escolha,

+ Oalvo sofre 1d8 pontos de dano tem-
poriric de Constituigio imediarta-
mente e mais 1d8 pontos de dano
temporirio de Constituigio 1 minu-
to mais tarde. Cada ocorréncia de
dano pode ser anulada separadamen-
te com um teste de resisténcia de
Fortitude

+ O alvo fica paralisado por 2dé minu-
tos. Obter sucesso num teste de resis-
téncia de Fortitude anula o efeito.

« O alvo sofre 1d10 POntos de dano tem-
poririo de Destreza imediatamente e
mais 1d10 pontos de dano tempori-

rio de Destreza 1 minuto mais
tarde. Cada ocorréncia de dano
pode ser anulada separadamen-
I com um teste de resisténcia

de Fortitude.

__ Componente Material: Uma
agulha comprida.de-meral.
AMINESTA
PROGRAMADA
Encantamento (Compulsio)
[Acio Mental]
Nivel: Feiticeiro / mago 9
Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 10 minutos
Alcance: Curto (7,5 metros + 1,5
metro / 2 niveis)
Alvo: Uma criatura viva
Duracio: Permanente
Teste de Resisténcia: Vonta-
de anula
Resisténcia a4 Magia: Sim

O personagem € capaz de destruir, alte-
rar ou implantar memorias seletiva-
mente na criatura alvo, conforme dese-
jar. Conjurar a magia da acesso a todas
as memorias e pensamentos do alve,
permitindo que ele implemente tantos
efeitos especificos quanto desejar.

Apagar Memdrias: Todas as memorias
que o alvo possui podem ser apagadas,
incluindo o conhecimento de eventos,
pessoas ou lugares especificos.

Implantar Memdrias: E possivel criar
memérias falsas na mente do alvo como
o conjurador desejar.  Exemplos
incluem memorias de amizade com um
inimigo ediado, eventos que na verdade
nio ocorreram ou traigdes das pessoas
que a vitima considera amigos



Miveis Negativos: O personagem pode
impor um nimero de niveis negativos
igual a 1 / 2 do nivel de personagem do
alvo ou menos. Esse efeito representa a
eliminacio de conhecimentos e treina-
mento de classe. Estes niveis negativos
nunca reduzem definitivamente o ni
vel do personagem, mas nio podem ser
removidos por magias como restauragan,
permanecendo enguanto a vitima esti
ver sob o efeito da magia.

Reconstruir Personalidade: Apagando a
personalidade anterior do alvo e im-
plantando um conjunto de memorias

falsas, ¢ possivel estabelecer uma nova

personalidade para a criatura, alterando
sua tendéncia, crengas, valores e carac-
teristicas pessoais. Alpumas habilida
des de classe sio afetadas por mudangas
de tendéncia.

Programar Gatilho: E possivel progra
mar o alvo para retardar a ocorréncia
de quaisquer dos efeitos acima, como o
recebimento de uma mensagem em
cadigo, a captura por inimigos ou a
chegada a dererminado des-
tino. Da mesma forma,
SETia Imﬂﬁiw:.l t:xp::t;ifi-
car que algumas ou
retas as alteragies
provocadas sobre
um individuo
sejam removidas
pOT UM eVEnto
especifico.

A natureza da
amnésia programada
faz com que
um alvo que
tenha rece-
bido novas
Memaorias
{seja voluntaria-
mente ou ndo) possa ter
motivo para suspeitar que essas lem
brancas sejam falsas, baseado nos deta-
lhes da programacio. Por exemplo, um
paladino sujeito a uma reconstrugio de
personalidade que mude sua tendéncia
para Neutro perde suas habilidades de
classe. A menos que o conjurador intro-
duza memorias verossimeis que justifi-
quem esta mudanga, a vitima perceberi
essa lacuna inexplicada em suas lem-
hranq:m e pmiuria tomar providéncias
{como procurar por uma cura para sua
“amnésia”) que poderiam negar os efei-
tos da magia (veja adiante),

Ceralmente, o alvo deve estar dispos
to a se submeter 3 magia ou contido de
'.1igl.l1'|‘|;3 forma para que nao possa sair
ou interferir com a conjuracdo. A amné-

sig programada normalmente é perma-
nente;, a menos l;,llll.' Q 1.'{"|'|.jl.l rﬂdur s [hﬁ'
porha a determinar eventos especifi
cos para encerrar o efeito, que também
p‘l](.l"' SEer re r'l'tl::l\r':il.jl.'l 13(":!"1 |'.|'|i!g'iii:‘i reslan-
ragio maior ou desejo.

Componente Malerial: Um conjunto
de pequenas lentes de cristal montadas
em aros dourados no valor de 500 PO

ANEL DE LAMINAS

Conjuragio (Criagio)

Nivel: Clérigo 3, mago da guerra 3
Componentes: V. G, M

Tempo de Execugiio: 1 agio padrio
Alcance: Pessoal

Duragiio: 1 min / nivel

Esta magia conjura um anel horizontal
de liminas |':rd|1pul|‘|dn a0 redor do

e =
s

conjurador. O anel se estende a 5 m do
personagem, em todos os quadrades
:!{ii:!{'f'l‘lh""t 20 5810 e5paco, ¢ 5¢ l:,ll':‘-;ll;}l'_'ﬂ
juntamente com ele. A cada rodada em
seu turno, a partir daquela em que a
magia foi conjurada, as laminas infli-
gem 1dé pontos de dano +1 ponro por
nivel de conjurador (no maximo +101 a
!L’li:!"\- as criaruras na area :lj‘t"hllj:!.

As laminas conjuradas por um cléri-
go Leal sdo de ferro frio, as conjuradas
por um clérigo Caorico sio de pratae as
conjuradas por um clérigo Neutro sio
de ago.

Componente Material: Uma adaga pe

quéna

»
LA
)

ANIMAR AGUA

Transmutagio [Agua]

NWivel: Druida 1, wu jen 1 (agua)

Alcance: Curto (7,5 metros + 1,5 metro
/2 niveis)

Alvo: Um cubo de dgua de aré 1,5 m de

lado

':..:I:,“'l“_:l ARIFar ”Iﬂd:'l:l'll. mas o 'F‘l"T..,'\l:}nﬂ-
gem s6 consegue animar uma quantida-
de de agua até o volume miximo. A i-
Bl ;Il'lim;ulﬁ ]_'Jur 513 mql;li..l FUH.\,HII.'I dl.]-
reza 0, mas tem o dobro de ponitos de vi-
da que outro objeto animado do mesmo
tamanho teria.

Componente Material: Um frasco de é-
gua pura da fonte misturada com dleo
de gengibre,

ANIMAR FOGO

Transmutagio [Fogo]
Nivel: Druida 2, wu jen 2 (fogo)
Alcance: Curto (7,5 metros + 1,5
metro / 2 niveis)
Alvo: Um cubo de fogo de até 1,5
m de lado

..}_ Como animar nlmirrm. mas o

Ric

personagermn s0 consegue ani-
mar chamas até o volume maxi-
o, Fogo animado possui o sub-
tipo [Fogo] e o ataque L‘Hpr:r;i;l]
incendiar de um elemental do

S w ____ fogo, e inflige dano de pancada
- ol

g

mais dano de !'n}_:c:- caso atinja o
oponente, com a possibilidade
de que este pegue fogo (CD 12
para o teste de resisténcia;
consulte o Livro dos
Morstros), O rnhgu amni-
mado por esta magia
tem dureza 0,

o gy s F F e

Componente Malerial: Um
punhado de carvio, enxofre e
cinzas ciusticas.

ANIMAR MADLEIRA

Transmutacio

Nivel: Druida 1, wu jen 1 {(madeira)

Componentes: V. G, M

Tempo de Execugio: 1 rodada

Alcance: Toque

Alvo: Um objeto de madeira Pequenco
ou meénor

Duragdo: Concentragio, até 1 rodada /
nivel (D)

Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia a Magia: Nio

Esta magia imbui um objeto de madei-

ra Pequeno ou menor com mobilidade
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e uma aparéncia de vida, ¢ entdo faz
com que ele ataque imediatamente
qualquer criatura ou objeto seleciona-
do. As estatisticas da madeira animada
sdo as de um objeto animado Pequeno
e podem ser encontradas no Livro dos
Monstros. Os objetos de madeira anima-
dos por esta magia possuem dureza 5.
A magia ndo € capaz de animar os obje-
tos carregados ou sendo urilizados por
outra criatura.

Componente Malerial: Uma mistura
de gengibre em pé e carogo de péssego,

ANTECIPAR

TELETRANSPORTE
Abjuracio
Nivel: Feiticeiro / mago 4
Componentes: V| G, F
Tempo de Execugio: 1 rodada
Alcance: Uma criatura disposta
tocada
Area: Emanacio com
1,5 m / nivel urigi-
nada na criatura
tocada
Duracao: 1 hora /
nivel
Teste de
Resisténcia:
Nenhum
Resisténcia
a Magia:
Nio
O alvo da magia é
envolvido por uma
aura invisivel que
antecipa ¢ retarda
o teletransporte
de qualquer
criatura para a
drea de efeiro.
Qualquer magia ou
efeito de teletransporte
{incluindo todas as magias com o des-
critor [Teletransporte]} pode ser ante-
cipada, e o receptor fica instantanea-
mente ciente do local exato em que a
criatura chegard (de acordo com as res-
trigbes adiante], seu tamanho e quan.
tas outras criaturas (e seus tamanhos)
virio com ela. A magia também arrasa a
chegada da criatura que estiver se tele
rransportando em 1 rodada (de forma
que ela chega em suz contagem de ini-
ciativa imediatamente anterior ao seu
proximo turno), geralmente permitin-
do que o receptor da magia e qualquer
um com quem ele compartilhe essa
informagio disponham de 1 rodada

para agir ou preparar agoes. A criatura
que estiver se teletransportando nio
percebe esse atraso.

Como uma criatura que esta se tele-
transportando ndo chega precisamente
no local onde pretendia, a magia tam-
bém funciona contra criaturas que sur-
Eirem na irea de efeito, mesmo que sus
intencio nio fosse essa. No caso de
uma criatura que pretenda se teletrans-
portar para a drea de efeito, mas que
inadvertidamente apareca fora dela, a
magia permite que o receptor saiba que
uma criatura tentou se teletransportar
e retarda sua chegada como de costu-
me, mas nio fornece nenhuma nocio
sobre a localizagio exata de sua chega-
da iminente,

Alned de s

A magia ndo tem efeito sobre as cria-
turas que tentarem se teletransportar
para fora da drea de efeito, mas caso seu
destino também esteja nessa drea, a
magia afetard sua reentrada normal-
mente.

Foco: Uma pequena ampulhera de
platina e cristal no valor de s00 PO,
que deve ser carregada ou usada pelo
receptor da magia enquanto ela perma-
necer ativa.

ANTECIPAR

TELETRANSPORTE
MAIOR

Abjuragio

Nivel: Feiticeiro / mago &

Tempo de Execugio: 10 minutos
Duragio: 24 horas

Como anfecipar feletransporte, com a
excerian de que antecipar h'|{'|1'.1||:;|!1|1|'h'
maior identifica o tipo da criatura pres-
tes a chegar (e de quaisquer compa-
nheiros) e provoca um atraso de 3 roda-
das, fornecendo ao recepror ainda mais
tempo para s preparar.

Foco: Uma pequena ampulheta de
platina e cristal preenchida com pé de
diamante no valor de 1.000 PO. A am-
pulheta deve ser carrepada ou usada
pelo receptor da magia enquanio ela
]'.'ll."]']'l'l:!['l:,"l.;'l,,'l' iiri".'.;l.

APARICAO
[usio (Fantasma)
[Medo, Acdo
Mental]
Niwvel: Wu jen 2
Componentes:
VG M
Tempo de
Execugdo: 1 rodada
Alcance: Toque
Alvo: Criatura
tocada
Duracao: 1 rodada
/ nivel
Teste de
Resisténcia:
Vontade anula
Besisténcia 4 Magia:

Essa magia faz com que o rosto do alvo
assuma um aspecio horrendo ¢ ame
drontador. E possivel criar praticamen-
te qualquer combinagio de caracteris-
ticas hediondas — pele azul, bico de
papagaio, nariz deformado, presas apo-
drecidas ou pior — mas o conjurador
ndo consegue duplicar a aparéncia de
qualquer eriatura ou pessoa especifica.
Calquer criatura (exceto o conjura
dor e seus aliados) que enxergar o
receptor da magia ¢ fracassar no teste
de resisténcia ficard abalada.
Componente Material: Uma paleta em
miniatura com tintas de virias cores



APODRECER MADEIRA

Transmutacio

Nivel: Druida 5, Wu jen 5 (madeira)

Componentes: V. G, M

Tempo de Execuciio: 1 agio padrio

Aleance: Togue

Alvo: Um f‘rh}ﬂq& mundane ou velume
de madeira; ou uma planta

Duragio: Instantinea ou 1 rodada /
nivel; veja texto

Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia a Magia: Nio

Ao conjurar esta magia, uma podridio

insidiosa contamina imediatamente

qualquer objeto ou planta que tocar,

Cualquer item de madeira solto com

menos de 1,8 m de didmetro, ou um

volume de 90 ¢cm de diametro de um

objeto maior desse marerial (como uma

porta de madeira) é destruido imediata-

mente.

Em combate, ¢ possivel empregar
esta magia para tentar quebrar o cabo
de madeira de ':.]ljith.]l.:u.'r AT e55a pega
é destruida com um ataque de roque
corpo a corpo. Tentar destruir uma ar-
ma geralmente provoca ataques de
opoertunidade, e apodrecer madeira nio
tem efeito em armas de madeira ou
com cabo de madeira que estejam ata-
cando o personagem, mesmo se ele
adiar sua acdo, Contra armaduras ou
escudos de madeira, também é necessi-
rio um ataque de toque corpo a corpo.
Os alvos grandes demais para serem
destruidos sofrem —1ds de penalidade
no bonus de Classe de Armadura caso
sejam atingidos, e ficam inutilizados se
a penalidade exceder o modificador.
Qualquer ataque contra objeros de
madeira descarrega a magia, e os itens
magicos sio imunes aos seus efeitos.

Contra plantas, apedrecer madeina in-
flige 3de pontos de dano +1 ponto por
nivel de conjurador (no miximo +15)
caso o oponente seja aringido. Apenas
nesse caso, a magia dura 1 rodada por ni-
vel, e o conjurador pode desferirum ata-
que de togque por rodada, Apos ser urili-

zada para atacar uma planta, apodrecer

madeig ndo pode ser usada para atacar
ou destruir itens de madeira.
Componente Material: Um cupim vivo.

APRISIONAR ESPIRITO
Conjuracio (Convocagio) [veja texto
de aprisionar espirito menor]
Nivel: Wu jen 6
Alvos: Até 16 DV de espiritos, todos a
menos de 9 m de distincia ao surgir
Como aprisionar espivito menor, com a
excecio de que o personagem pode ten-
tar convocar € aprisionar um ou mais
espiritos do mesmo tipo cujo total de
Dados de Vida nio exceda 16. Caso con-
voque diversos espiritos, cada um tem
direito ao seu proprio teste de resisten-
cia, tenta escapar por conta propria e
deve ser convencido individualmente a
gjudi-lo.

APRISIONAR ESPIRITO
MENOR

Conjuracio (Convocagio) [veja texto]

Niwvel: Wu jen 4

Componentes: V, G

Tempo de Execugdo: 10 minutos

Alcance: Curio (7,5 metros +
tro /2 niveis); veja texto

Alvo: Um espirito de até 8 DV

1,5 me-

APRISIONAR ESPIRITO

Duragio: Instantinea
Teste de Resisténcia: Vontade anula
Besistencia a Magia: Sim

Esta magia funciona como ancora pla-
My menor r['uﬂ51[|1!: o Liro I-r[I _rl:'ﬁﬂlh'rl
com a excecdo de que permite convo-
car e aprisionar um tnico espirito de
até 8 DV,

Quando o personagem emprega uma
magia de convocagio para trazer um
espirito do ar, Cadtico, da rerra, do Mal,
do fogo, Bom, Leal ou da dgua, ela rece-
be o descritor apropriado.

MAIOR

Conjuracio (Convocacio) [veja texto
de aprisionar espirito menor]
Nivel: Wu jen 8
Alvos: Até 24 DV de espiritos, todos a
menos de 9@ m de distancia ao surgir
Como aprisionar espirite menor, com a
excegio de que o personagem pode ten-
tar convocar e aprisionar um ou mais
espiritos do mesmo tipo cujo total de
Dados de Vida ndo exceda 24. Caso con-
voque diversos espiritos, cada um tem
direito ao seu proprio teste de resistén-
cia, tenta escapar por conta propria e
deve ser convencido individualmente a
ajudi-lo,

apddegear) q ap opdvagsmyy

Arco voliarcs



APRIMORAR FAMILIAR
Universal

Niwvel: Feiticeiro / mago 3
Componentes: V. G

Tempo de Execugio: 1 agio padrio
Alcance: Toque

Alve: Familiar tocado

Duragdo: 1 rodada / nivel

Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Sim (inofensiva)
O personagem infunde vigor em seu
familiar, concedendo-lhe +2 de bonus
de competéncia em todos os testes de
resistencia, jug:idﬂ:\‘ de ataque e de dano
corpo a corpo, bem como +2 de bonus
de esquiva na Classe de Armadura.

ARCO VOLTAICO
Conjuragio (Criagio) | Eletricidade
Nivel: Druida 4, feiticeiro / mago 5,ma-

go da guerra 5, wu jen 5
Componentes: V. G, M / FD
Tempo de Execucio: 1 agcio padrio
Alcance: Curto (7,5 metros + 1,5 metro

[ 2 niveis)

Area: Uma linha entre duas criaturas

Duragao: Instantanea

Teste de Resisténcia: Reflexos reduz i
metade

Resisténcia a Magia: Nio

O conjurador estabelece condutividade

natural entre duas criaturas, fazendo

com que um arco de eletricidade passe

entre elas. Esse raio inflige 1dé pontos

de dano por eletricidade por nivel de

conjurador (mdx. 15de) a ambas e a

qualquer coisa que estiver no caminho

da linha entre elas.

As duas criaturas devem estar na drea
de alcance, e o conjurador deve ser ca-
paz de atingi-las (como se cada uma fos-
se 0 alvo da magia). A linha deve ser de-
senhada de qualquer vértice do espago
de uma criatura para qualquer vértice
do espago da ourra.

Componente Material Arcano: Dois pe-
quenoes bastes de ferro.

ARMADURA ARCANA
MAIOR

Conjuragio (Criagio) [Energia)
Nivel: Feiticeiro / mago 3
Componentes: V, G, M

Tempo de Execugiio: 1 agio padric
Alcance: Toque

Alvo: Criatura rocada

Duragao: 1 hora / nivel (1Y)

Teste de Resisténcia: Vontade anula
(inofensiva)

Resisténcia a Magia: Nio

Esta magia funciona como armadura ar-

cand, com a excegio de que seu campo

de forga tangivel fornece +6 de bonus

de armadura na Classe de Armadura.
Componenie Material: Um escudo pe-

queno de plarina no valor de 25 PO,

ARRANCAR O CORACAOQ

Necromancia
Nivel: Assassino 4, wu jen 4
Componentes: V, G
Tempo de Execugio: 1 agio padric
Alcance: Curto (7,5 metros + 1,5 metro
/ 2 niveis)
Alvo: Uma ou mais criaturas, todas a
menos de 9 m de distancia: veja texto
Duracao: Instantanea
Teste de Resisténcia: Fortitude anula
Resisténcia a Magia: Sim
Com um gesto de suas maos, raios invi-
siveis de energia arremetem contra seus
alvos, matando cada um deles instanta-
neamente e arrancando os coragdes de
seus corpos, a menos que obtenham
sucesso em um teste de resisténcia de
Fortitude, Armancar o coragde afera um
ntimero de criaturas cujo total de DVs
seja equivalente ao seu nivel de conjura-
dor, nenhuma das quais com mais de 4
DV As criaturas com menos pontos de
vida sio afetadas primeiro, e criaturas
com o mesmo DV sio atingidas de acor-
do com sua proximidade do ponto de
origem. Os Dados de Vida restantes e
insuficientes para afetar mais criaturas
sio desperdigados. As criaturas que ndo
dependem de um coragio para sobrevi-
VET (COMmO MOTIos-Vivos e CONSIrutos) ¢
as criaturas sem anatomia {(como os
limos) sdo imunes a esta magia.

ASAS DE FOGO

Transmutacio [Fogo]

Nivel: W jen 3

Componentes: V. G, M, F

Tempo de Execugio: 1 rodada
Alcance: Pessoal

Alve: O conjurador

Duragio: 10 min / nivel

Essa magia transforma os bragos do
conjurador em asas flamejantes (simila-
res s de uma fénix). As chamas nio afe-
tam o personagem ou os itens que ele
carrega. Como seus bragos estio mera-
morfoseados, ¢ impossivel segurar i-
tens ou conjurar magias que exijam

componentes gestuais enguanto a ma-
gia durar, mas anéis, bragadeiras e ou-
tros itens utilizados nos bragos ainda
funcionam normalmente. As asas per-
mitem voar com deslocamento de 18 m
{boa capacidade de manobra) carregan
do apenas uma carga leve. E possivel as-
cender com metade do deslocamento e
descer com o dobro, e o personagem
consegue investir (mas nio correr)
enquanto estiver voando.

E possivel desferir atagues desarma-
dos com as asas de fogo, mas o persona-
gem nao ¢ reinado para isso, e portan-
to sofre —4 de penalidade na jogada de
ataque. Um ataque desarmado bem
sucedido inflige 2dé pontos de dano
por fogo, além do seu dano normal do
ataque desarmado (considere como
dano letal enquanto a magia estiver ati-
vada), As asas podem ser apagadas (can-
celando a magia) pela magia extinguir
foge, pela imersio em dgua durante 1
r“lj:ld.ﬂ. ol F'NJ]' um vento Com a [.Urg'a I'.,l.{"
um furacio ou maior. Se a magia termi-
Nar enguanto o personagem ainda esti-
ver voando, ele caird normalmente.

Componente Material: A pena de um
pdssaro, que o personagem deve quei-
mar 40 Conjurar a magia.

Foco: Um amuleto dourado na forma
de uma fénix.

ATACANTES

FANTASMAGORICOS

[Husio (Fantasma) [Medo, Agio Menial]
Nivel: Feiticeiro / mago 2
Componentes: V| G
Tempo de Execucdo: 1 agio padrio
Alcance: Curto (7,5 metros + 1,5 metro
/ 2 niveis)
Alvo: Uma eriatura viva
Duragdo: Instantinea
Teste de Resisténcia: Vontade desa-
credita (se interagir) e Fortitude
reduz 4 metade; veja texto
Besisténcia a Magia: Sim
O conjurador cria imagens fantasmaggd-
ricas de criaturas de pesadelo na mente
do alvo, visiveis apenas como formas
sombrias para o personagem e invisi-
veis para todas as demais criaturas. Se o
alvo obriver sucesso num primeiro
teste de resisténcia de Vontade, reco-
nheceri que as imagens ndo 5do reais, e
a magia falha. Caso contrrio, os fantas-
mas atingem o individuo, infligindo 4
pontos de dano temporirio de Sabedo-
ria ¢ 4 pontos de dano de Destreza (2
pontos de cada caso ele obrenha suces-



so num teste de resisténcia de Fortitu-
de). 3e o alvo dos atacantes fantasmagori-
¢os conseguir desacreditar na magia e
estiver usando um elmo da telepatia, a
magia pode ser voltada contra o conju-
rador, provecando os mesmos efeitos.

BEIJO DO SAPO

Mecromancia
Nivel: Wu jen 2
Componentes: V, G, F
Tempo de Execugio: 1 agio padrio
Alcance: Toque
Alvo: Criatura viva tocada
Duracio: Instantinea; veja texto
Teste de Resisténcia: Fortitude anula;

VEja [exto
Resisténcia a Magia: Sim
O toque do personagem se torna (oxico,
envenenando as criaturas que atingir
com um atague de togue corpo a corpo.
O veneno inﬂigu 1ds pontos de dano
tempordrio de Constituigio imediata-
mente € mais 1dé pontos de dano tem-
poririo de Constituigio apds 1 minuto.
Cada ocorréncia do dano de habilidade
pode ser anulada obtendo sucesso num
teste de resisténcia de Fortitude.

Foco: Um sapo ratuade na pele do
conjurador,

BOLSA PARA FAMILIAR

Universal
Nivel: Fet / Mag 2
Componentes: VG, M
Tempo de Execugiio: 1 agio padrio
Alcance: Toque
Alve: Um recipiente ou vestimenta
com bolsos tocado
Duragdo: 1 hora / nivel (D)
Teste de Resisténcia: Nenhum
Besisténcia & Magia: Nio
O recipiente ou vestimenta € encanta-
do para oferecer um refiigio seguro ao
tamiliar do conjurador. A magia trans-
forma um dos bolsos, sacolas ou com-
partimentos do item em um espago ex-
tra-dimensional confortivel (com cer-
ca de 90 em3). O animal se acomoda no
interior da bolsa sem criar qualquer
saliéncia perceptivel no item aferado. A
qualquer momento que o familiar esti-
ver em contato fisico com o persona-
gem, serd possivel guardi-lo na bolsa
como uma agio livre proferindo uma
palavra de comando escolhida pelo per-
sonagem no momento da conjuragio,
Se a criatura puder falar, ela rambém
terd controle sobre a bolsa. O familiar é

capaz de sair do abrigo come uma agio
livre; o mestre também pode invoci-lo
da mesma forma.

Dentro da bolsa, o familiar terd cober-
tura total (+4 na CA) e camuflagem to-
tal (20% de chance de falha). Comeo
uma agio livre, o conjurador e o animal
podem lacrar o espago dimensional,
tornando-o 4 prova de ar e dgua. O su-
primento de ar do abrigo é suficiente
par;l 1 I.'l.l:,'qu't mas, 5¢ I:,"Rli'lr'{"l' :!ll:lf"]"fl‘. 0 j-:l
miliar conseguird permanecer na bolsa
indefinidamente. Ele fica incapacitado
de aracar ou conjurar magias do inte-
rior desse espago, mas pode utilizar ha-
bilidades sobrenaturais ou similares a
magia normalmente (desde gue nio
exijam linha de visio, que é bloqueada
pela bolsa).

A magia se encerra se a bolsa para fa-
miliar for colocada no interior de outro
espago extradimensional (como no cas-
o de um buraco portdtil) ou levada para
la. Se o animal estiver no interior da
bolsa quando a magia expirar, ou caso
ela se encerre por razdes anormais (co-
Mo No caso acimaj, ele apareceri intac-
to no espago do personagem.

Componentes Materiais: Uma pequena
agulha dourada e uma faixa de recido
de qualidade, torcida a0 meio e costura-
da nas pontas.

CABANA OCULTA
DE LEOMUND

Conjuragdo (Criagio)
Nivel: Bardo 5 / feiticeiro / mago §
Componentes: V, G, F; veja texto
Tempo de Execugio: 10 minutos
Aleance: Curto (7,5 metros + 1,5 metro
{2 niveis)
Efeito: Estrurura quadrada com 6 m de
lado.
Duracao: 24 horas
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténecia a Magia: Nio
Como refiigio segure de Leomund (consul-
te o Livro do Jogador), com a excegio de
que o refugio oculto fica perfeitamente
camuflado para se mesclar em qualquer
terreno ou ambiente apropriado. Ele
pode parecer uma grande rocha na en-
costa de uma montanha, uma duna de
areia no deserto, um arbusto denso e
emaranhado, uma touceira de capim,
ou mesmo uma arvore imponente. A
cabana oculta também obscurece todos
os indicios de ocupagio, incluindo fu-
maga, luz ou sons provenientes de seu
interior.

A gualquer distincia de mais de 9 m,
a cabana é indistinguivel do terreno na-
tural. Qualquer criatura que se aproxi-
me a uma distincia menor tem direito a
um teste de Sobrevivéncia (CD 30) para
perceber que a cabana oculta ¢ uma
habitagio artificial e ndo uma parte
natural da paisagem.

Foco: O foco da magia alarme (um si-
no pequeno e um fio de prata) se este
beneficio for incluido na cabana oculta
(consulte a descrigio da magia refiigio
seguro de Leomund para obrer mais
informagoes).

CACHECOL
CONSTRITOR

Transmutagio

Nivel: Wu jen 2 (metal)

Componentes: V| G, F

Tempo de Execugio: 1 agio padrio

Alcance: Curto (7,5 metros + 1,5 metro
[ 2 niveis)

Alvo: Uma criatura

Duragio: 1 rodada / nivel

Teste de Resisténcia: Reflexos anula

Resisténcia a Magia: Nio

Ao conjurar esta magia, © personagem

atira um cachecol de seda em direcio a

uma criatura no raio de alcance, impul-

sionando-o por magia em sua diregio,

No caminho, o cachecol assume a dure-

za do ferro, e entiio se enrosca no pesco-

¢o da vitima. E preciso que o conjura-

dor tenha linha de visdo para o alve ¢

Ul'.lll:,"'l'l |:'Il'| SUCESS0 num @ [.'tl'.]l]{' d.{' |f!q|.|l1' |

distincia. Caso atinja o oponente, este

deve realizar um teste de resisténcia de

Reflexos ou ficard enredado.
Foco: O cachecol de seda.

CACHECOL DA B
DECAPITACAO

Transmutacio
Nivel: Wu jen 7 {(metal)
Componentes: V| G, F
Tempo de Execugdo: 1 agio padrio
Alcance: Curto (7.5 metros + 1,5 metro
/ 2 niveis)
Alvo: Uma criatura
Duragio: Instantinea
Teste de Resisténcia: Fortitude par-
cial; veja texto
Resisténcia & Magia: Nao
Ao conjurar esta magia, 0 personagem
atira um cachecol de seda em diregio a
uma criatura no raio de alcance, impul-
sionando-o por magia em sua diregio.
Mo caminhe, o cachecol assume a dure-



fusivagdo de G. Kabic

CACHECOL DE FERRO

za do ferro, e entiio se enrosca no pesco-
vo da vitima. E preciso que o conjura-
dor tenha linha de visio para o alvo e
obtenha sucesso num ataque i distin-
cia normal. Caso atinja o oponente, este
deve realizar um teste de resisténcia de
Fortitude, um fracasso indica que o
cachecol decapitou a vitima,

Um alvo que obrenha sucesso no tes-
te de resisténcia sofre 1d4 pontos de da-
no por nivel de conjurador (madximo de
20d4) antes de se libertar do cachecol da
dﬁ'ctp“‘:t(ﬁn. Construtos ¢ a maior parte
dos mortos-vivos (exceto vampiros)
nio sio mortos imediatamente por de-
capitagio, e sofrem apenas 6d4 pontos
de dano quer obtenham sucesso no tes-
te de resisténcia ou nio. Limos, aberra-
ghes e outras criaturas sem cabega sdo
imunes ao efeito da magia.

Foco: O cachecol de seda.

Transmutagio
Nivel: Wu jen 1 (metal)
Componentes: V, G, F
Alcance: Curto (7,5 metros +
1,5 metro / 2 niveis)
Alvo: Uma criatura =
Duracio: = L‘r- ;
Instantanea
Teste de
Resisténcia:
Nenhum
Resisténcia a Magia: Nio
Ao conjurar esta magia,
o personagem -
atira um cache-
colde seda em
diregio
a2 uma
criatura no
raio de
alcance, impulsio-
nando-o por magia em sua
diregio. No caminho, o cachecol assu-
me a dureza do ferro. E preciso que o
conjurador tenha linha de visio para o
alvo e obrenha sucesso num ataque i
distincia normal. Caso atinja o oponen-
te, este sofre 1d8 +1 ponto de dano por
nivel de conjurador (no maximo +5).
Foco: O cachecol de seda.

CAMALEAO

Husio (Sensagio)

Nivel: Druida 2, wu jen 2
Componentes: V| G, M
Tempo de Execugio: 1 rodada
Alcance: Toque

Alvo: Criatura rocada

Duragio: 1 hora / nivel

Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Sim (inofensiva)
Esta magia altera a CUIUTiig‘.—iU do COTpo €
das roupas do recepror para que se mes-
clem com as do ambiente, concedendo-
lhe +10 de bonus de circunstincia em
qualquer teste de Esconder-se. Em dreas
onde o ambiente muda gradualmente
{como quando o personagem passa de

Carre de wivess

uma t‘EU]"l\.‘i[it F]{Iﬂl um L'q'l]rlpl_'l '\.’L’rijf‘:iﬂn'
te), a coloracio se altera com a rapidez
necessiria para manter o bonus enguan-
to ele se move com metade do desloca-
mento normal. Quando o ambiente mu-
da abruptamente (por exemplo, de uma
Horesta para um paredio de rochas), a
criatura perde o bonus de circunstincia
durante 1 rodada enquanto ocorre a
mudanga da coloragio,

Componente Material: A pele descarta-
da por um lagarto pequeno,

CARRO DE NUVENS

Conjuragio (Criagio) Iﬁtgu;t]

Nivel: Wu jen 8 (igua)

Componentes: V, G, M

Tempo de Execucao: 1 agio padrio

Aleance: Pessoal e toque

Alvo: O conjurador e outras criaturas
voluntirias tocadas

Duragio: 10 minutos (1)

Quando esta magia ¢ conjurada, o per-

sonagem e quaisquer criaturas volunta-

rias que ele tocar erguem-se ne ar num

carro magico formado de nuvens, e par-

tem na diregio desejada, E possivel afe-

tar uma criatura Média (juntamente

com equipamento ¢ objertos que nio ul-

trapassem sua carga maxima) a cada

quatro niveis de conjurador. Uma cria-

tura Grande conta como duas Médias,

uma Enorme como duas Grandes, e as-

sim por diante,

Um carro de nuvens voa a 15 km por
minuto, de forma que ¢ possivel percor-
rer 150 km com a duragio complera da
magia, O personagem e seus passageiros
nio sentem nenhum efeito adverso
dessa aceleragio, e o percurso é perfeita-
mente trangiilo e calmo mesmo no pior

dos climas, Quando a magia é

Fi k"' y  encerrada, a nuvern pousa

suavemente no chio e
se dissipa.

Caso a duragio da
magia termine
enquanto o

carro de
HHLENS
ainda
estiver tlu-
tuando, a
magia se esvai
lentamente, e a
NUVEM € SeUs passia-
geiros descem 18 m por
rodada durante 1dé rodadas.
Se a nuvem alcangar o solo nesse in-
tervalo, pousard em seguranga. Caso
contririo, caird o restante da distincia,
e todas as criaturas a bordoe sofrerio da-
no de queda. O carro de nuvens desce
lentamente se a magia for dissipada,
mas ndo se for anulada por um campo
anbimagia,

Componente Material: Uma bola de

algodio pequena.

CASTICAL ESPECTRAL

Conjuragio (Criagio)
Nivel: Feiticeiro / mago 3, wu jen 3
Componentes: G, M



Tempo de Execugiio: 1 agio padrio
Aleanee: Curto (7,5 metros + 1,5 metro
! 2 niveis)
Efeito: Mio e vela fantasmagdricas
Duragio: 1 min / nivel (D); veja texio
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia & Magia: Nio
Uma mio fantasmagérica segurando
uma vela acesa surge no local designa-
do pelo personagem, emanando luz
num raio de 1,5 m e deslocando-se con-
forme seus desejos para frente ou
para rds, para cima ou para baixo, em

linha reta ou dobrando esquinas, até 15

m por rodada (ndo é necessirio manter
a concentracio). A mio ¢ a vela sio
incorporeas e podem atravessar obje-
tos, o que as torna tteis para simular
assombragies. O castigal espectral tam-
bém ilumina seres ¢ itens escondidos,
etéreos ou invisiveis, que se tornam
perceptiveis como silhuetas nebulosas.
As criaturas etéreas continuam inaces-
siveis do Plano Material {exceto por
efeitos de energia), mas as criaturas in-
visiveis s0 possuem camuflagem (20%
de chance de falha) e perdem o bénus
de invisibilidade nas jogadas de ataque
quando estiverem a 1,5 m da vela. A
radiagio fantasmagdrica também torna
as criaruras e itens imateriais levernen-
te marteriais, de forma que criaturas
incorporeas a 1,5 m do castigal especiml
tém apenas 30% de chance de evirar
dano de fontes corporeas (embora con-
servem todos os demais beneficios por
estarem incorporeas).

A mio é diminuta, tem 1 ponto de
vida por nivel de conjurador, e CD 14 4
bénus de deflexio equivalente a0 modi-
ficador de Carisma do personagem. Ela
realiza testes de resisténcia como o per
sonagem e ¢ imune a magias que nao
infligem dane. O efeito da magia termi-
na se a mio for destruida, e ela deixa de
existir s¢ a distincia entre ela e o perso-
nagem for maior que o alcance da
magia.

Componente Material: Um pedaco de
um cadiver que nio tenha sido submeti-
do a nenhum processo de conservacio.

CHICOTE DE ENERGIA
Evocagio [Sonica, Acdo Mental]
Nivel: Bardo 2, wu jen 2
Componentes: V| G, M
Tempo de Execugiio: 1 agio padrio
Alcance: Toque
Efeito: Um chicote de energia

Duragio; 1 rodada / nivel
Teste de Resisténcia: Vonrade anula;
veja texto
Resisténcia a Magia: Nio
Esta magia cria um chicote de energia
mdgica que o personagem empunha e
sabe usar. Simplesmente estalar o chico-
te de energia mantém afastados os ani-
mais normais (mas nio insetos ou bes-
tas migicas) a menos que eles obre-
nham sucesso num teste de resisténcia
de Vontade. Os animais afetados man-
tém-se a pelo menos 9 m de distincia
do personagem pela duragio da magia,
se o espaco permitir. Obtendo sucesso
num ataque a distincia com o chicote,
qualquer animal normal atingido deve
obter sucesso num teste de resisténcia
de Vontade ou ficari amedrontado.
Contra outros tipos de criatura, o chi-
eole de energra pode ser usado em com-
bate como um chicote comum.
Componente Material: Um chicote de
seda pequeno.

CHUVA DE AGULHAS

Transmutacio
Nivel: Wu jen 2 (metal)
Componentes: V, G, M
Tempo de Execugio: 1 agio padrio
Alcance: Curto (7,5 metros + 1,5 metro
{ 2 niveis)
Alvos: Até uma criatura / nivel
Duragdo: Instantinea
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Sim
Uma agulha arremessada pelo conjura-
dor se multiplica numa chuva de farpas
que cai sobre todos os alvos seleciona-
dos. O personagem deve realizar um
ataque # distincia normal individual-
mente para cada alve, e as agulhas infli-
gem 1d4 pontos de dano por nivel de
conjurador (no maximo 5d4) divididos
enire as vitimas. Assim, um wu jen de
4 nivel pode visar uma s6 criatura cau-
sando 4d4 pontos de dane, duas criatu-
ras infligindo 2d4 pontos de dano a ca-
da uma, e assim por diante.
Componente Material: Uma agulha
comprida de metal.

CIRCUNVOLUGAO
RECIPROCA

Abjuracio

Niwvel: Feiticeiro / mago §
Componentes: V|, G, M

Tempo de Execugio: 1 acio padrio

Alcance: Médio (30 metros + 3 metros
/ nivel)
Alvo: Uma criatura ou objeto
Duragao: Instantinea
Teste de Resisténcia: Vontade reduz
metade, e Fortitude anula; veja texto
Resisténcia a Magia: Nio
O conjurador manipula a aura migica
de uma criarura ou objeto, criando uma
reagio em cadeia prejudicial de poder
arcano.0 alvo sofre 1dé pontos de dane
por nivel de magia para cada magia ou
habilidade similar a magia que o esteja
afetando (no méximo 25ds). Por exem-
plo, uma criatura que estiver sob os efei-
tos de velecidade (3* nivel), voo (32 nivel)
e protegida pela magia pele rochosa (ver-
sio do mago; 4° nivel) sofre 10d6 pontos
de dano (Vontade reduz a metade).
Além disso, qualquer criatura que fra-
cassar em seu teste de resisténcia deve
obter sucesso num teste de resisténcia
de Fortitude para anular um efeito de
pasmar que persiste por 1dé rodadas.
Apenas as magias que visam a criatu-
ra especifica como alvo podem ser usa-
das para criar o ricochetear de uma cir-
cunvolugio reciproca, por isso magias que
afetam uma drea (como esfera da invisibi-
lidade e névoa silida) nio podem ser
aproveitadas para infligir dano recipro-
co em todas as criaturas na area de efei-
to. Da mesma forma, efeitos persisten-
tes ou continuos de itens migicos nio
'rIDdL"]'!"I Ser N‘.l'L]‘)i'L"};:ILiLm para Causar este
tipo de dano, mas os efeitos em alvo po-
dem — por exemplo, a magia de um
manto da resisténcia nio pode ser aplica-
da na circunvolugio rECiprOca, mas uma
magia conjurada através de uma vari-
nha da invisibilidade sim.
Componente Matertal: Uma espiral
bem fechada de fio de cobre.

COMUNHAO
COM ESPIRITO MAIOR

Adivinhagio
Niwvel: Wy jen 7
Componentes: V, G, M, XP
Alvo: Um espirito
Como comunhio com espirito menor, mas
esta magia é capaz de fazer contato com
qualquer espirito independente de seu
niimero de Dados de Vida, ¢ o persona-
gem pode fazer uma pergunta por nivel
de conjurador.
Componente Malerial: Incenso e uma
pequena oferenda no valor de 25 PO,
Custo em XP: 100 XP.



COMUNHAO
COM ESPIRITO MENOR
Adivinhagio
Nivel: Wu jen 3
Componentes: V. G, M
Tempo de Execugio: 10 minuros
Alcance: 3m
Alvo: Um espirito menor
Duragio: 1 min / nivel
Teste de Resisténcia: Vontade anula;
VE]a Texto
Resisténcia a Magia: Nio
O personagem faz contato com qual-
quer espirito local com 4 DVs ou menos
e pode lhe fazer até uma questio para
cada dois niveis de conjurador. Ele de-
ve conhecer a identidade do espirito e
estar a 3 m ou menos de distincia dele.
O conhecimento do espirito é limitado
a assuntos pertinentes ao seu ambiente
imediaro (de forma que o espirito de
uma grande drvore situada numa aldeia
serd incapaz de falar sobre eventos que
ocorreram fora de ld), e o personagem
deve formular perguntas que possam
ser respondidas com apenas uma pala-
vra, “Nebuloso” é uma resposta aceiti-
vel, pois os espiritos ndo sio necessaria-
mente oniscientes, mas nos casos em
que uma resposta seria enganosa ou
contriria aos interesses do espirito, ©
Mestre pode responder com uma frase
curta (de cinco palavras ou menos),
Caso o espirito tenha sido alvo de co-
munhdo com espirite menor (ou de comu-
nhio com espivito maior) na (ltima sema-
na, a magia fracassard. Da mesma for-
ma, se a tendéncia do espirito for dife-
rente da tendéncia do personagem, ele
terd direito a um teste de resisténcia de
Vontade para resistir & magia. As per-
guntas ainda nio formuladas serio per-
didas caso a duracdo da magia termine.
Componente Material: Incenso e uma
pequena oferenda no valor de 10 PO

CONSERTAR
DANOS LEVES

Transmutacio

Nivel: Feiticeiro / mago 1
Componentes: V. G

Tempo de Execugiio: 1 agdo padrio
Alcance: Toque

Alvo: Construto tocado

Duragio: Instantinea

Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia 4 Magia: Nio

Ao pousar as mdos sobre um construto
que possua pelo menos 1 ponto de vida
remanescente, o conjurador transmuta
sua estrutura consertando o dano sofri-
do. A magia recupera 1d8 pontos de da-
no +1 ponto por nivel de conjurador
(no miximo +5).

CONSERTAR
DANOS MENORES

Transmutacio

Nivel: Feiticeiro / mago 0

Comeoe Consertar Danos Leves, com a ex-
cecio de que o conjurador recupera 1
ponto de dano sofrido por um cons-
Truto,

CONSERTAR
DANOS MODERADOS
Transmutagio
Nivel: Feiticeiro / mago 2
Como Conserlar Danos Leves, com a ex-
cecio de que o conjurador recupera 2d&

pontos de dano +1 ponto por nivel de
conjurador {no maximo +10),

CONSERTAR
DANOS GRAVES

Transmurtacao

Nivel: Feiticeiro / mago 3

Como Consertar Danos Leves, com a ex-
cegio de que o conjurador recupera 3d8
pontos de dano +1 ponto por nivel de
conjurador (no maximo +15),

CONSERTAR |
DANOS CRITICOS

Transmutacio

Nivel: Feiticeiro / mago 4

Como Consertar Danos Leves, com a ex-
cecdo de que o conjurador recupera 4d8
pontos de dano +1 ponto por nivel de
-::onjuradﬂr (no maximo +20).

CONVOCACAO
DO VENTO

Transmutacio

Nivel: Wu jen §

Componentes: V, G

Tempo de Execugiio: 10 minutos
Alcance: 15 km / nivel

Alvos: Até 10 criaturas / nivel
Duragiio: Instantinea

Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Nio

O conjurador envia uma mensagem ou

som através do vento para um certo ni-
mero de criaturas especificas que ele

identifica ao conjurar a magia. Mio é
preciso conhecer diretamente o recep-
tor, mas ele deve ser capaz de distingui-
lo por sua localizacio, posicio ou outra
caracteristica além de raga ou classe de
personagem. Por exemplo, seria possi-
vel enviar uma convocagio do vento para
os soldados da guarda do seu palicio ou
para os governadores de todas as pro-
vincias do império, desde que o conju-
rador esteja ciente da existéncia de rais
personagens.

A magia pode ser preparada para
transportar uma mensagem de até vinte
e cinco palavras, para executar quais-
quer outres sons normais por 1 rodada,
ou apenas causar uma perturbagio in-
guietante no ar. O vento viaja até cada
um dos receptores, desde que encontre
um caminho entre o conjurador e suas
localizagdes (0 vento pode contornar
virtualmente qualquer obsticulo, mas
ndo atravessa portas ou janela fechadas,
sejam ou ndo hermeticamente fecha-
das). O conjurador designa a velocidade
(desde no minimo 1,5 km / h até no mi-
ximo 1,5 km a cada 10 minutos), mas a
convocagdo do vento é tio suave e imper-
ceptivel quanto uma brisa até chegar
aos receptores, onde entrega sua mensa-
gem com um sussurro e desaparece.

Assim como boca encantada, a conjura-
gio do vento é incapaz de proferir com
ponentes verbais, palavras de comando
ou ativar efeitos magicos.

CORACAO DE PEDRA

MNecromancia

Nivel: Feiticeiro / mago 8
Componentes: V, G, F XP
Tempo de Execugio: 1 hora
Alcance: Pessoal

Alvo: O conjurador
Duraciio: 1 ano

O personagem substitui seu coragio
pulsante por outro esculpido em uma
pedra perfeita e imaculada, alterando
a propria natureza de seu corpo. Em
seguida o coragio pode ser guardado
ou escondido em qualquer lugar onde
o personagem deseje, onde continua-
ri a pulsar enquanto a magia perma-
necer ativa.

Enquanto estiver sob o efeito de cora-
gao de pedra, o personagem adquire Re-
dugio de Dano 5 / — e resisténcia i ener-
gia 5 contra frio, fogo e eletricidade,
mas fica sujeito is seguintes desvanta-
gens. Primeiro, sua taxa de cura narural
se reduz a 1 ponto de vida por dia (qual-
quer que seja o nivel do personagem ou



se houve descanso). Segundo, qualquer
tentativa de curar o personagem com
magias de conjuragio (cura), ou habili-
dades sobrenaturais ou similares a
magia que dupliquem o efeito dessas
magias exige um teste de conjuragio
(CD 10 + nivel de conjurador). Final-
mente, o coragio verdadeiro é vulneri-
vel a ataques; se ele for feride ou des-
truido, o personagem morre instanta-
neamente.

Covagiio de pedra pode ser dissipado e
nesse caso seu coracio verdadeiro re-
torna ac seu lugar imediatamente, en-
quanto o coragio de pedra é rransporta-
do para o local onde ele estava. Seu co-
ragio verdadeiro e o de pedra também
trocam de lugar se o personagem entrar
num campo antimagia (que neutraliza
temporariamente os efeitos da magia),
mas retornam quando o alve deixar o
local. Carne em Pedra também pode en-
cerrar 4 magia, embora o personagem
realize um teste de resisténcia de For-
titude para resistir,

Foco: Um coragio esculpide em pe-
dra de qualidade excepcional (jade, ob-
sidiana ou mirmore com veios doura-
dos) no valor de 5.000 PO,

Custo em XF: 1.000 XP

CORPO FORA DO CORPO
Conjuracio (Criagio)
Niwvel: Wu jen 7
Componentes: V, G, M
Tempo de Execugiio: 1 agio padrio
Alcance: 30 metros
Efeito: Uma duplicata / 5 niveis
Duragio: 1 minuto
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia & Magia: Mio
Esta magia cria uma ou mais duplicatas
indistinguiveis do personagem, todas
compartilhando seus valores de habili-
dade, pericias, talentos € memorias.
Elas portam as mesmas armas, vestem
a5 mesmas armaduras e possuem o
mesmo equipamento que o personi-
gem (mas apenas versdes mundanas de
quaisquer armas magicas), porém nio
conseguem conjurar magias ou utilizar
itens mégicos de gatilho ou comple-
mento de magia. Elas sio amigiveis
umas com as outras e com seus aliados,
e seguirio qualquer instrugio que lhes
for comunicada (mesmo agdes que o
proprio personagem nio realizaria,
como investir contra um dragio ou sal-
tar de um penhasco),

Cada uma das duplicaras criadas pelo
personagem possui um guarto do seu
total de pontos de vida no momento da
conjuragio, e sofre dano normalmente
em combate. Se uma duplicata for mor-
ta, ¢la desaparece e o personagem sofre
10 pontos de dano. Ao término da dura-
¢io da magia, todas as duplicatas rema-
nescentes (¢ o equipamento criado com
elas) desaparecem sem infligir dano ac
PL‘TH}HHEL‘T“.

Componente Malerial: Alguns fios de
cabelos, aparas de unhas ou residuos da
pele do personagem.

DARDOS DE COBRA

Transmutacio

Niwvel: Wu jen 4

Componentes: V| G, F

Tempo de Execugio: 1 agio padrio
Alcance: Médio (30 metros + 3 metros

/ nivel)

Alvos: Uma ou duas criaturas
Duragio: Instantinea; veja texto
Teste de Resisténcia: Fortitude par
cial; veja texto
Resisténcia a Magia: Sim
Ao conjurar esta magia, as cobras tatua-
das na pele do conjurador {que sio o to-
co da magia) se transformam em cobras
peconhentas reais que arremetem na
diregio dols) alvo(s) selecionado(s),
partindo como dardos. As cobras sem-
pre atingem o alvo, infligindo 3dé pon-
tos de dano cada. O veneno de cada
uma inflige 1de pontos de dano tempo-
ririo de Constituigio imediatamente e
mais 1dé pontos de dano temporirio de
Constituigio um minuto mais tarde,
Cada ocorréncia de dano temporirio de
habilidade pode ser anulada com um
teste de resisténcia de Fortitude.

Apos atingir os alvos, as cobras vol-
tam para o conjurador e precisam ser
absorvidas antes que ele possa conjurar
a magia novamente. Absorver as cobras
é uma agio padrio que nio causa dano
40 PErsonagem & Ndo provoca atagues
de oportunidade. Apos serem absorvi-
das, elas reaparecem imediatamente
nos bragos do conjurador,

Foce: Duas cobras ratuadas na pele do
conjurador, geralmente uma em cada
antebrago.

DERRETER
Evocagio
Nivel: Wu jen 1 (fogo)
Componentes: VG, M

Tempo de Execugio: 1 acio padrio

Alcance: Curto (7,5 metros + 1,5 metro
/ 2 niveis)

Alvo: Um cubo de 1,5 m de lado de gel-
o ou de 3 m de lado de neve / nivel,
ou uma criatura do frio / nivel

Daracio: Instantanea

Teste de Resisténcia: Nenhum ou
Fortitude reduz & metade; veja texto

Resisténcia a Magia: Veja rexto

Esta magia permite que o personagem

derreta gelo e neve ou inflija dano a

criaturas do frio. A magia derrere gelo e

neve normais automaticamente (sem

teste de Resisténcia ou Resisténcia a

Magia); o gelo derretido cria um volu-

me igual de dgua que escorre e se espa-

lha de acorde com o lugar. A neve der-
retida cria um volume de dgua equiva-
lente a um décimo do volume original

(de forma que um wu jen de 10° nivel

derretendo dez cubos de neve com 3 m

de lado geraria apenas um cubo de dgua

com 3 m de lado). Em ambos os casos,

dependendo da temperatura loeal, o

gelo on a neve derretidos pode voltar a

se congelar assim que a dgua parar de se

mexer, possivelmente atrapalhando o

deslocamento.
Conira as criaturas do frio, a magia

inﬂigr 2 pontos de dano por nivel de
conjurador (ne méximo 10 pontos), ou
metade desse valor caso a vitima obte
nha sucesso num teste de resisiéncia de

Fortitude. Contra neve ou gelo criados

por magia [como o que é gerado por mu-

ralha de gelo), a magia inflige 0 mesmo
dano (pedende quebrar ou romper o ge-
lo} mas nio provoca derretimento. As
criaturas do frio podem aplicar a Re-
sisténcia a Magia, se possuirem,

Componente Material: Alguns cristais
de sal mineral e uma pitada de fuligem.

DESCARNAR

Transmutagio [Mal]
Nivel: Feiticeiro / mago &
Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 1 agio padrio
Alcance: Curto (7,5 metros + 1,5 metro
[ 2 miveis)
Alvo: Uma criatura corporea; veja texto
Duragio: Até 4 rodadas; veja texto
Teste de Resisténcia: Fortitude par-
cial; veja texto
Resisténcia a Magia: Sim
Ao conjurar esta magia, 0 personagem
literalmente arranca a carne do corpo de
uma criatura corporea, infligindo trau-
mas psicolégicos e dor inacreditivel. A
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DISCERNIR

cada rodada, o alvo sofre 2ds pontos de
dano, 1dé pontos de dano temporirio de
Carisma e 1dé pontos de dano tempori-
rio de Constituigio. Obter sucesso no
teste de resisténcia de Fortitude anula o
dano temporario de habilidade, reduz a
perda de pontos de vida & metade ¢
encerra a magia. A cada rodada em que o
.'I]'i'” E’”T -;|!.L"ii.i|..|.|:'. 1.‘|.|.' rera d“'l."l.[';:l a4 LI
novo teste de resisténcia,

tracrdindria ou sobrenatural que lhe
permita assumir uma forma alternativa.

momentinea ndo ¢ um metamorfo (ji
que uma magia nio é uma habilidade
sobrenatural ou extraordindria), mas
um barghest sim (pois ele possui a habi-
lidade sobrenatural alterar forma, ape-
sar de ser do tipo extra-planar).
Componente Material: Um bilsamo de
mel e flor de lotus, que deve ser esfrega-
do sobre as pilpebras do conjurador.

DISPARO DE TERRA
Evocacio [Terra)
Nivel: Wu jen 3 (terra)
Componentes: V, G
Tempo de Execugio: 1 agio padrio
Alcance: Curto (7,5 metros + 1,5 metro
/ 2 nivels)

Descarnar ndo tem efeito sobre cria-
ruras em forma £as0sa.
Componenie Material: Uma cebola.

METAMORFO
Adivinhagio
Nivel: Feiticeiro / mago 3, wu jen 3
Componentes: V| G, M
Area: Linha de curto alcance (7,5
metros + 1,5 metro / 2 niveis)

Tempo de Execugio: 1 rodada

Alcance: Pessoal

Duragio: Instantinea

Teste de Resisténcia: Reflexos reduz a
metade

Alve: O conjurador

Duragio: 1 rodada / nivel

Urilizando uma acio padrio para se
concentrar, o personagem pode distin-
gui ra ﬂ:rm;r verdadeira das criaturas a
até 18 m. Em cada rodada, é possivel
examinar uma criatura que o conjura-
dor possa enxergar para determinar se
ela esta metamorfoseada, disfarcada ou
rransmutada, e como é sua forma ver-
iii!dt"l.t‘a‘l. ﬁl:\' \'.'lf' HHIHT 'F!ﬂ]'i,i um meta-
morfo em sua forma verdadeira, perce-
beri imediatamente sua capacidade de
mudar de forma, mas nio poderi de-
terminar quais outras ele é capaz de
assumir.

Besisténcia a Magia: Sim

Com um grito, o personagem atinge o
chao aos seus pés e provoca um disparo
de energia sismica que arremessa terra,
pedras ¢ areia, atingindo as eriaturas
em seu caminho. Qualquer individuo

pontos de dano por nivel de conjurador
(miximo de 10d6),

Esta magia s6 funciona se o persona-
gem estiver pisan-
do sobre rerra,
argila, areia ou
pedra (incluin-
do pisos de
pedra), mas

Para os propésitos dessa magia, um
metamorfo é qualquer criatura com o
tipo metamorfo ou uma habilidade ex-

.J'I)I;-I!'.ldr'. r]l-' ferra

Um mago que conhece transformagio

apanhado na drea da magia sofre 1dé

ndo em pisos de madeira ou outras
superficies.

DISSIPAR E ABSORVER

Abjuragio

Nivel: Feiticeiro / mago 9

Componentes: V, G

Tempo de Execugiio: 1 agio padrio

Alcance: Médio (30 metros + 3 metros
/ nivel)

Alvo ou Area: Um l’:l:}:l‘a_ll'.ll';an;it‘.u!'. criatura
ou objeto; ou uma explosio de 6 m
de raio

Duragio: Instantinea

Teste de Resisténcia: Veja texto

Resisténcia a Magia: Nio

Dissipar e absorver funciona como dissi-

par magia, mas o nivel miximo de con

jurador em seu teste de dissipar é +25
em vez de +10, e (assim como dissipar
ragia maier) o personagem tem a chan-
ce de dissipar qualquer efeito que possa
ser retitado com remover '"'-'rl“'."]"-
mesmo se ele nio for aferado por-dissi-
par magia. Ao conjurar dissipar em alvo

Ou uma contramigica, o personagem

pode optar por absorver cada magia que




conseguir dissipar, roubando seu poder
e seus efeitos para si mesmo. Ao dissipar
em alvo, o personagem deve realizar um
teste de Identificar Magia (CD 25 +
nivel da magia) para identificar a magia
especifica ou cada magia que esteja ativa
sobre a criatura ou objeto alvo.

Cada magia dissipada dessa forma
pode ser absorvida se o personagem de-
sejar, e seus efeitos sio redirecionados
para ele, continuando a operar como se
tivessem sido originalmente conjura-
dos sobre ele pelo usuirio original, sem
interrupgio nem extensdo de sua dura-
¢io. Apos absorver a magia, o persona-
gem consegue identifici-la caso ainda
ndo o tenha feito (veja adiante). Se o
alvo for o conjurador e a magia puder
ser dissipada, o personagem seri capaz
de dispersi-la como se fosse seu eria-
dor. Da mesma forma, se o alvo for o
conjurador e a magia exigir concentra-
¢io, 0 personagem terd que se concen-
trar para manter o efeito como se a
tivesse langado.

O personagem ainda terd a chance
de absorver uma magia que nio tenha
conseguido determinar com seu reste
de Identificar Magia, mas isso pode ser
arriscado se ele nio souber os detalhes
desse efeiro. Por exemplo, caso nio con-
siga identificar um efeito atuando
sobre um inimigo e decida absorvé-lo
mesmo assim, ele pode acabar sob a
influéncia da magia dominar pesson que
estava atuando sobre seu adversirio. A
Resisténcia 3 Magia do personagem
ndo surte efeito contra magias prejudi-
ciais absorvidas inadvertidamente, mas
ele teri direito a0 mesmo teste de resis-
téncia realizado pelo alve original.

Caso o personagem decida absorver
uma magia apés realizar uma contrami-
gica com dissipar ¢ absorver, ele assumird
o controle sobre ela apés ter sido com-
pletada pelo adversirio, e pode redire-
ciond-la para quaisquer alvos ou drea
que desejar (incluindo o conjurador
original, se possivel), Novamente, é ne-
cessario um teste de Identificar Magia
(CD 25 + nivel da magia) para identifi-
car a magia que serd absorvida, mas o
personagem & capaz de redirecionar
uma magia desconhecendo seus efei-
tos, seu alcance e sua drea. Observe, no
entanto, que caso alguma das condicoes
necessirias para a conjuragio nio seja
satisfeita (por exemplo, porque o perso-
nagem optou por um alve ou um alean-
ce invilido), a magia fracassa.

Dissipar ¢ absorver pode ser usado para
dissipar em drea com o nivel de conju-

rador ampliado, mas quaisquer efeitos
migicos afetados nio poderio ser
absorvidos.

DOR

Necromancia

Niwvel: Wu jen 4

Componentes: V, G, M

Tempo de Execugio: 1 agio padrio

Alcance: Médio (30 metros + 3 metros
{ nivel)

Alvos: Ate 1 DV / nivel em criaturas,
todas a menos de 6 m de distincia

Duragio: 1 minuto

Teste de Resisténcia: Fortitude
parcial

Resisténcia a Magia: Sim

A criatura alvo ¢ atingida por dores ¢

agonia avassaladoras, que lhe impéem

-4 de penalidade na jogada de araque,

testes de habilidade e de pericia. Um

teste de resisténcia de Fortitude dimi-

nui essa penalidade para <2,
Componente Material: Uma SAngues-

suga viva,

EGO ESPIRITUAL

Necromancia
Niwvel: Wu jen 3
Componentes: V, G, M
Tempo de Execugio: 1 agio padrio
Alcance: Pessoal
Alve: O conjurador
Duragio: 1 minuto (D)
O personagem consegue enviar seu
espiritc para fora de si numa forma
incorporea, enquanto seu corpo fisico
mantém uma aparéncia de vitalidade.
O espirito ¢ tratado como uma criatura
incorpérea para determinacio de movi-
mento, qualidades especiais ¢ fraque-
zas, e tem 27 m de deslocamento, ape-
sar de ndo poder se afastar mais de 60 m
de seu corpo. Enquanto o personagem
estiver na forma espiritual, um conjura-
dor utilizando comunhio com espirito me-
nor ou comunhdo com espivito maior é ca-
paz de contatd-lo, ¢ ele consegue conju-
Far a5 magias que so possuam compo-
nentes verbais. Nio é possivel atacar fi-
sicamente nem afetar o mundo fisico
de qualquer outra forma, e o espirito
pode retornar ao corpe no turno do
personagem como uma agio padrio.
Enquanto estiver na forma de espiri-
to, o corpo do personagem entra num
estado de semiconsciéncia, capaz de
realizar apenas uma agio de movimen-
to por rodada, perdendo seu bonus de

ESCADA DE FUMACA

Destreza na CA (se possuit) e conce-
dendo aos inimigos +2 de bénus nas
jogadas de ataque. Estando a 1,5 m do
corpo, personagem pode comandi-lo a
executar agoes simples como caminhar,
falar (de forma lenta e arrastada) ou
comer., O dano sofrido pelo espirito ou
sen corpo é subtraido do total de pon-
tos de vida do personagem, e ele morre-
ri se for reduzido a zero pontos de vida
ou menos. Da mesma forma, ele morre
se 0 corpo se afastar mais de 60 m da
forma espiritual e esta ndo for capaz de
segui-lo (por exemplo, se estiver sob o
efeiro de agulha espiritual), ou se o espi-
rito nio puder retornar ao corpo quan-
do a magia terminar.

Componentte Material: Uma roda de
oragdes pequena.

ENCONTRAR O CENTRO
Abjuragio
Nivel: Wu jen 8
Duragdo: 10 minutos ([}

Como stirando no alvo {consulte a pigi-
na 118,), mas o personagem ja ndo pre-
cisa manter a concentragio de forma
consciente na magia conjurada ante-
riormente. Sua
mantém 3§ concentragio necessaria,
permitindo que ele execute outras
agoes (incluindo deslocamento, ataque
€ até mesmo a conjuragio de outras ma-
gias) normalmente. Além da morte,
apenas magias de acio mental ¢ que im-
PﬁL’]n C{-.ll'l.(.lif[-u'.‘- [ Como 1'Ir.|.r|h!|_|'|_"|'g"|' o
intelecto e confusie) conseguem aferar
sua concentragio na outra magia, em-
bora ele possa ser convencido a dissipar
encontrar o cenbro voluntariamente (e a
magia anterior também ) sob os efeitos
de feitico ou sugestio.

mente inconsciente

Transmutacio

Nivel: Wu jen 1 (fogo)
Componentes: V, G, M

Tempo de Execugdo: 1 rodada
Alcance: Toque

Efeito: Uma escada de fumaca
Duragio: 1 min / nivel

Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Nio

O conjurador cria uma escada enevoa-
da com até 3 m de comprimento por
nivel de conjurador, modelada a pareir
da fumaga que emana de uma fogueira
durante a conjuragio da magia. A escada
de fumaga virtualmente nio tem peso e
pode ser carregada com facilidade.
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prec 183 Ser -:|F|-1‘i-:|dii1 apenas p‘("'ilflﬂ]'lﬂ.kli]
no local desejado e escalada
Conjurando a magia novamente so-
bre uma escada de fumaga ja existente an-
tes que ela se dissipe, é possivel reini-
ciar a duragio da magia.
Foco: Uma fopueira grande de madei-

ra 'r'l.‘]'{il'.

ESCAMAS DO LAGARTO
Transmutacao
Nivel: Wu jen 1
Componentes: V. G, F
Tempo de Execugiio: 1 agio padrio
Alcance: Pessoal
Alve: O conjurador
Duracao: 1 minuto
Ao conjurar esta magia, a pele do per-
?:L’]Eilgl't“ l'l'll.l‘l'l'l;"['l.' e brl ”]ﬂ
como se estivesse coberta por
esCamas., JlL" 1'¢|.'|.'|f|-|,' +2 1_!1_'
bonus de melhoria em
sua :rI'1'n:!1[ur;| Tt ur:l!.
aumentando para +3
no &% nivel, +4 no
9% nivel e +5 no
12% nivel ou supe-
tior. O bonus de
melhoria forneci-
do por escamas do
.I(Ij_::l-l L il {-' CUumu Ijl-
tive com o bonus
de armadura
natural do perso-
nagem (se hou-
ver ), mas nio
COMm OULTos
bonus de melho-
ria na armadura
natural. Uma
criatura cln:.\-'pru-
vida de armadu-
ra natural tem
um bonus efe-
tivo de +0, da
mesma forma
qQue urm perso-
nagem vestin-
do apenas rou-
peis normals
tem bonus
de armadura
de +0.

Foco: A tarua-
gem de umn
lagarto na pele
do conjurador.

EM MASSA
Evocacio [ Fogo ou Frio|
Nivel: Feiticeiro / mago 5, mago da
guerra 5
Componentes: V) G, M
Tempo de Execugiio: 1 agio padrio
Alcance: Curto (7,5 metros + 1,5 merro
/2 niveis)
Alvos: Um ou mais aliados, todos a
menos de 9 m de distincia entre si
Duracio: 1 rodada / nivel (D)
Teste de Resisténcia: Vontade anula
(inofensival
Resisténcia a Magia: Sim (inofensiva)
Esta magia funciona como escudo de fogo
(consulte o Livro do _rlla.l_qi.:i::':':. com as ex-

cegoes acima,

Lifera da defenesivagan

SORRATEIRA

Evocagao [ Escuridao]
Nivel: Wu jen 4
Componentes: V, G, M
Tempo de Execugio: 1 acio padrio
Alcance: Médio (30 metros + 3 metros
/ nivel)
Efeito: Nuvem que se espalha por um
raio de é m e com 6 m de altura.
Dwuragio: 3 rodadas / nivel
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Nio
Esta magia cria uma nuvem amorfa de
trevas que o personagem pode moldar e
deslocar como quiser. Enquanto ele se
concentrar no efeito, a escuridio pode
se deslocar até 6 m por rodada, seja flu-
tuando pelo ar ou se infiltrando pelas
menores frestas. A nuvem detém roda
luz ¢ som, portanto as criaturas dentro
dela (ou eriaturas cujos érgios dos sen-
tidos e aparato vocal estejam em seu in
terior) sio consideradas cegas e surdas
(incluindo as eriaturas dotadas de visio
no escuro), além de incapazes de falar
oL CU]"IJ‘.“'L:I[’ t'l'l.'lgl:ﬂi COm (,'ﬂmpl'_'lnL"]][{"!;
verbais. Da mesma forma, as criaturas
no interior da nuvem tém camufla-
gem total.
Um vento moderado (+16 km / h)
dispersa a nuvem em 5 rodadas;
um vento forte (+31 km / h) faz
o mesmo em 2 rodadas.
Componente Material: Um bigo-
de de um gato negro ¢ um pe-
queno frasco de fumaga captu-
rada numa noite sem lua.

ESFERA DA
DEFENESTRACAO
Evocagio [Ar]
Nivel: Feiticeiro / mago 4
Componentes: V, G, M
Tempo de Execugiio: 1 agio
]'J:!l.il!'..:l,u
Alcance: Médio (30 metros
+ 3 metros / nivel)
Efeito: Esfera com 60 cm de
raio
Duragio: Uma rodada por
nivel (D)
Teste de Resisténcia:
Fortitude
parcial
Resisténcia a Magia: Sim
Uma esfera cinzenta e nebu
]{:I‘u?l E[(‘ ar T[HiUP]ﬂ 2 ass50VIa €Im



diregio aos inimigos do personagem,
atacando-os e arremessando-os para
cima. Como uma agio de movimento, é
possivel fazer a esfera se deslocar avé 9
m por rodada e desferir um ataque de
toque & distincia contra a criatura ou
objeto indicado. Qualquer individuo
atingido pela esfera sofre 3dé pontos de
dano pela forga dos ventos. Além disso,
as criaturas Médias ou menores devem
obter sucesso num teste de resisténcia
de Fortitude para ndo serem derruba-
das. As criaturas caidas em seguida de-
vem obter sucesso em outro teste de
resisténcia de Fortitude ou serdo ergui-
das pela esfera e arremessadas 1d8x3 m
para cima, caindo a 1dé quadradoes da
posigio original numa diregio aleardria
e sofrendo o dano normal da queda.

Se algum obsticule impedir que o
alvo atinja a altura maxima, ele sofrerd
idé pontos de dano para cada 3 m de
deslocamento que nio pode completar,
de forma que uma criatura arremessada
15 m para cima num salio com pé-
direito de 6 m sofreria 3dé pontos de
dano do impacto, mais 2dé pontos de
dano ao cair de volta ao chio.

A esfera consegue afetar no méximo
uma criatura ou objeto por rodada, e
deixa de existir caso ultrapasse o alcan-
ce da magia.

Foco: Uma pérola cinza no valor de
100 PO,

ESFERA DA _
DESTRUIGAO SUPREMA

Conjuracio (Criacio)

Nivel: Feiticeiro / mago 9

Componentes: V, G, M

Tempo de Execugdo: 1 agio padrio

Alcance: Médio (30 metros + 3 metros
/ nivel)

Efeito: Esfera com 60 cm de raio

Duragio: 1 rodada / nivel (DY)

Teste de Resisténcia: Fortitude par
cial; veja texto

Resisténcia & Magia: Sim

O personagem conjura uma esfera

negra ¢ perfeitamente uniforme de

vicuo que desintegra virtualmente

qualquer coisa que tocar. A esfera voa

até 9 m por rodada, e é preciso realizar

um ataque de toque a distincia contra

uma tinica criatura ou objeto que o con-

jurador deseje atingir. A esfera para de

se deslocar durante a rodada em que

ataca, ¢ o personagem deve direciond-la

ativamente para outro alvo mediante

uma agio de movimento.

Quando ¢ atingido pela esfera, o alvo
sofre 2dé pontos de dano por nivel de
conjurador (no miximo 40ds). Qual-
quer criatura reduzida a 0 ponto de vida
OU menos por esta magia € desintegra-
da, deixando apenas um rastro de po fi-
no (no entanto, seu equipamento ndo é
aferade). Ao ser usada contra um objeto,
a esfera é capaz de desintegrar até um
cube de 3 m de aresta de maréria inorgi-
nica. Uma criatura ou objeto que obte-
nha sucesso no teste de resisténcia de
Fortitude é afetado parcialmente, so-
frendo apenas 5de pontos de dano. Caso
esse dano o reduza a 0 ponto de vida ou
menos, ele serd desintegrado.

Os efeitos da esfera sio tratados
como a magia desinfegrar para destruir
uma muralha de energia ou qualquer ou-
tra magia ou efeito que seja aferado es-
pecificamente por essa magia. Caso a
esfera exceda o aleance da magia, desa-
parecers.

Componente Material: Uma pitada de
po de uma crigrura desintegrada.

ESFERA DE VITRIOLO

Conjuracio (Criacio) [Acido]
Niwvel: Feiticeiro / mago §,

wu jen §
Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 1 agio padrio
Alcance: Longo (120 metros + 12

metros / nivel)
Area: Explosio com 3 m de raio
Duracio: Instantinea; veja texto
Teste de Resisténcia: Reflexos anula

¢ Reflexos reduz & merade; veja

texto
Resisténcia 4 Magia: Nio
O personagem conjura uma esfera es-
meralda borbulhante que encharca to-
dos o0s individuos na drea afetada com
um dcido poderoso. As criaturas afeta-
das sofrem 1d4 pontos de dano por dei-
do por nivel de conjurader (maximo
15d4) e devem obter sucesso num teste
de resisténcia de Reflexos para nio so-
frerem mais dano nas 2 redadas seguin-
tes (6d4 pontos de dano na segunda ro-
dada e 3d4 pontos de dano na terceira).
As duas rodadas de dano continuo per-
mitem testes de Reflexos para reduzir o
dano & merade; se uma das criaturas afe-
tadas obtiver sucesso em seu segundo
teste de resisténcia, nio sofrera dano na
terceira rodada.

Componente Material: Um frasco pe-
quene de dgua-régia,

ESPADA DAS TREVAS

Necromancia [Mal]
Nivel: Feiticeiro / mago 7, wu jen 7
Componentes: V, G, M
Efeito: Limina negra de energia nega-
riva
Esta magia funciona como espada da tra-
paga, mas cria uma limina negra de pura
energia negativa que ataca oponentes d
distincia, conforme as ordens do conju-
rador. A espada das brevas impoe um nivel
negativo a cada ataque que atinja o opo-
nente, ameaca um sucesso decisivo com
o resultado de 19-20 e impde um nivel
negativo adicional se confirmado. Os
niveis negativos normalmente tém a
chance de drenar permanentemente os
niveis do alvo, mas os que sio impostos
por espada das trevas nio duram o sufi-
ciente para tanto. Contudo, se o alvo re-
ceber tantos niveis negativos guanto
seus Dados de Vida, morrera. Caso a es-
pada atague um morto-vivo, ele recebe-
rd § pontos de vida temporarios para ca-
da dois niveis de conjurador (no mixi-
mo 25 pontos de vida rempordrios) que
duram até 1 hora,

Componente Material: Uma katana,
espada bastarda ou espada larga, que é
estilhagada contra uma pedra ao conju-
rar a magia.

ESPADA DA TRAPACA
Evocagio
Nivel: Feiticeiro / mago 5, wu jen §
Componentes: V, G, M
Tempo de Execugio: 1 agio padrio
Alcance: Médio (30 metros + 3 metros

/ nivel)

Efeito: Limina de energia verde-clara
Duragio: 1 rodada / nivel (Iy)
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Sim

O conjurador evoca uma limina de
energia verde-clara que ataca os opo-
nentes que ele determinar, comecando
com um ataque na rodada em que a ma-
gia & conjurada e continuando nas ro
dadas subsegiientes. Embora execute
ataques corpo a corpo normais, ela atin-
ge 0s oponentes COmMo uma magia, ndo
Uma arma (e portanto é capaz de atingir
criaturas incorporeas). A espada da tra-
paga sempre ataca da diregio do conju-
rador, e portanto nio pode ser usada pa-
ra ajudi-lo a flanquear um adversirio,
mas pode fazer isso por seus aliados.
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A limina ataca com bonus base de
ataque igual ao seu nivel de conjurador,
infligindo 1d4 pontos de dano por ata-
que e ameagando um sucesso decisivo
com um resultado de 19-20. Além dis-
so, cada golpe impoe <1 de penalidade
no proxime teste de resisténcia (-2 no
caso de um sucesso decisive). Essa
penalidade € cumulariva (até o maximo
de —5 para uma 56 criatura) e dura até
que a virima seja obrigada a realizar um
teste de resisténcia em circunstincias
perigosas ou receba os beneficios da
magia remover maldigio.

A cada rodada, a espada da trapaga
continua a atacaro Ht"-";:l l:l.i'l l":l(l.ﬁdjl ante-
rior, a menos que o conjurador empre-
gue uma agio padrio para designi-la a
ouiro alvo na irea de alcance. Em qual
quer rodada em que a arma mude de
il]'n'l'l,, l'IJI !'lf"(,'(']']f" m ir1{||.'||.“,' COImo iil;l'i,:lvl'_'l
padric (assim como ocorre na rodada
em que 4 magia é conjurada). A arma
pode realizar multiplas jogadas de aa-
que contra um unico alve, usando uma
agao de rodada completa, caso seu
banus base de ataque permira. A espada
da brapaga ndo pode ser
atacada ou danificada

(embora possa ser dissi-
pada qualquer

ouira magiaj.

COIT

Casp uma criatura ataca-
da possua Resisténcia a Ma-
gia, realize um rteste de con-
jurador na primeira vez em
que ela atacar. Se at ingir o opo-
nente, a espada pode atacar a cria-
tura com efeitos normais enguanto a
magia permanecer ativa. Caso contri-
riey, a espada da trapaga é dissipada. Caso
saia da drea da magia ou da vista do
conjurador, a espada da trapaga retorna
para o conjurador e fica pairando i sua
frente.

Foco: Uma réplica em miniatura de
uma espada ¢ um conjunto de dados
adulterados.

XPLOSAO ELEMENTAL

Evocicao

Nivel: W jen 1 { todos)

Componentes: V, G

Tempo de Execugio: 1 agio padrio

Alcance: Curto (7.5 metros + 1,5
metro / 2 miveis)

Area: Explosio de 3 m de raio

Duracao: Instantanea

Teste de Resisténcia: Reflexos reduz a
metade ou Reflexos anula; veja texro

Resisténcia a Magia: Sim

AD conjurar esta magia, 0 wu jen desig-
na um alve composto de um dos cinco
elementos — terra, fogo, metal, dgua e
madeira. O alvo em seguida libera ener-
gia magica numa explosio repentina,
de acordo com o seguinte:

Madeira, Metal ou Terra: O alvo libera
tarpas e fragmentos afiados; as criaturas
na drea da explosdo sofrem 1d8 pontos
de dano (Reflexos reduz a metade).

Fogo: O alve dispara centelhas lumi-
nosas que infligem 1d8 pontos de dano
por fogo as criaturas na area da explo
sio ( Reflexos reduz 4 metade).

Agua: A dgua irrompe numa onda fe-
IOz, 1it'rrl]h:lnqin as l'riat!lmﬁ na :ET["ﬂ d(’
efeito que ndo obtiverem sucesso num
teste de resisténcia de Reflexos. As viti
mas recebem +4 de bonus nos seus tes-
tes de resisténcia para cada categoria de
tamanho acima de Médio, ou —4 de
penalidade para cada categoria inferior.
Seres excepcionalmente estiveis, como
andes ou criaturas de quatro patas, rece-
bem +4 de bonus adicional.

A magia nio afeta de forma percepti-
vel a estrutura ou a forma do objeto alvo

EXPLOSAO IGNEA

Evocagio [Fogo]

Nivel: Feiticeiro / mago 2, mago
da guerra 2
Componentes: V, G, M

Tempo de Execugio: 1 agio padrio
Alcance: 1,5 m
Efeito: Explosio de fogo estendendo-
s¢ 2 1,5 m do personagem
Duragio: Instantinea
Teste de Resisténcia: Reflexos reduz i
metade
Resisténcia a Magia: Sim
Explosao ignea faz com que uma podero-
sa explosio de chamas emane do perso-
nagem, infligindo dano a qualquer cria-
tura a 1,5 m de distincia. Todos os indi
viduos e objetos nessa drea, exceto o
conjurador e quaisquer criaturas e obje
t0S ue oCcuparem o mesmo espago que
ele, sofrem 1d8 pontos de dano por fo
go por nivel de conjurador {miximo de
sds).
Companente Malerial: Um pouco de
enxofre,

EXPLOSAQO IGNEA

MAIOR
Evocacao [Fogo]
MNivel: Feiticeiro / mago 5, mago da
guerra 5
Efeito: Explosio de fogo estendendo-
seaimdeo personagem
Essa magia funciona como explosio
ignea, mas afeta as criaturas a 3 m do
personagem e inflige no maximo 15d8
pontos de dano.

FACA DE GELO

Conjuracio (Criacio) [Frio]
Nivel: Assassino 2, wu jen 2 (dgua),
mago da guerra 2
Componentes: G, M
Tempo de Execuciio: 1 agio
padrio
Alcance: Longo (120 metros +
12 metros / nivel)
Efeito: Um projétil de gelo
Duracao: Instantinea
Teste de Resisténcia:
Veja texto
Resisténcia a Magia:
i Sim
Um fragmento magico
de gelo irrompe de suas
mios e voa em diregio ao alvo. E
preciso obter sucesso num atagque i
distincia normal para aringir o alve
(com +2 de bonus na jogada de araque
para cada 2 niveis de conjurador). Ca
s0 acerte o oponente, a faca de pelo in
flige 2d8 pontos de dano por frio
mais 2 pontos de dano temporario



de Destreza (anulado caso a vitima ob-
tenha sucesso num teste de resisténcia
de Fortitude). As criaturas imunes a da-
no por frio também nio sofrem o dano

de Destreza automaticamente,

Uma faca que errar o alvo cria um jato
de cristais de gelo numa explosio de 3
m de raio (consulte Aremessar Projétil de
Area no Livro do Jogador para determinar
a diregiio do desvio do projétil). A explo-
sio de cristais i:aﬂige 1d8 pontos de
dano por frio a todas as criaturas na drea

afetada (Reflexos reduz i merade),

Componente Malerial: Uma gota d'a-

gua ou um pedago de gelo.

FAIXAS DE ACO
Conjuragcio (Criagio)
Niwvel: Feiticeiro / mago 3
Componentes: V, G, M

Tempo de Execugio: Uma acio padrio
Aleance: Médio (30 metros + 3 metros

J/ nivel)
Alvo: Uma criatura
Duragio: 1 rodada / nivel
Teste de Resisténcia: Nio

O personagem conjura virias faixas bri-
lhantes de metal do préprio ar, envol-
vendo uma criatura Média ou menor. A
vitima deve realizar um teste de resis-
téncia de Reflexos para nio ser imobili-
zada (indefesa). Se obtiver sucesso, a vi-
tima fica apenas parcialmente aprisio-
nada pelas faixas (trate-a como se esti-

vesse enredada).

Uma criatura imobilizada pelas fai-
xas pode tentar escapar como uma agio
de rodada complera, arrebentando-as
(Forga CDD 18) ou contorcendo-se (Arte
da Fuga CD 18). Uma criatura enredada
pode empregar uma agio de rodada
completa para se libertar com um teste
de Forga (CD 13) ou de Arte da Fuga
(CD 13}, Criaturas Grandes ou maiores
sio volumosas demais para serem cap-

turadas ou contidas pelas faixas.

Componente Malerial: Trés pequenos

aros de prata entrelagados.

FLECHA DE OSSOS

MNecromancia [Morte]

Nivel: Feiticeiro / mago 6
Componentes: V, G, M

Tempo de Execugio: 10 minutos
Aleance: Toque

Alvo: Uma arma de projétil ou de arre-

messo tocada
Duragio: 8 horas ou até ser descarre-
gada

Teste de Resisténcia: Fortitude
parcial
Resisténcia 4 Magia: Sim
O conjurador inscreve runas de grande
poder em uma tnica arma de projétil
ou de arremesso (geralmente uma fle-
cha, virote, dardo, azagaia ou langa),
transformando-a num projétil sinistro
de ossos frios e letais. Quando arremes-
sados ou disparados contra uma criatu-
ra como um ataque i distincia normal,
a arma recebe +4 de bonus de melhoria
nas jogadas de ataque e dano. Além
dism, u|r.|ulqu-3r criatura viva n;ingidu
por uma flecha de ossos deve realizar um
teste de resisténcia de Fortitude ou seri
morta instantaneamente. Caso obtenha
sucesso, ela sofrerd 3de pontos de dano
+1 ponto por nivel do conjurador
(maximo de +15). Quer atinja o opo
nente ou nido, a magia da flecha de ossos é
dl"H"-'L’l!'l'{'giiR[ﬂ com o ataque, e o projétil
é destruido.

Componente Material: Uma lasea pe-
quena de osso ¢ um frasco de sangue
misturado com po de gemas preciosas
no valor de 50 PO, utilizado para pintar
as runas no projéril,

FOGO INTERIOR

Evocagio [Fogo]

Nivel: Wu jen 9 (fogo)

Componentes: V, G, M

Tempo de Execugio: 1 rodada

Alcance: Médio (30 metros + 3 metros
/ nivel)

Alvo: Até 1 DV / nivel de criaturas, to-
das @ menos de ¢ m de distincia
entre si.

Duragio: Instantinea

Teste de Resisténcia: Fortitude
parcial

Resisténcia a Magia: Sim

Esta magia cria um calor leral nos

orgios internos dos alves, fazendo com

que eles explodam em chamas de den-
tro para fora. Os alvos que fracassarem
num teste de resisténcia de Fortitude
morrem instantaneamente. Os gque
obtiverem sucesso sofrem adé pontos
de dano por fogo +1 ponto por nivel de
conjurador (no maximo +20).

Foco: Um braseiro de ferro cheio de
carviio em brasa.

FOGO NEGRO

MNecromancia [ Mal]

Nivel: Feiticeiro / mago &
Componentes: V, G, M

Tempo de Execugiio: 1 agio padrio

Alcance: Médio (30 metros + 3 metros

/ nivel)

Efeito: Raio
Duragdo: 1 radada / nivel
Teste de Resisténcia: Fortitude anula
¢ Reflexos anula; veja texro
Resisténcia & Magia: Sim
Um raio de energia necromintica ne-
gra dispara de suas mios, ¢ com um ata-
que de toque i distincia, um alvo vivo é
engolfado em flamas negras e gélidas
que se alimentam da forca vital da viti-
ma. Uma cristura engolfada por foge
negro deve realizar um teste de resistén-
cia de Fortitude a cada rodada em que a
magia permanecer ativada, ou sofrera
1d4 pontos de dano temporirio de
Constituigio e ficari enjoada. Uma
criatura que L'.*h[i.".-'l,"l' sucesso no teste de
resisténcia ndo sofre dano naquela ro-
dada e ficard debilitada. Além dos efei-
tos sobre o alvo, o fogo negro pode se es-
palhar rapidamente, e qualquer criarura
viva adjacente a outra engolfada deve
obter sucesso em um teste de resistén-
cia de Reflexos para nio ser engolfada
também.

Qualquer criatura cuja Constituigio
seja reduzida a 0 ou menos pela magia
se converte numa pilha de cinzas ne-
gras, e so pode retornar a vida com res-
surteigao verdadeira ou desejo, sendo que
o conjurador dessas magias deve obrer
sucesso num teste de conjuracio (CD
30) para obter o efeito desejado. Se a
criatura obtiver sucesso no teste de re-
sisténcia de Fortitude por 3 rodadas
consecutivas, o fogo negro ao seu redor
se extingue. Nio hd outro meio natural
de -it].'Jl-iIl'.TIT as chamas midgicas (seja
imergindo em dgua ou abafando), mas
um campe antimagia, um SUCEsso em
dissipar magia, remover maldigdo ou can-
celar encantamento sio capazes de apaga-
las. Da mesma forma, uma criatura sob
o efeito de protegao contra a morte fica
imune aos efeitos do fogo negro.

FORMA DEMONIACA

Transmutacio [Mal]

Nivel: Feiticeiro / mago &
Componentes: V, G, M

Tempo de Execugio: 1 agio padrio
Alcance: Pessoal

Alvo: O conjurador

Duragio: 1 min / nivel

Esta magia funciona como alierar-se,
com a excegio de que o conjurador po-
de assumir a forma de qualquer criarura
abissal, deménio ou diabo que possa ser
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invocado pelas magias invocar crighiras
LIL 11T ou IV, quaiqucr queé seja seu ta-
manho. 56 é possivel assumir uma for-
ma a cada uso da magia, mas o persona-
gem adguire todas as habilidades exira-
ordindrias, similares a magia e sobrena-
turais, e seu tipo muda para extra-pla-
nar. Magias e efeitos que inflijam dano
ou protejam contra extra-planares ma-
lignos afetam o personagem, e qualquer
efeito que normalmente baniria um ex-
tra-planar para seu plano natal encer-
ram a magia, deixando-o zonzo por 1
rodada por nivel de conjurador.

Componente Material: Um osso de
gualquer criatura abissal, meic-abissal,
demonio ou diabo.

FORMA _
FANTASMAGORICA

Transmutagio

Nivel: Feiticeiro / mago 8
Componentes: V, G

Tempo de Execugio: 1 agio padrio
Alcance: Pessoal

Alvo: O conjurador

Duragio: 1 rodada / nivel (D)

O personagem adota uma forma visivel
e incorporea, como a de um fantasma
utilizando a habilidade Manifestagio,
Enquanto estiver nesse estado, ele nio
possui um corpo fisico. Ele so pode ser
ferido por outras criaturas incorporeas,
armas magicas ou criaturas gque atacam
como armas migicas e magias ou habi-
lidades sobrenaturais ou similares a
magia. Ele fica imune a todas as formas
mundanas de ataque. Mesmo se for
atingido por magias ou armas magicas,
ele tem 50% de chance de ignorar o
dano de fontes corporeas (exceto por
energia positiva e negativa, efeitos de
energia como misseis magicos ou ataques
realizados com armas de toque espec-
tral). As magias que nio infligem dano
afetam o personagem normalmente, a
menos que exijam um alvo material
para funcionar (como implosio) ou pro-
voquem um efeito fisico ao qual criamu-
ras incorporeas seriam imunes (como
as magias teia ou muralha de pedra),

Como uma criatura incorporea, o
personagem nio tem bonus de armadu-
ra natural, mas sim um bonus de defle-
%o igual ao seu modificador de
Carisma (sempre no minimo +1,
mesmo que o seu valor de Car nio seja
suficiente para conceder um bonus),

O personagem pode penetrar ou
atravessar objetos solidos enguanto

estiver na forma fanltasmagdrica, mas
deve manter-se adjacente ao exterior do
objeto, e portanto ndo consegue atra-
vessar completamente um objeto cujo
espaco seja maior que o sew. Ele pode
sentir a presenga de criaturas ou obje-
tos nos quadrados adjacentes i sua loca-
lizagio arual, mas os inimigos possuem
camuflagem rotal (50% de chance de
falha) enquanto o personagem estiver
dentro de um objeto. Para enxergar
além do objeto onde estd e atacar nor-
malmente, é necessirio emergir. En-
quanto estiver no interior de um obje-
to, o personagem tem cobertura total,
mas ao atacar uma criatura fora do obje-
to 0 personagem conta apenas com co-
bertura, e portanto uma criatura que ti-
ver uma a¢io preparada poderia atingi-
lo nesse momento. O personagem ndo
consegue atravessar efeitos de energia.
Enquanto estiver sob o efeito de for-
ma fantasmagorica, seus ataques atraves-
sam {ignoram) armadura natural, arma-
duras e escudos, embora os bonus de
deflexio e efeitos de energia (como ar-
madura arcana) funcionam normalmen-
te contra ele. Seus ataques mundanos
nio tém efeito sobre alvos corpéreos, e
qualquer ataque realizado com uma
arma mdgica contra um alvo corpérec
tem 50% de chance de falha, exceto
pelos ataques realizados com armas do
toque espectral, que sdo resolvidos nor-
malmente (sem chance de falha). As
magias conjuradas enquanto o persona-
gem estiver em forma espectral afetam os
alvos corporecs normalmente, incluin-
do as magias que exigem uma jogada de
atagque (como raios ou magias de ro-
que). O personagem consegue atraves-
sar e agir na dgua tio facilmente quanto
no ar. Ele nio cai nem sofre dano de
queda, e fica incapacitado de fazer in-
vestidas e de agarrar, nem pode ser imo-
bilizado ou agarrade. De fato, o perso-
nagem nao consegue realizar quaisquer
agbes fisicas para deslocar ou manipu-
lar um oponente ou o seu equipamento,
nem pode ser alvo dessas agdes. Ele nio
tem peso enquanto permanecer na for-
ma fantasmagorica, € nio ativa armadi-
lhas acionadas por peso.
 personagem se move silenciosa-
mente ¢ nao ¢ possivel escuti-lo com
testes de Ouvir a menos que deseje. Ele
nido tem valor de For¢a enquanto esti-
ver incorpdren, portanto seus modifica-
dores de Destreza se aplicam aos ata-
ques corpo a corpo e i distincia. Sen-
tidos que nio sejam visuais, como faro e
percepgdo as cegas, sio inativos ou ape-
nas parcialmente efetivos no que lhe

diz respeito. Ele tem um senso de dire-
¢io inato e pode urilizar seu desloca-
mento total mesmo que nio possa
enxergar.

FORTIFICAR FAMILIAR

Universal

Niwvel: Feiticeiro / mago 4
Componentes: V| G

Tempo de Execugio: 1 agio padrio
Alcance: Toque

Alvo: Familiar tocado

Duragio: 1 hora / nivel

Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Nio

Esta magia torna o familiar do persona-
gem mais resistente, concedendo-lhe
2ds pontos de vida temporirios e +2 de
bonus de melhoria em sua armadura
natural. Ele também tem 25% de chan-
ce de evitar o dane adicional de ataques
furtives ou sucessos decisivos (embora
esses ataques ainda inflijam dano nor-
mal caso atinjam o oponente). Os pon-
tos de vida adquiridos dessa forma du-
ram até 1 hora.

FOSSO ILUSORIO

Husio (Idéia)
Nivel: Feiticeiro / mago &
Componentes: V| G
Tempo de Execugiio: 1 rodada
Alcance: Médio (30 metros + 3 metros
J/ nivel)
Area: Um cubo de 3 m / nivel
Duragio: Concentragdo + 1 rodada /
nivel
Teste de Resisténcia: Vontade parcial;
veja texto
Resisténcia a Magia: Sim
O personagem cria um fosso ilusério, ¢
cada criatura que ingressar ou estiver
na drea afetada é forcada a realizar um
teste de resisténcia de Vontade ou acre-
ditard que o chdo onde pisa torno-se
um abismo sem fundo. Caso obtenha
sucesso, sofrerd uma leve vertigem e
fica atordoada por 1 rodada, mas se fra-
cassar ela caird e ficard incapaz de exe-
cutar qualquer agio exceto debater-se
em desespero na esperanga de deter a
queda aparente. Um ataque contra uma
criatura afetada a liberta do efeito da
ilusdo, mas ela fica atordoada por 1 ro-
dada. Da mesma forma, quando a magia
termina, 05 individuos que acreditavam
estar caindo ficam arordoados por 1
rodada.



As criaturas voadoras que passarem
sobre um fosso ilusério nio sio afera-
das se obtiverem sucesso num teste de
resisténcia, mas se falharem ficam ator-

doadas por 1 rodada.

GUERREIRO DE
TERRACOTA

Transmutacio

Nivel: Wu jen 3

Componentes: V, G, M

Tempo de Execugio: 1 acio padrio
Alcance: Toque

Alvo: Uma estitua tocada *
Duragio: 1 rodada / nivel

Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Nio

Esta magia transforma uma estatuets
decorativa indcua num guerreiro em
tamanho natural, pronto para combarer
os inimigos do conjurador. A estatueta
torna-se um objeto animado Médio
{construto [Médio], 35 PV, CA 14, dure-
za 6, deslocamento 12 m, ataque corpo a
corpo: pancada +2, dano 1dé+1) que ata-
ca um alvo especifico no rurno do conju-
rador conforme suas instrugoes. E possi-
vel modificar os alvos designados como
uma agio de movimento (como se diri-
gisse uma magia ativa). A estarueta pode
ser reutilizada se o guerreiro de termacota
permanecer intacto ao término da dura-
gio da magia, mas se ele for reduzidoa 0
ponto de vida ou menos, desfaz-se em
po e a estatueta € destruida.

Consulte o Livro dos Monstros para as
informacoes completas sobre objetos
animados, mas o guerreive de lervacota
nio possui nenhuma das formas de aa-
que indicadas para estas criaturas.

Foco: Uma estatueta de guerreiro em
terracota, com até 15 cm de altura e no
valor de 1 PO

HALITO DA SERPENTE

Transmutagio

Niwvel: Wu jen 1 (dgua)
Componentes: G, M

Tempo de Execugiio: 1 acio padrio
Alcance: 3 m

Alvo: Explosio em forma de cone
Duracio: Instantinea

Teste de Resisténcia: Fortitude anula
Resisténcia a Magia: Mio

A saliva do personagem se transforma
em um veneno virulento que pode ser
esguichado num cone de 3 m. As cria-
turas dentro dessa drea devem obrer

sucesso num teste de resisténcia de
Fortitude ou sofrerdo 1d3 pontos de
dano temporario de Constituigio. O
veneno nio afeta o personagem, nio
produz quaisquer efeitos secundirios
nem maniém a poréncia apds ser
espirrado.

Componente Material: A presa de uma
serpente.

HORDA DE SERVOS

Conjuracio (Criacio)
Nivel: Feiticeiro / mago 5, wu jen §
Componentes: V, G, M
Tempo de Execugio: | agio padrio
Alcance: Curto (7,5 metros + 1,5 metro
/2 niveis)
Efeito: Servos invisiveis, amorfos e
desprovidos de mente
Duracao: 1 hora / nivel
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Nio
Esta magia cria um nimero de servos
tnvisiveis (consulte o Livro do }ug.u{m'_,
até o méiximo de 2dé +1 servo por nivel
(no maximo +15),
Componente Material: Uma pequena
forquilha de madeira na qual devem ser
amarrados virios pedagos de barbante.

IMBUIR FAMILIAR
COM HABILIDADE

SIMILAR A MAGIA
Universal
Nivel: Feiticeiro / mago &
Componentes: V. G
Tempo de Execugio: 1 acio padrio
Alcance: Toque
Alvo: Familiar tocado
Duragao: 1 hora / nivel
Teste de Resisténcia: Vontade anula

{inofensiva)

Resisténcia a Magia: Sim (inofensiva)
Esta magia permite que o personagem
transfira algumas de suas magias e a
habilidade de conjuri-las para seu fami-
liar. Os conjuradores espontineos, co-
mo os feiticeiros, conseguem imbuir o
familiar com qualquer magia que saiba
conjurar. Os arcanistas que preparam
magias, como os magos, pedem infun
dir qualguer magia que tiverem prepara-
do noanimal. Em ambos os casos, ¢ pos-
sivel imbuir uma magia para cada trés
MIveLs i.'i‘.' '|".""|1i|.|!£||.1|.1|'. li'.ll.i.i. uma Com, o
miximo, um terco de seu nivel de con
jura [i""T. arr {'ii('lh':l..ldd'l P I_-L'Il.\(i,'l ng ma-

ximo 59 nivel), Virias conjuracoes de

imbuir familiar com habilidade similar
a magia nao alteram esses limites,

As caracteristicas varidveis da magia
transferida (aleance, duragio, drea, etc.)
tuncionam de acordo com o nivel do
personagem. Apos conjurar esta magia
sobre seu familiar, as magias transferi-
das continuam indisponiveis para pre-
PArar ou COMjUrar Novamente até gue o
familiar as utilize ou que imbuir fami-
liar com habilidade similar a magia se
encerre.

A magia pode ser dissipada; se ela fa-
lhar, as magias transferidas sio inurili-
zadas, como se o familiar as houvesse
conjurade. Mum campo anlimagia, o fa-
miliar perde a capacidade de conjura-
0, mas a recupera apos deixar o local
(desde que a duragio da magia nio te-
nha expirado).

Se qualquer magia transferida neces-
sitar de um foco ou componente mate-
rial, o conjurador deve té-los consigo
no momento em que a magia for conju-
rada (os componentes sio consumidos
normalmente, sem a necessidade de
que o personagem os tenha em maos).
Quaisquer custos em XP provenientes
de uma magia transferida sio deduzi-
dos do total do personagem quando o
familiar conjurar a magia.

IMUNIDADE A ENERGIA
Abjuragio
Nivel: Clérigo 6, druida &, feiticeiro /
mago 7, wu jen 7
Componentes: V, G
Tempo de Execugio: 1 acio padrio
Aleance: Toque
Alvo: Criatura rocada
Duragio: 24 horas
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Sim (inofensiva)
Esta abjuracio concede a uma criatura e
10 seu equipamento protegio completa
contra o dano proveniente de um dos
cinco tipos de energia — dcido, frio,
eletricidade, fogo ou sonica. Imunidade
i energia absorve apenas o dano, portan-
to o receptor ainda sobre efeitos secun-
darios como se afogar no dcide, ficar
.‘-:lrli“ ljl.\'\r"il.ll:'l' a4 um 1[121!;][11_" ‘\'I:.'In'i-l_—fl._ (14|
imobilizado no gelo.
Nota: Imunidade a CHEYEIA Se 50|:'rn~p;'-._~
a protegao contra energia e resisténcia
energia. Enquanto imunidade a energia
estiver ativada, as duas outras magias
nio absorvem dano.



INVISIBILIDADE
SUPERIOR

Husdo (Sensacao)

Niwvel: Feiticeiro / mago @

Componentes: V, G

Tempo de Execugio: 10 minutos

Alcance: Pessoal ou togue

Alvo: O conjurador ou uma criatura ou
objeto pesando nio mais que 50 kg /
nivel

Duragio: 1 hora / nivel (1)

Teste de Resisténcia: Vontade anula

(inofensiva)

Resisténcia a Magia: Nao

Essa magia poderosa funciona como
imvisibilidade, mas suprime a imagem, o
cheiro e os sons, ocultando o alvo de
todos os sentidos exceto tato e paladar.
Assim como invisibilidade maior, essa
.T!jlgi..;l l'll-“,:l S8 encerra sé o TL"I:'{'\'p:'ﬂ'r ata-
car. Enquanto estiver invisivel, o perso-
nagem nio emite odores e irradia um
siléncio que absorve todos os sons e
vibragbes num raio de 1,5 m, impedin-
do a detecgio por sentido sismico e
habilidades similares, bem como impe-
de a fala e a conjuragio de magias com
componentes gestuais (embora o alve
continue capaz de detectar odores e
ouvir normalmente).

Invisibilidade superior torna o receptor
imune a deteccdo através de ver o invisi-
vel, fogo das fadas, poeira ofuscante, purgar
invisibilidade, pé do aparecimento e a habi-
lidade sentido cego, embora as criaturas
sob seu efeito possam ser detectadas
com visdo da verdade ou a habilidade
percepcio ds cegas, Certas condigoes
mundanas (como rastros) também
podem permitir a detecgio do alve.

INVOCAR
MONOLITO ELEMENTAL

Conjuragio (Convocagio) [veja texto]

Nivel: Clérigo 9, druida 9, feiticeiro /
mago 9, wu jen 9

Componentes: V, G, M / FD

Tempo de Execugio: 1 rodada

Alcance: Médio (30 metros + 3 metros
/ mivel)

Efeito: Um mondlito elemental invo-
cado

Duragio: Concentragio, até 1 rodada /
nivel (I3}

Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia a Magia: Nio

O conjurador invoca uma criatura de

enorme poder conhecida como monal-

ito elemental (consulte a pagina 159).

Ele surge no lugar designado pelo per-

sonagem e ataca imediatamente no seu
turno, atacando seus oponentes com o
miximo de seu peder. Caso o conjura-
dor domine o idioma do monélito e es-
teja proximo dele o suficiente para se
comunicar, ele pode ordenar que a cria-
fura nio atagque, atagque inimigos espe-
cificos ou execute outras agdes. O
monalito nio pmh' ser invocado num
ambiente que seja hostil (por exemplo,
nio é possivel invocar um monalito do
fogo em baixo d'dgua ou um mondlito
da terra no ar).

Quando o personagem emprega uma
mapia de convocagio para trazer um es-
pirito do ar, Cadtico, da terra, do Mal,
do fogo, Bom, Leal ou da agua, ela rece-
be o descritor apropriado.

Componente Material Arcano: Uma
gema no valor de 100 PO — uma dgua-
marinha para ar, uma turmalina para
terra, uma granada para fogo ou uma
pérola para agua.

LAMINA BRILHANTE

Transmutagio

Nivel: Clérigo 8, feiticeiro / mago &

Componentes: V

Tempo de Execugio: 1 acio padrio

Alcance: Curto (7,5 metros + 1,5 metro
/ 2 niveis)

Alvo: Uma arma de atague corpo a cor-
po ou de arremesso, ou cingiienta
projéteis (todos em contato no mo-
mento da conjuragio)

Duragdo: 1 min / nivel

Teste de Resisténcia: Vonrade anula
{inofensiva, objeto)

Resisténcia 4 Magia: Sim (inofensiva,
objeto)

O personagem transforma uma tnica
arma de ataque corpo a corpo, de arre-
messo ou um grupo de projéteis em
armas de energia brilhante. Uma arma
de energia brilhante emana luz como
uma tocha (raio de 6 m) e ignora maté-
ria inorganica, Os bonus de armadury
na CA (incluindo guaisquer bonus de
melhoria} nio contam contra a arma
pois ela atravessa a armadura (Destreza,
deflexio, esquiva, armadura natural e
outros bonus semelhantes ainda devem
ser aplicados). Uma arma de energia
brilhante nio é capaz de ferir mortos-
vivos, construtos ou objetos. Caso a ma-
gia seja conjurada em flechas ou virores
de besta, o efeito de um determinado
projéil termina apds um uso, quer
tenha atingido o alve ou nio. Trate os
shurikens como flechas, em vez de ar-
mas de arremesso.

LAMINA DANCARINA

Transmutacao

Nivel: Wu jen 4 (metal)

Componentes: V, G, M

Tempo de Execugiio: 1 rodada

Alcance: Curto (7,5 metros + 1.5 metro
/2 niveis)

Alvo: Uma espada

Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia & Magia: Nao

Ao conjurar esta magia, 0 personagem

faz com que a espada designada paire no

ar e ataque sozinha, auxiliando outro

individuo escolhido por ele. A espada

deve estar livre (nesse caso o jogador es-

colhe para qual criatura ela devera lutar,

desde que tanto ela quanto a arma este-

jam na drea de alcance) ou em posse de

um aliade voluntirio que serd o benefi

ciado pela magia.

Uma lamina dangaring ataca usando o
modificador de iniciativa e o bonus
base de ataque da criatura pela qual esti-
ver lutando, embora nio receba ne
nhum cutro medificador de ataque ou
de dano que ela possua (incluindo o
bonus de Forga) e sofra —4 de penalida-
de em suas jogadas de ataque caso a
criatura nio saiba usar uma espada do
mesmo tipo. A espada se desloca junta-
mente com a criatura que estiver defen-
dendo (e portanto pode realizar um ata
que total sempre que ela ambém pu-
der), e permanece sempre a 1,5 m dela,
caindo ao chio se ela for reduzida a 0
ponto de vida ou menos.

Controlar a espada nio exige con-
centragio, e a criatura designada pode
lutar com outra arma ac mesmo tempo.
Uma lamina dangaring impede que dois
oponentes flanqueiem a criatura que
ela estiver defendendo (embora ela
ginda possa ser flanqueada por um
niimero maior de oponentes).

Componente Material: Uma marionere
de gravetos pequena.

LAMINAS DE FOGO

Conjuragio (Criagio) [Fogo)

Nivel: Ranger 2, feiticeiro / mago 2,
mago da guerra 2

Componentes: V'

Tempo de Execugiio: 1 agio ripida

Alcance: Toque

Alvos: Até duas armas de ataque corpo
a corpo empunhadas pelo conjurador

Duracdo: 1 rodada

Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia a Magia: Nio



As armas do personagem sio banhadas
em fogo, que nio fere nem ele nem os
proprios objetos, mas que sio capazes
de queimar os oponentes. Suas armas
infligem 1dé pontos de dano adicional
por fogo. Esse dano é cumulativo com
qualguer outro dano por energia que
SUd% ATMAS provoquem.

LAMINA GIRATORIA

Transmutagio
Nivel: Bardo 2, feiticeiro / mago 2, ma-

£o da guerra 2
Componentes: V. G, M
Tempo de Execugio: 1 agio padrio
Alcance: 18 m
Efeito: Linha de 18 m
Duragio: Instantinea
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resistencia a Magia: Nao
Ao conjurar esta magia, o personagem
arremessa uma nica arma cortante
contra seus inimigos, atingindo magi-
camente todos os inimigos ao longo de
uma linha que se estende pelo alcance
da magia. O personagem realiza um ara-
que corpo a corpo normal, como se esti-
vesse empunhando a arma pessoalmen-
te contra cada adversirio no caminho
da arma, mas pode optar por utilizar
seu modificador de Inteligéncia ou de
Carisma {conforme apropriado para sua
classe de conjurador) em vez do modi-
ficador de Forga para as jogadas de ata-
que e dano da arma. Mesmo que o
binus base de ataque do personagem
lhe dé direito a diversas jogadas de ata-
que, a lamina giratoria ataca cada alve
apenas uma vez (com o melhor bonus
de ataque do personagem).A arma infli-
ge dano como se o personagem a esti-
vesse empunhando em combate corpo
a corpo, incluindo os bénus que ele
possa receber oriundos de valores de
habilidade ou ralentos,

Independente do mimero de alvos
que a arma atingir ou ndo, ela retorna
instantanea e infalivelmente is mdos
do conjurador apés seu tltimo ataque.

Foco; Uma arma de ataque corpo a
corpo cortante que serd arremessada
pelo conjurador.

LAMINA DO &
RELAMPAGO
Evocagio [Eletricidade]
Nivel: Wu jen 2
Componentes: V, G
Tempo de Execugdo: 1 agio padrio

Alvo: Criatura disposta tocada; veja
texto
Efeito: Arma similar a2 uma espada; ve-
ja texto
Duragio: 1 minuto ou até ser descarre-
gada
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia  Magia: Sim
Ao conjurar esta magia, uma espada de
energia elérrica surge nas mios do vo-
luntirio tocado. Uma lamina do relam-
pago tem a forma de uma espada larga
normal, mas seu peso ¢ virtualmente
nulo, e ela é tratada como uma arma
comum para determinar se o portador
saberd usi-la ou nio. Ele pode usar a
limina para infligir dano por elerricida-
de com um araque de toque corpo a
corpo, ou para disparar uma linha de
eletricidade de 9 m de comprimento
como um ataque i distincia.

Enguanto a magia permancer ativa, a
limina pode infligir até 1de pontos de
dano por eletricidade por nivel de con-
jurader {ne miximo 10d6). Para cada
jogada de ataque, o portador decide
quantos dados de dano a arma causard
se atingir o oponente, até o dano poten-
cial miximo restante. Se obtiver suces-
50 no ataque, a lmina i.nﬂigir;i o dano
especificado; caso contririo, ele seri
desperdigado.

O modificador de Forga do portador
nio se aplica ao dano causado pela lami-
na do relampago. A magia nio funciona
sob a dgua,

LEAO DE TERRACOTA

Transmutacio
Nivel: W jen 5 (terra)
Como guerreiro de fervacola, mas a magia
anima a estarua de um ledo fu (um ledo
atroz celestial) num objeto animado
Enorme (construto [Enorme], 90 PV,
CA 13, dureza &, desl. 9 m, ataque corpo
a corpo: pancada +9, dano 2de+7).
Assim como o guerreiro de lerracola, o
ledo nio possui nenhuma das formas
de araque dos objetos animados descri-
tos no Livro dos Monstros,

Foco: Uma estitua de terracota de um
ledo fu, com até 30 em de altura e no
valor de 10 PO

LUZ FANTASMA

Necromancia [Medo, Agio Menral]

Nivel: W jen 1

Componentes: V, G, M

Tempo de Execuciio: 1 acio padrio

Alcance: Médio (30 metros + 3 metros
J nivel)

MAGNETISMO

Efeito: Uma luz espectral Média ou
menor
Duragido: Concentracio
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Sim
O personagem cria uma luminosidade
espectral esverdeada em qualquer pon-
to da drea de alcance, que brilha como
uma tocha e é imbuida de poder sobre-
natural, que faz com que as criaturas no
raio de 8 m figuem abaladas se nao obii-
verem sucesso num teste de resisténcia
de Vontade, A luz pode ser moldada em
gualquer forma Média ou menor, e tem
deslocamento de 9 m desde que o per-
sonagem mantenha a concentracio na
magia (de forma que o efeito pode assu-
mir uma forma humandide e em segui-
da parecer caminhar ou voar, por exem-
plo). A forma de uma luz fantasma pode
ser modificada a n:.tu:ilqu-:r momento
durante a duragio da magia como uma
agio livre,
Componente Malerial: Um pouco de
fosforo.

MA SORTE
Adivinhagio
Nivel: Bardo 4, feiticeiro / mago 4
Componentes: V, G, M
Tempo de Execucio: 1 acio padrio
Alcance: Curto (7,5 metros + 1.5 metro
{2 niveis)
Alvo: Uma criatura
Duragio: 1 rodada / nivel
Teste de Resisténcia: Vontade anula
Resisténcia a Magia: Sim
AQ conjurar esta magia, o personagem
influencia negativamente nos efeitos
aleatdrios da sorte sobre a vitima. Sem-
pre que a criatura afetada executar uma
agio envolvendo chance (especifica-
mente, toda vez que os dados forem lan-
cados para a criatura, incluindo jogadas
de ataque, de dano e testes de resistén-
cia), devem ser feitas duas jogadas sepa-
radas, adotando-se o pior resultado.
Uma criatura carregando uma pedra
da sorte fica imune aos efeitos de ma
sorte, mas os beneficios da pedra nio
funcionam enquanto a magia estiver
ativa se a criatura fracassar no teste de
resisténcia.
Componente Material: Um caco de
espelho.

Transmutacio
Miwvel: Wu jen 3 (meral)



Componentes: V. G, M
Tempo de Execugiio: 1 agio padrio
Alcance: Curto (7,5 metros + 1,5 metro
/ 2 niveis)
Efeito: Raio
Duragéo: 1 rodada / nivel
Teste de Resisténcia: Veja texto
Resisténcia a Magia: Nio
Um raio magnético reluzente brota de
seus dedos, atraindo os objetos de me-
tal ou ago para suas midos. Uma vez por
rodada, com um ataque de toque a dis-
tincia, o raio magnético pode trazer um
objeto até o personagem com Forga efe-
tiva 30 (e portanto é possivel utilizd-lo
em item que pese até 4 ton). Qualquer
item livre e desprotegido voa direra-
mente € em seguran¢a aré suas mios
{ou até o limite do seu espago se for
grande demais para ser empunhado),
mas ArTastar um 'il{'m 1.11.[{' outra L'l'i.;ﬂl.l.'l':i
esteja segurando (como uma arma)
exige sucesso numa tentativa de Desar-
me (consulte o Livre do Jogador). O per-
sonagem usa o modificador de Forga do
raio (+10) em lugar do seu, e essas ten-
tativas nio provocam ataques de opor-
tunidade, mesmo que ele empregue o
magnetismo conira uma criatura num
quadrado adjacente; contudo, a conju-
ragio da magia ainda pode provocar
esse tipe de araque. Caso obtenha su-
cesso na tentativa de desarme, a arma
voa das mios do oponente para as do
conjurador.

Se 0 personagerm visar um itém gue
estd sendo vigiado, mas nio nas mios
de ourrem, como uma arma no cinto de
outro individuo, este tem direito a um
teste de resisténcia de Reflexos para
manter a posse do item, derrubando o
gue quer que esteja segurando em uma
das mios a menos que uma delas esteja
livre. Caso ele fracasse, o item voa de
suas mios para as do conjurador. Caso
contririo, & preciso realizar uma tenta-
tiva de desarme, como explicado acima.

Caso um item esteja preso de alguma
forma, o personagem pode executar um
tesie de Forga (usando +10 de bonus do
raio) para quebrar ou romper o que o
estiver segurando,

Componente Material: Um im.

MIRANDO NO ALVO
Abjuracio

Niwvel: Feiticeiro / mago §, wu jen §
Componentes: G

Tempo de Execugio: 1 agio ripida

Alcance: Pessoal
Alve: O conjurador
Duracio: Concentragio, até 20 minu-
[0S; veja texto.
{‘ll]ilntlﬂ o pL"]'.“:l?j‘liEHl\"ll'l ("I:H'Ij'l.ll'it e5la
magia como uma acio ripida (consulte
a pagina 86), ele aumenta sua habilida-
de para se concentrar numa magia que
ja tenha ativado. Essa magia ¢ uma de
poucas (encontrar o cenbro sendo outra)
que pode ser conjurada enquanto o per-
sonagem mantém a concentragio em
outra. Mirando no alve lhe concede +10
de bonus de circunstincia nos testes de
Concentragio realizados para a outra
magia, e seus efeiros duram enquanro
ele estiver concentrado nela {até o
maximo de 20 minutos).

MURALHA DE

ESCURIDAO
lusio (Sombra) [Escuridio, Medo,
Aciio Mental |

Nivel: Feiticeiro / mago 2, wu jen 2

Componentes: V, G, M

Tempo de Execugiio: 1 agio padrio

Alcance: Meédio (30 metros + 3 metros
/ nivel)

Efeito: Parede semi-opaca de escuridio
com até 12 m de comprimento, ou
um anel de escuridio com raio de até
4,5 m; ambas as formas possuem 6 m
de altura

Duragio: Concentragio + 1 rodada /
nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula;
veja texto

Resisténcia a Magia: Sim
O personagem cria uma barreira ame-
drontadora de sombras que obscurece a
visiio e impede a passagem. As criaturas
nos guadrados adjacentes 3 muralha
tém camuflagem contra atagues prove-
nientes do ourro lado, enquanto as cria-
turas a mais de um quadrado de distin-
cia tém camuflagem total. Embora a
parede seja insubstancial, uma criatura
com & Dados de Vida ou menos deve
obter sucesso num teste de resisténcia
de Vontade ou serd detida em sua extre-
midade, encerrando sua agio de movi-
mento (embora as criaturas possam se
afastar da parede ou tentar arravessi-la
novamente se dispuser de uma segun-
da agiio de movimento). Uma criatura
pode tentar atravessar a muralha quan-
tas vezes quiser, mas cada fracasso ante-
rior impoe -1 de penalidade cumulari-
va no teste de resisténcia de Vontade.

Muralha de escuridio serve como con
tramdgica e dissipa qualquer magia de
luz de nivel igual ou menor,

Componente Material: Um pouco de 13
de uma ovelha negra

MURALHA DE ESPIRITOS

Necromancia [Medo, Acio Mental]
Mivel: Feiticeiro / mago §
Componentes: V, G, M
Tempo de Execugio: 1 agio padrio
Efeito: Parede animada com drea até
um cubo de 3 m de aresta / nivel, ou
uma esfera ou hemisfério com raio
até 30 cm / nivel
Duragio: 1 min / nivel (D)
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Nao
Esta magia cria uma massa imével e ani-
mada de formas branco-esverdeadas que
se assemelham a espiritos torrurados,
Um lado da muralha, escolhide pelo
conjurador, emite um leve murmirio
que obriga as criaturas a até 18 m a obter
sucesso num teste de resisténcia de
Vontade para nio fugir em panico por
1d4 rodadas. Qrualquer criatura viva que
sequer tocar a muralha tem sua forca
vital prejudicada e sofre 1d10 pontos de
dano. Uma crigtura viva que atravessar a
muralha sofre 1d10 pontos de danoe,
como acima, e deve obter sucesso num
teste de resisténcia de Fortitude ou
sofrerd um nivel negativo,

A barreira é semi-marterial e opaca,
fornecendo cobertura e camuflagem to-
tal conrra araques fisicos, e bloqueia efei-
tos mégicos (incluindo magias e habili-
dades similares a magia e sobrenaturais)

Componente Material: Uma joia trans-
parente lapidada.

MURALHA DE OSS0S

Conjuracio (Criagao)

Mivel: Wu jen 4

Componentes: V, G, M

Tempo de Execugio: 1 rodada

Aleance: Médio (30 metros + 3 metros
/[ nivel)

Efeito: Muralha com drea equivalente
a um quadrade de 3 m de lado / nivel

Duragio: 10 minutos

Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia a Magia: Nio

Esta magia faz com que uma muralha de

ossos irrompa da terra. Ela pode assumir

a forma que o conjurador preferir,

desde que solidamente apoiada no solo,

mas nio pode ocupar o mesmo espago



que uma criatura ou outro objeto.
Embora seja solida, a muralha ¢ repleta
de aberturas e lacunas, e as criaturas de
ambos os lados tém cobertura e camu-
flagem contra ataques provenientes do
lado oposto.

E possivel atravessar uma muralha de
oss0s como uma agio de rodada comple-
ta, mas suas pontas ¢ bordas afiadas in-
fligem 1d8 pontoes de dano a qualquer
criatura Pequena ou Média que tentar
fazer isso. As criaturas Pequenas conse-
guem se contorcer liviemente entre os
0ss0s, mas as criaturas Médias devem
obter sucesso num teste de Aree da Fu-
ga (CD 20). Um fracasso significa que a
criatura sofre o dano normal e fica
presa na muralha, Ela deve tentar se
deslocar novamente na rodada seguinte
para conseguir terminar de atravessar a
muralha ou recuar (sofrendo o mesmo
dano em ambas as opgoes). Criaturas
Miudas ou menores podem passar li-
vremente com metade do deslocamen-
to, ¢ as criaturas Grandes ou maiores
ndo conseguem atravessar, mas talvez
sejam capazes de rompé-la (veja adian-
te) ou escald-la sem sofrer dane. Qual-
quer criatura aprisionada na muralha
pode optar por permanecer imovel até
que 3 magia se encerre para evitar so-
frer mais dano.

A muralha tem 15 cm de espessura
por nivel de conjurador. Cada a|_u:u|r:1du
de 1,5 m de lado possui 10 pontos de
vida para cada 15 cm de CEpessur, mas
a parede 56 sofre metade do dano de
armas cortantes ou perfurantes. Uma
criatura pode realizar um teste de resis-
téncia de Forga (CD 15 + 2 por nivel de
conjurador, no miximo +10) para rom-
per a muralha com um tinico ataque.

A parede ¢ composta de ossos de
virios tipos diferentes de criaturas,
fundidos em ingulos bizarres, mas
nio é possivel animd-la com a magia
erfar morlos-vivos menores, nem se co-
municar com ela arravés de falar com
maortos.

Componente Material: Um ramo resse-
cado de drvore colhido num cemitério.

NADAR

Transmutagio [Agua)

Nivel: Druida 2, feiticeiro / mago 2, wu
jen 2 (agua)

Componentes: V, G, M

Tempo de Execugdo: 1 rodada

Alcance: Médio (30 metros + 3 metros
J/ nivel)

Alvo: Uma criatura

Duragdio: 10 min / nivel (D)
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia @ Magia: Sim (inofensiva)
Esta magia concede ao receptor um
deslocamento de natagio como o de
qualquer criatura aquitica (mas ndo a
capacidade de respirar na dgua ou de se-
gurar o folego além dos limites nor-
mais). Desde que a criatura nio esteja
carregando mais que carga leve, podera
nadar com seu deslocamento normal
sem a necessidade de restes de Matagio.
Ela também recebe +8 de bonus de
competéncia em todos os testes de Ma-
' tagiio necessdrios para realizar agbes es-
peciais ou evitar perigos, em bora ainda
sofra a penalidade normal do peso
transportado (~1 para cada 2,5 kg). ©
recepror pf_:u:ir: escolher 10 nos testes de
natagcio, Mesmo gue esteja com pressa
ou ameagado, e consegue usar a acio
Corrida enquanto estiver nadando, des
de que se deslogue em linha reta.
Componente Malerial: Uma escama de
peixe-dourado,

NEVOA CONGELANTE

Conjuragio (Criagio) [Frio]

Nivel: Feiticeiro / mago 5

Componentes: | G

Tempo de Execugiio: 1 agio padrio

Alcance: Médio (30 metros + 3 metros

/ nivel)

Efeito: Névoa que se
espalha por um raio
deém,comemde
altura >

Meralba de asses

Duragio: 1 min / nivel
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia 4 Magia: Nio
Uma névoa congelanre se espalha a par-
tir do ponto designado pelo persona-
gem, impedindo qualquer tipo de visio
(incluindo visio no escuro) além de 1,5
m, As criaturas nos primeiros 1,5 m da
névoa recebem camuflagem, enquanto
as que estiverem mais afastadas tém
camuflagem total.
A cada rodada, no wurne do persona-
gem, 2 névoa gélida inflige 1d6 pontos
de dano por frio a cada criatura e objeto
no seu interior. A névoa congelante ¢ tio
densa gue qualguer criatura que tentar
se deslocar através dela avanca com
deslocamento miximo de 1,5 m (inde-
pendente do seu deslocamento nor-
mal) e sofre —2 de penalidade em todas
as jogadas de ataque corpo a corpo e de
dano e =6 de penalidade nas jogadas de
ataque i distancia (mas ndo jogadas de
magias a distincia), Uma criatura ou
objeto que caia sobre a névoa é desace-
!{,\' l':ll:Ja. (ll' j-l:_,'l]'mii 'i,t!ll.._'L L'..'tl:,lﬂ 3 m I.JI:," ]'“."'u"L'la
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/ Duracido: 1 minuto

Teste de Resisténcia: Reflexos
especial; veja texto
Esta magia faz com que os olhos do per-
sonagem brilhem com um fogo sobre-
natural cuja cor ele determina (de ver-
melho bago a amarelo brilhante), proje-
tando raios de luz brilhante que ilu-
minam claramente um quadrado de
1,5 m de lado com alcance de 1,5
m. Concentrando sua visio em
um so Iugar a até 18 m como
uma agcio de rodada complera, o
consegue [

personagem fazer
com que materiais com-

Orde de acido menor '

i

bustiveis irrompam em chamas, ¢ em-
bora ndo seja possivel utilizar este efei-
to contra criaturas vivas, as que estive-
rem vestindo ou carregando objetos aos

Y

deG. Kab

(e

atravessados reduz 2 distincia total efe-

; quais ele atear fogo sofrem 1dé pontos
tiva da queda em 3 m.

de dano e devem obter sucesso num
teste de resisténcia de Reflexos (CD 15)
para ndo pegar togo.

Linstr

A névoa congelante rambém recobre
todas as superficies solidas em sua drea
de efeito com uma camada de gelo es-
corregadio, e em cada rodada, no turno ORBE DE A(* DO
do personagem, cada criatura na drea de- e i
ve obter sucesso num teste de resistén- ‘onjuragio (Criagdo) [Acido]
cia de Reflexos para ndo cair. Caso consi-
ga permanecer de pé, ela deve realizar
um teste de Equilibrio (CD 10) para se
deslocar, e caird se a diferenca entre o re-
sultado do teste e a dificuldade for maior
que 5. As criaturas no interior da névoa
congelante ndo podem realizar um Passo
de Ajuste (1,5 m).

Nivel: Feiticeiro / mago 4, mago da
Buetrta 4

Componentes: V, G

Tempo de Execugio: 1 agio padrio

Alcance: Curto (7,5 metros + 1,5
metre / 2 niveis)

Efeito: Um orbe de dcido

Duracdo: Instantanea

Teste de Resisténcia: Fortitude
parcial

Ventos severos (45+ km / h) disper-
sam a névea em 1 rodada. A magia nio
funciona sob a dgua.

OLHOS FLAMEJANTES

Evocacio | Fogo]

Besisténcia a Magia: Nio

Um orbe de icido com cerca de 7,5 em
de diametro ¢ atirado da palma da mao
do conjurador até o alvo, infligindo 1ds
pontos de dano por dcido por nivel de
mnjurndnr (no maximo 15de). O per-

Niwvel: Wu jen 1 (fogo)
Componentes: V, G

Tempo de Execugio: 1 agio padrio _

po £ O P sonagem deve obter sucesso numa jo-
gada de ataque i distancia para atingir a
virima,

Alcance: Pessoal
Alvo: O conjurador

Uma criatura atingida pelo orbe so-
fre dano e fica debilitada pelos vapores
toxicos que ele emana durante 1 roda-
da. Obrer sucesso num teste de Fortiru:
de anula o efeito debilitante mas nio
reduz o dano.

ORBE DE ACIDO MENOR

Conjuragio (Criagio) [Acido]
Nivel: Feiticeiro / mago 1, mago da

guerra 1
Componentes: V|
Tempo de Execugdo: 1 agio padrio
Aleance: Curto (7,5 metros + 1,5 metro

/ 2 niveis)

Efeito: Um orbe de icido

Duragio: Instantinea

Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Nio

Um orbe de dcido com cerca de 5 cm
de diametro ¢ atirado da palma da mio
do conjurador até o alvo, infligindo
1d8 pontos de dano por dcido. O perso-
nagem deve obter sucesso numa joga-
da de ataque i distincia para atingir 2
vitima.

Para cada dois niveis de conjurader
além do 17, o orbe inflige 1d8 pontos
adicionais de dano: 2d8 no 39 nivel, 3ds
no 5%, 4d8 no 7° e 0 maximo de 5d8 no
9° nivel ou superior.

ORBE DE ELETRICIDADE

Conjuragio (Criagio) [Eletricidade]

Nivel: Feiticeiro / mago 4, mago da
guerra 4

Componentes: V, G

Tempo de Execugio: 1 acio padrio

Alcance: Curto (7,5 metros + 1,5 metro
/ 2 nivels)

Efeito: Um orbe de eletricidade

Duracao: Instantinea

Teste de Resisténcia: Fortitude
parcial

BResisténcia & Magia: Nio

Esta magia funciona como Orbe de Acido

Menor, mas inflige dano por eletricida-

de. Além disso, uma criatura vestindo

armadura metilica atingida pelo Ovbe

de Eletricidade deve realizar um teste de

resisténcia de Fortitude ou ficara enre-

dada por 1 rodada, em vez de debilitada.

ORBE DE ELETRICIDADE

MENOR
Conjuragio (Criagio) [Eletricidade]
Nivel: Feiticeiro / mago 1, mago da
guerra 1



Efeito: Um orbe de eletricidade

Esta magia funciona como Ovbe de Aci-
do Menor, mas inflige dano por eletrici-
{!:“lﬂ'.

ORBE DE ENERGIA

Conjuragio (Criagio) [Energia]

Nivel: Feiticeiro / mago 4, mago da
guerra 4

Componentes: V, G

Tempo de Execugio: 1 agio padrio

Aleance: Curto (7,5 metros + 1,5 metro
/ 2 niveis)

Efeito: Um orbe de energia

Duragio: Instantinea

Teste de Resisténcia: Nenhum

Resistencia a Magia: Nio

O personagem cria um globo de ener-

gia com 7.5 cm de diametro, que dispa-

ra da palma de sua mio contra o alvo. E

preciso obter sucesso em uma jogada

de atague de toque a distincia para arin-

gir o alvo. O orbe inflige o total de 1dé

pontos de dano por nivel de conjurador

(no maximo 10da),

ORBE DE FOGO

Conjuragio (Criagio) | Fogo)

Nivel: Feiticeiro / mago 4, mago da
guerra 4

Componentes: V, G

Tempo de Execuciio: 1 acio padrio

Alcance: Curto (7,5 metros + 1,5 metro
/ 2 niveis)

Efeito: Um orbe de fogo

Duragio: Instantinea

Teste de Resisténcia: Fortitude par-
cial

Resisténcia a Magia: Nio

Esta magia funciona como Orbe de Acido

Menor, mas inflige dano por fogo. Além

disso, uma criatura atingida pelo Orbe

de Fogo deve realizar um teste de resis-

téncia de Fortitude ou ficard pasma por

1 rodada, em vez de debilitada.

ORBE DE FOGO MENOR

Conjuragdo (Criagao) | Fogo]

Nivel: Feiticeiro / mago 1, mago da
guerra 1

Efeito: Um orbe de fogo

Esta magia funciona como Orbe de Acido

Menor, mas inflige dano por fogo.

ORBE DE FRIO
Conjuragio (Criagio) [Frio)
Nivel: Feiticeiro / mago 4, mago da
guerra 4

Componentes: V, G

Tempo de Execugio: 1 agio padrio

Alcance: Curto (7,5 metros + 1,5 mefro
/2 niveis)

Efeito: Um orbe de frio

Duracio: Instantanea

Teste de Resisténcia: Fortitude
parcial

Resisténcia a Magia: Nio

Esta magia funciona como Orbe de Acido

Menor, mas inflige dano por frio. Além

disso, uma criatura atingida pelo Orbe

de Frio deve realizar um teste de resis-

téncia de Fortitude ou ficard cega por 1

rodada, em vez de debilitada.

ORBE DE FRIO MENOR
Conjuracio (Criacio) | Frio|
Nivel: Feiticeiro / mago 1, mago da
guerra 1
Efeito: Um orbe de frio

Esta magia funciona como Orbe de Anido
Menor, mas inflige dano por frio.

ORBE DE SOM
Conjuragio (Criagio) [Sonica]
Nivel: Feiticeiro /

guerra 4
Componentes: V, G
Tempo de Execugiio: 1 agio padrio
Aleance: Curto (7,5 metros + 1,5 metro

/ 2 niveis)

mago 4, mago da

Efeito: Um orbe de energia sonica

Duragio: Instantinea

Teste de Resisténcia: Fortitude
parcial

Resisténcia a Magia: Nao

Esta magia funciona como Orbe de Acido

Menor, mas inflige 1d4 pontos de dano

sonice por nivel (no miximo 15d4),

Além disso, uma criatura atingida pelo

Orbe de Som deve realizar um teste de

resisténcia de Fortitude ou ficard surda

por 1 rodada, em vez de debilitada.

ORBE DE SOM MENOR
Conjuragao (Criagio) [Sonica]
Nivel: Feiticeiro / mago 1, mago da

guerra 1

Efeito: Um orbe de energia sonica
Esta magia funciona como Orbe de Acido
Menor, mas inflige 1dé pontos de dano
sonico, mais 1ds pontos de dano adicio-
nal para cada dois niveis de conjurador
além do 1% 2dé no 3° nivel, 3dé no 59,
4dé no 7° e o miximo de 5dé no 9° ni-
vel ou superior.

PALMA ATROFIANTE
Mecromancia
Nivel: Clérigo 7, wu jen 7
Componentes: V, C
Tempo de Execucio: 1 acio padrio
Alcance: Toque
Alvo: Criatura viva tocada
Duracio: Instantinea
Teste de Resisténcia: Fortitude anula

Resisténcia a Magia: Sim
Um ataque de toque do conjurador que
atinja o oponente inflige 1 ponto de
dano temporirio de Forga e 1 ponto de
dano temporirio de Constituigio para
cada 2 niveis de conjurador (no maxi-
mo 15 pontes de cada). Caso o persona-
gem obtenha um sucesso decisivo, o
dano de habilidade serd permanente.

PELE DE ESPINHOS

Transmutagio

Nivel: Druida 3, wu jen 3 (madeira)
Componentes: V, G, M

Tempo de Execugio: 1 acio padrio
Alcance: Pessoal

Alvo: O conjurador

Duragdo: 1 rodada / nivel

Ao conjurar esta magia, espinhos bro-
tam da pele do conjurador, aumentan-
do o dano infligido por seus ataques
desarmados ¢ tornando mais dificil
agarrd-lo. Além de infligir dano letal
com um ataque desarmado (se o perso
nagem ji nao for capaz disso), ele pro-
voca 1ds pontos de dano erf'ur:in:c
(portanto um humano sob o efeito des-
ta magia infligiria 143 pontos de dano
por concussio mais 1dé pontos de dano
perfurante com seu ataque desarmado).
Finalmente, qualquer criatura que atin-
|ﬁ 4 ] P{"l‘i'—‘ﬂ‘!ﬂgl’t'ﬂ COIMm uma arma nat ll[ﬂl
ou ataque desarmado (incluindo todos
05 sucessos em testes de Agarrar) sofre
5 pontos de dano perfurante,

Py o 2P ardvAnLf

Componente Mualerial; Um L'tipir'l]]f_'l.

PELE METALICA

Transmutacio

Nivel: Wu jen 5 (metal)
Componentes: V, G, M

Tempo de Execugio: 1 agio padrio
Aleance: Toque

Alvo: Criatura tocada

Duragio: 1 minuto / nivel

Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Sim

Ao conjurar esta magia, a pele do recep-
tor endurece e adquire um brilho metd-



lico, recebendo +8 de bonus de armadu-
ra natural. C alvo fica um pouco lento e
rigido, sofrendo -2 de penalidade de
Destreza.

Componente Material: Um pedago pe-
queno de couro de rinoceronte.

PISCAR MAIOR
[ransmutagio
Niwel: Bardo 5, feiticeiro / mago §
Componentes: V, G
Tempo de Execugio: 1 agio padrio
Alcance: Pessoal
Alvo: O conjurador
Duragio: 1 rodada / nivel (D)

Esta magha tunciona como piscar, mas o

Plano Etéreo. Ele também é capaz de
preparar uma agio para desaparecer no
caso de qualguer ataque fisico ou mdgi
co, que fracassa automaticamente a
menos que também afete alvos
etéreos (como fazem os efeitos

de energia). Enquanto estiver
E‘-"l.‘;';‘il]“l.(?. o ]'.II..,"T.‘CL"HHEI;"TH n;-r:.*

tem chance de interferir

,E“ COm SEUs proprios ataques
:"_;; ou magias. Ao atravessar
& objetos solidos, ele nio
= corre o risco de se mate-
:g rializar no SL*M_ interior a
£l menos que efetivamente
‘E encerre seu deslocamento
= ali. Nesse caso ele se mate-

rializa e é desviado para o
espaco aberto mais proxi-
mo, sofrendo 1dé pontos de
dano para cada 1,5 m de deslo-
camento.

PRECISAO

Transmutacao

Nivel: Mago da guerra 1, wu jen 1

Componentes: V. G, M

Tempo de Execugio: 1 agio padrio

Alcance: Toque

Alvos: Uma arma de arremesso /
nivel tocada ou uma arma de projé-
til tocada.

Duragio: 10 min / nivel

Teste de Resisténcia: YVontade anula
(inofensiva, objeto)

Resisténcia i Magia: Sim (inofensiva,
objero)

Ap conjurar essa magia, 0 personagem

aprimora uma ou mais armas de arre-

messo ou uma arma de projéil am-

pliando suas chances de atingir alvos

personagem consegue controlar suas,
“aparigoes” entre o Flano Material e o™

Pele metalica k

distantes. Pela duracio da magia, o
incremento de distincia dals) arma(s)
atetada(s) serd duplicado.

Componente Material: Tinta utilizada
para inscrever uma runa mistica em
cada arma afetada.

PRENDER COM

SOMBRAS
Husio [Sombra]
Nivel: Feiticeiro / mago 3
Componentes: V, G, M
Tempo de Execugio: 1 agio padrio

Alcance: Curto (7,5 metros + 1,5 metro
/ 2 niveis)

Area: Explosio de 3 m de raio

Dragiio: 1 rodada / nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula

Resisténcia 4 Magia: Sim

O conjurador faz com que virias faixas
de sombras explodam instantaneamen-
te, afastando-se do ponto de origem. As
criaturas na drea afetada que fracassa-
rem no teste de resisténeia de Vontade
ficam pasmas por 1 rodada e depois en-
redadas. Libertar-se de prender com som-

bras exige um teste de Forga ou de Arte
da Fuga (CD 20), realizado como uma
agdo de rodada complera,

Componente Material: Alguns elos de
uma corrente de ferro.

PROTECAO

CONTRA ELEMENTAIS

Abjuragio
Nivel: Wu jen 4 (todos)
Componentes: V| G, M
Tempo de Execugdo: 1 acio padrio
Alcance: 18 m
Area: Emanacio com 18 m de raio, cen-
tralizada no personagem
Duragio: | minuto
Teste de Resisténcia: Vontade
anula
Resisténcia a Magia: Sim
Esta magia permite que o persona-
gem expulse elementais de um tipo
especifico emitindo um grito ate-
rrador. Ao conjuri-la, qualquer
elemental na drea de efeito
deve se afastar a menos que
obtenha sucesso em um te-
ste de resisténcia de Vonia-
de. Se o personagem tentar
torcar a barreira conira um
elemental que tenha fra
cassado em seu teste de
resistencia, a magia falha,
Componente Material:
Uma pequena quantidade do
l'.']l\]nl.‘“'[ﬁ U]'JI:THIIJ a0 'iPL'I con-
tra o qual serdi estabelecida a
protegio — fogo para elemen-
tais da 4gua, rerra para elementais
do ar, ar para elementais da terra e
dgua para elementais do fogo.

PROTECAO CONTRA
FEITICOS

Abjuragio

Niwvel: Wu jen 2

Componentes: V, G, M

Tempo de Execucio: 1 acio padrio

Alcance: Toque

Alvo: Criatura tocada

Duragio: 1 rodada / nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula

(inofensiva)

Resisténcia a Magia: Sim (inofensiva)

O receptor dessa magia adquire +1 de

bénus de resisténcia para cada trés ni-

veis de conjurador (no miximo +5) em

qualquer teste de resisténcia contra ma-

gias ou efeitos de feitico ou compulsio.




Componente Material: Cabelos ou ou
[ra parte do corpo de uma criatura com
uma habilidade inata de dominagio
{como uma stiicubo ou vampiro).

PUNHO DA
CHAMA ESMERALDA
Evocacio |Fogo)
Nivel: Feiticeiro / mago 7
Componentes: ¥, G
Tempo de Execugio: 1 agio padrio
Alcance: Togue
Alvos: Criawuras ou objetos rocados
Duracio: 1 rodada / nivel;
veja texto
Teste de Resisténcia:
Veja texto
Resistencia a Magia:
5im
Uma das mios do
personagem irrompe
em uma aura de
chamas esmeralda,
emanando luz equi
valente 4 de uma
tocha. Ele nio sofre
dano ou penalidade
das chamas, mas
caso obtenha sucesso
num ataque de toque
corpo a corpo, o punho
da chama esmeralda infli-
ge 3dé pomtos de dano
por fogo +1 ponto por
]'l'i'\r'{"l L]I.I 'i'l:'l'l":i'.l.'l':ﬂ.ii:ll' | TACh

. A criatura

maiximo +2(
fl..,'lix.'ll.iii l.jl.""'u'l." 'i'l]:"“'l' su
Cessd num resre ';.;{'
resisténcia de Fortitu-
de ou seri engolfada pe-
la aura de chamas extre-
mamente quente. A cada
rodada, na vez do perso-
nagem, a criatura engolfa-
da sofre 3dé ponrtos de
(,li,'l]'!ll:_.'l 'I_'.IIHT !.-I:l_L:U +1 ]'Jl.H'H(? !‘."U‘[ ":
nivel de conjurador (no
maximo +20) até o termino
da magia (um teste de resistén-
cia de Fortitude por rodada para
reduzir i metade). E possivel usar o ata-
que de rtoque reperidamente até que
um dos alves seja engolfado; neste
momento as chamas deixam as mdos
do personagem.

Esta magia pode ser usada para atacar
um objeto. O bietos mundanos desassis
tidos sdo L'nguh':ldu.-i automaticamente
em chamas verdes, e sofrem 3de pontos
de dano por fogo +1 ponto por nivel de
conjurador por rodada.

PUNHO DE PEDRA

Transmutagio [Terra]

Nivel: Feiticeiro / mago 1, mago da
guerra 1

Componentes: V, G, M

Tempo de Execugio: 1 agio padrio

Aleance: Pessoal

Alvo: O conjurador

Duracio: 1 minuto

. . |
O conjurador transforma uma de suas

mdos em um poderoso punho de pedra

viva, recebendo +6 de bonus de melho-

rin em Forga para jogadas de atague, tes
tes \_[{' .dg.il'l"l'it'l' Ol para L.Il:i'hl'i.‘lt o €5ma-
gar objeros. Além disso, ele adquire a
habilidade de desferir um ataque naru
ral de pancada como agdo padrio, infli-
gindo 1de pontos de dano mais o bonus
ajustado de Forga (ou 1,5 vezes o valor
da Forga se nio realizar nenhum outro
ataque nessa rodada). E possivel desfe

rir o ataque de pancada como um ata-
que secundirio natural com a penalida
de normal de -5 (ou =2 caso o persona-
gem possua o talento Ataques Muld
plos; consulte o Livio dos Monstros) co-
mo parte de uma agio de araque total.
Mo entanto, a magia nio lhe permite
obter mais de um ataque narural de
pancada por rodada em virtude de um
i:":\.'ll'll.l‘- I,'l.\,l'-l' -\.l.l:' :i|iil.||.ll.' l:'ll."'\'i.ll.ill #b DU
SUPCTIOr ).

O tamanho e a forma de seu punho
mao 5& .E||-!'|'.|."|'|. © 1'|l:' rererm a t-ll.'h il‘llll.:lit'
de e destreza normais enguanto estiver
sob efeito da magia
Componente Malerial: Um seixo
com a inscrigio de um punho estili
zado
RADIACAO

ESCALDANTE

Evocagio [Fogo, Luz)
Nivel: Clérigo §, feiriceiro
mago 4
Componentes: V, G, M
Tempo de Execucio: 1 agio
padrio
Alcance: Longo (120 metros + 12
metros / nivel)
Area: Dispersio de 15 m de raio
Duragio: 1 rodada / nivel
Teste de Resisténcia: Nenhum
e Fortitude ].":?II'L"I:lli vEja texio

Resisténcia a Magia: Sim

Uma bola flamejante de luz ¢
arremessada na diregio do
ponto desejado, onde irrompe

numa esfera brilhante. Todas
as criaturas dotadas de visio na
drea ficam ofuscadas (sem teste
de resisténcia), e o calor da ma-
diagio escaldante inflige 2deé
pontos de dano por togo a rodas
as criaturas e objetos na drea a
cada rodada, no murno do perso
nagem (teste de resisténcia de For
titude para reduzir @ metade).
Assim como bola de fogo, a radiagio
escaldante irrompe se atingir qualquer
objero material ou barreira solida antes
I.il.' p{'l'n'nrrr!-l' [I.ll.i:l o I.ijh‘[:“‘l{‘i.:.‘l ';.i';." :ilL':“-IL'L'
indicado, e o personagem deve obter
sucesso em um togue de ataque  dis-
tincia para que ela passe por uma aber-
fura ou passagem estreita.
A radiagio brilhante serve como con-
tramigica e dissipa qualquer magia de
escuridio de nivel igual ou menor.

Componente Material: Um pedaco de
pavio e uma lente pequena.



RAIO PRISMATICO

Evocacio

Nivel: Feiticeiro / mago 5, mago da
guerra 5

Componentes: V, G

Tempo de Execugiio: 1 agio padrao

Alcance: Médio (30 metros + 3 metros
/ nivel)

Efeito: Raio

Duracao: Instantines

Teste de Resisténcia; Veja texto

Resisténcia 4 Magia: Sim

Um tinico raio de luz em cores brilhan-

tes ¢ disparado de suas mdos estendi-

das. Caso obtenha sucesso num ataque

de toque a distancia, as criaturas com &

Dtados de Vida ou menos ficam cegas

por 2d4 rodadas pelo waie prismdtico,

além de sofrer um efeito determinado

aleatoriamente (veja a tabela).

RAIO RESSONANTE

Eocagio [Sonica)

Nivel: Bardo 4, feiticeiro / mago 3

Componentes: V, G

Tempo de Execugio: 1 agio padrio

Alcance: 18 m

Area: Linha de 18 m

Duracio: Instantinea

Teste de Resisténcia: Reflexos reduz 3
metade

Resisténcia a Magia: Sim

O conjurador libera um fantistico raio

de energia sonica de suas mios abertas,

infligindo 1d4 pontos de dano sénico

por nivel de conjurador (no mdximo

10d4) a cada criatura no interior da drea

de efeito. Além disso, um rmio ressoante

inflige dano total ao0s objetos e pode

romper ou estilhagar barreiras facilmen-

te. Se o raio destruir um barreira, poderd

continuar além dela se seu alcance per-

mitir; caso contririo, serd detido

RAJADA DE CHAMAS
Conjuragio (Criagio) [Fogo]
Nivel: Feiticeiro /
guerra 4
Componentes: V, G, M

Alcance: 18 m

mago 4, mago da

Area: Explosio em forma de cone

Duragio: Instantinea

Teste de Resisténcia: Reflexos reduz i
metade

Resisténcia a Magia: Nio

A drea é preenchida por chamas que

infligem 1dé pontos de dano por fogo

Raio PrisMATICO

1d& Cor do Raic  Efeito

1 Vermelho 20 pontos de dano por fogo (Reflexos reduz & metade)

2 Laranja 40 pontos de dano por dcido (Reflexos reduz & metade)

3 Amarelo 80 pontos de dano por eletricidade (Reflexos reduz & metade)

4 Verde Weneno (Morte; Fortitude parcial, sofre 1d6 de dano temporidrio
de Con)

5 Azul Petrificacdo (Fortitude anula)

b Anil Insanidade, come a magia homéanima (Ventade anula)

por nivel de conjurador (no maximo
10dé) a qualquer criatura na drea que
fracasse no seu teste de resisténcia,

Componente Matevial: Um pedago de
pavio embebido em dleo.

RAJADA DE GELO

Evocagido [ Frio]
Niwvel: Wu jen 2 (dgua)
Componentes: G, M
Tempo de Execugio: 1 agio padrio
Alcance: 9 m
Area: Explosio em forma de cone
Duragdo: Instantines; veja texto
Teste de Resisténcia: Fortitude anula
Resisténcia 4 Magia: Sim
Ao conjurar esta magia, voceé sopra uma
nuvem de cristais de gelo que se espa-
lha para frente em forma de cone. As
criaturas na drea ficam cobertas com
uma fina camada de gelo que inflige
ids pontos de dano para cada dois
niveis de conjurador (no méximo
10d6). Além disso, as criaturas entram
numa condi¢io de hipotermia tempo-
riria que as deixa fatigadas por 1 minu-
to. Obter sucesso num teste de resistén-
cia de Fortitude anula tanto o dano
quanto o efeito da hipotermia,
Componente Material: Um gole d'dgua.

REANIMACAO

Conjuracio (Cura)

Nivel: Wu jen 7

Componentes: V| G, M, F

Tempo de Execugiio: 1 rodada
Alcance: Togue

Alvo: Criatura tocada

Duracio: 1 dia / nivel

Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Sim {inofensiva)
O conjurador restaura uma criatura
falecida a uma parédia de existéncia,
deixando o alve reanimado num estado
de meia-vida, mas sem religar a alma
completamente ao corpo. As criaturas
que morreram a menos de um dia por

nivel de conjurador podem ser reani-
madas desde que suas almas estejam
livres e dispostas a retornar (consulre
Ressuscitando os Mortos no Livvo do Jo-
gador). A criatura reanimada possui 1
ponto de vida e s6 pode realizar uma
acio de movimento por rodada (e por-
tanto ndo é capaz de aracar, conjurar
magias ou ativar itens magicos). Sua fa-
la (se a criatura era capaz de falar quan-
do viva) ¢ lenta e arrastada, e suas me
morias sio nebulosas, dificultando que
ele se recorde até mesmo dos detalhes
mais bisicos de sua vida pregressa. Ca-
so fique sozinha, sua rendéncia serd va-
gar aleatoriamente. Ela pode adquirir
pontos de vida temporirios, mas nio
pode aumentar seu 1 ponto de vida
arravés de aumento do valor de Cons-
tituigde ou qualquer outro método
(embora, caso seja ferida, pode ser cura-
da e recuperar seu ponto de vida). A
criatura pode ser morta novamente (e
reanimada novamente se possivel) ¢
restaurada i vida plena por qualquer
magia que ressuscire a vida de um mor-
to (como reviver os mortos). Assim como
descanso lrangiiilo, o tempo transcorrido
enguante ela estava reanimada nao é
contabilizado no limite de tempo para
reviver o falecido, e o corpo reanimado
nio se decompoe.

Uma criatura reanimada nio é um
morto-vivo, e nao pode ser expulsa, fe-
rida por energia positiva ou dgua benta
ou curada com energia negativa, A ma-
gia restawrapdo maior recupera comple-
tamente as memorias da criatura, mas
nio melhora seu estado fisico.

Componente Material: Um xale branco
e Incenso,

Foco: Um amuleto dourado na forma
de uma fénix.

RECUSA

Abjuracio

Niwvel: Feiticeiro / mago §
Componentes: V, G, M

Tempo de Execugiio: 1 agio padrio




Alcance: Médio (30 merros + 3 metros
/ nivel)
Efeito: Dois quadrados de 3 m de lado
J nivel[M]
Duragio: 1 hora / nivel
Teste de Resisténcia: Vonrade anuls;
veja rexto
Besisténcia 4 Magia: Sim
O conjurador cria uma protegio espe-
cial que impede a entrada de conjura-
dores ou cristuras com habilidades si-
milares a magia nio-aurorizados na
darea. Qualquer criatura que possua ma-
gias preparadas, magias disponiveis pa-
ra conjuragio sem preparo ou habilida-
des similares a magia inatas deve obrer
sucesso num teste de Vontade ou serd
detida por uma barreira invisivel que
impede sua passagem. A CD do teste de
resisténcia aumenta pelo equivalente
ao valor da magia de nivel mais eleva-
do que a criatura mantém preparada
ou que for capaz de conjurar (de
forma que um feiticeiro de 10°
nivel que ainda nio tenha J‘J
consumido suas magias dis- g
rias de 5° nivel acrescenta +5
a CD do teste de resistén-
cia). O personagem pode
optar por designar uma
senha ou condigio espe-
I:,'j:tl | CoMmo uma r:n;_';rx ten-
déncia, posse de um
item ou qualquer outra
caracteristica de perso-
nmigem I.'|I'.|?‘\'("T"|'ii:1'{'| [ 1 4]
detectivel) mediante
a qual criaturas e per-
sonagens conjurado-
res consigam ingres-
sar na area 'I':l'l'l:?!{";;“'ﬂ.i.;t
pela magia,

HEE

As criaturas que nao possuem capaci-
dade de conjuragio nem habilidades si-
milares a magia (incluindo os conjura-
dores que ji exauriram suas magias e
criaturas portando itens magicos de ga-
tilho ou complemento de magia) sio
capazes de atravessar a barreira sem di-
ficuldade. Os conjuradores e as criatu-
ras que possuem habilidades similares a
magia e que ji estiverem no interior da
drea protegida nio sio obrigados a sair
nem tém seu deslocamento compro-
metido no interior desse espago (e as
magias ¢ habilidades similares a magia
podem atravessar a barreira em ambas
as diregoes sem gualquer dificuldade).

Mo entanto, se essas criaturas deixa-
rem a drea, deverio obter sucesso no
teste de resisténcia descrito acima para
retornar

.'*I."i l:"l':iiﬂ UTaAs quic f"‘-ﬁi\'f'l'("'l!'l 1I:'I'|[il|'|lil~|
usar qualquer magia ou efeito de rele-
[ransporte para ingressar na irea prote-
gida devem realizar o teste de resistén-
cia normalmente, Se fracassarem, elas
serdo deslocadas e aparecem inractas no
espaco seguro mais proximo do exte-
rior da area protegida.

Comporente Malerial: Uma pitada de
poeira do nimulo de um mago.

RESISTENCIA A ENERGIA
|-_ IM IM f'.*- C}S .|"J'|.

Abjuragio

Nivel: Clérigo 3, druida 3, feiticeiro /

mago 4, wu jen 4
Componentes: V. G, FD
Tempo de Execugio: 1 agio padrio
Alcance: Curto (7,5 metros + 1,5 metro

2 niveis)

Alvos: Uma criatura [/ nivel, todas a
menos de 9 m de distancia entre si
Duragio: 10 min / nivel

Teste de Resisténcia: Forti-
tude anula (inofensiva)

Resisténcia a Magia: Sim

(inofensiva)

Como resisténcia a energia,

mas afeta todas as criaturas

i!l"'\.'(:l.

ROCHA EM LAVA
lransmutagio [ Terra, Fogo]
Niwvel: Druida 9, feiticeiro /
mago 9,
Wil jen 9
Componentes: V, &
Tempo de Execugiio:
| agio padrio
Alcance: Médio (30
merros + 3
metros |
nivel )
Area: Um
cubode 3m
de aresta
Duracio:
[nstantinea

-
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Teste de Resisténcia: Reflexos reduz a
metade; veja texto

Besisténcia a Magia: Nio

O conjurador transforma qualquer tipo
de rochas naturais, nio talhadas nem
polidas, num volume equivalente de la-
va incandescente, Todas as criaturas na
irea da magia que obtiverem sucesso
num teste de resisténcia de Reflexos so-
frem 2de pontos de dano por fogo se fo-
rem capazes de deixar fisicamente 2
drea em seu proximo turno. As criatu-
ras que fracassarem no teste de resis-
téncia ou que estiverem impossibilita
das de deixar a drea sofrem 20de pontos
de dano por fogo por rodada em que
permanecerem ali. As criaturas na lava
!E:"“'I Seu tit‘H'l:H:.'l'I'nL‘h (4] ﬂ.,'l.il..l.{'idﬁ al,5m
¢ sofrem —2 de penalidade nas jogadas
de ataque e na Classe de Armadura
Mesmo apds deixar a drea afetada, as
criaturas expostas i lava sofrem metade
do dano (1dé ou 10dé) durante mais
1d3 rodadas.

Caso rocha em lava seja conjurado so
bre o teto de uma caverna ou ninel, o
magma cai ao chio e se espalha numa
poca de 4,5 m com aproximadamente
45 cm de profundidade. A chuva de la-
va inflige 2dé pontos de dano por fogo
¢ 1ds pontos de dano por concussio a
qualquer individuo apanhado direta-
mente [ Reflexos reduz a metade). Alem
disso, as criaturas na drea da poga de la-
va sotrem 2dé pontos de dano por fogo,
e mais 1dé pontos de dano por fogo du-
rante 1d3 rodadas apos escapar.

Embora edificios de pedra talhada
nio possam ser o alvo dessa mapia, se
ela for conjurada em pedra narural loca-
lizada abaixo ou ao lado dessas estrutu-
ras, causara 10da pontos de dano por fo-
go por rodada a qualquer parte da cons-
trugido gue estiver em contato com a la-
va. As estruturas de madeira em conta-
to com magma sio imediatamente in-
cendiadas.

A lava resfria namralmente da superficie
em diregiio ao centro, e ji ndo provocard mais
dano por fogo apds 2de homs, lentamente
revertendo em pedra. Embora uma poga de
4,5 m possa levar aré dois dias para esfriar
completamente, o centro de um cubo de
lava com 3 m de aresta pode permanecer
incandescente por um més ou mais.

Pedras mdgicas ou encantadas nio
sio afetadas por esta magia.

SALVAGUARDA

Abjuracio

Nivel: Feiticeiro / mago 3
Componentes: V, G, M

Tempo de Execugio: 1 acio padrio
Alcance: Pessoal

Alvo: O conjurador

Duragao: 1 rodada / nivel ou até des-

carregada (D)

O conjurador € recoberte por um pode-
roso campo magnético que facilita sua
defesa contra magas inimigas. Enquan-
to a salvaguarda estiver ativada, executar
uma contramdgica é uma agio imedia
ta, 0 que permite que O personagem
conjure a magia mesmo que nio seja
seu turno, sem precisar ter preparado
uma agio com antecedéncia, Ele ram-
bém recebe +4 de bonus nos testes de
Identificar Magia para determinar o
que o oponente esta conjurando.

Ma primeira vez em que o persona-
gem obtiver sucesso numa contramagi-
ca enquanto a salvaguarda estiver ativa
[gquer faga isso como uma acdo imediata
ou ndo), a magia é descarregada.

Componente Material: Uma luva de
seda em miniatura.

SANGUE ARDENTE

Mecromancia
Miwvel: Feiriceiro / mago 4
Componentes: V| G, M
Tempo de Execugdo: 1 acio padrio
Alcance: Médio (30 metros + 3 metros
/ nivel)
Alvo: Uma criatura viva; veja texto
Duragio: 1 rodada / nivel (DY)
Teste de Resisténcia: Fortitude par-
cial; veja texto
Resisténcia 4 Magia: Sim
O personagem contamina o sangue de
uma criatura com uma intusio quente e
corrosiva, que inflige 1d8 pontos de da- -
no por dcido ¢ 1d8 pontos de dano por
fogo por rodada. O alve tem direito a
um teste de resisténcia de Fortitude a
cada rodada para anular o dano, mas o
sucesso nesse teste nio impede o dano
de rodadas subseqiientes. Uma dor
avassaladora limita o alvo a uma tinica
agio de movimento nas rodadas em que
fracassar no teste de resisténcia de
Fortitude.
Sangue ardente ndo afera criaturas dos
tipos construio, elemental, limo, planta
ol morto-vivo.

LN

Componente Malerial: uma gota de
sangue e uma pitada de salitre.

HURIKEN IGNEO

Evocagio [Fogo]

Nivel: Assassino 2, wu jen 2 (fogo)
Componentes: V, G, M

Tempo de Execugiio: 1 agio padrio
Alcance: 0 m

Efeito: Um shuriken migico / 3 niveis
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia & Magia: Sim

Esta magia cria shurikens formados de
foge mdgico que podem ser arremessa-
dos com um ataque a distincia normal
contra qualquer alvo ao alcance. Consi-
dera-se que o personagem saberd usar os
shurikens igneos automaticamente, e eles
possuem incremento de distincia de 3
m, ameagam um sucesso decisivo com
um resultado narural de 19-20 e infli-
gem 3dé pontos de dano por fogo para
cada um gue atinja 0 eponente (o perso-
nagem ¢ seu equipamento ndo sofrem
dano ao arremessi-los); qualquer dano
adicional infligido pelos shurikens igneos
{incluinde bonus de Forga e por ataques
furtivos) também ¢ tratado como dano
por fogo. Os shurikens desaparecem ao
atingir qualquer coisa, ¢ por isso niao
ateiam fogo a materiais combustiveis
nem causam dano a objetos.

O personagem é capaz de criar um
shuriken para cada trés niveis de conju-
rador, até o miximo de seis no 18°
nivel.

Componente Malerial: Um shuriken
banhado em seiva de pinheiro e enxofre.

SINAL DO LACRE

Abjuragio

Nivel: Feiticeiro / mago 3

Componentes: V, G, M

Tempo de Execugio: 1 rodada

Alcance: Curto (7,5 metros + 1,5 metro
/ 2 niveis)

Alvo: Uma porta, bat ou portal com
tamanho até 3 m2 / nivel

Duracao: Permanente

Teste de Resisténcia; Reflexos reduza
metade; veja texto

Resistencia a Magia: Nio

O conjurador lacra uma porta, um bad

ou um espago fechado similar com um

simbolo mégico evidente que impede

sua abertura e o ingresso de pessoas,

Uma porta ou objeto protegido por esta

magia so pode ser aberto quebrando




{acrescente +10 3 CD normal para que-
brar} ou usando arrombar ou dissipar
magia. Se a porta ou o objeto forem for-
gados por qualquer meio (seja magico
ou fisico), o sinal do lacre inflige 1d4
pontos de dano por nivel de conjurador
{no miximo 10d4) num raio de 9 m
{Reflexos reduz i metade).

A magia arrombar nio anula nem ig-
nora automaticamente o sinal do lacre,
mas suprime sua acio por 10 minutos
se 0 personagem obtiver sucesso num
teste de conjurador (CD 11 + nivel de

conjurador do criador do sinal). Um si-

nal do lagre é uma armadilha mégica que
pode ser desarmada com um teste de
Operar Mecanismo (CD 28). O conju-
rador pode passar por seu préprio sinal
sem problemas, e ele permanecerd ati-
vado apds sua passagem.

Componente Material: Uma esmeralda
no valor de 100 PO, pulverizada.

SINAL DO LACRE MAIOR

Abjuragio

Nivel: Feiticeiro / mago 6
Componentes: V, G, M

Tempo de Execugio: 10 minutos

Esta magia funciona como sinal do lacre,
mas também pode ser utilizada para
lacrar um espago aberto (como um cor-
redor ou uma arcada), criando uma bar-
reira magica de energia que repele qual-
quer criatura que tentar atravessi-la.
Além disso, as portas e os objeros prote-
g[i.iun‘ por sinal do lacre maior ficam
reforgados, aumentando sua dureza em
10 e adquirindo § pontos de vida por
nivel de conjurador. Crualquer objeto
protegido pelo sinal é tratado como um
item migico para a realizacio de testes
de resisténcia e recebe +4 de bonus de
resisténcia nesses testes. Caso seja rom-
pido, o sinal do lacre maior inflige 1dé
poentos de dano por nivel de conjurador
(no maximo 20d6) num raio de 12 m
( Reflexos reduz 3 metade).

Um sinal do lacre maior ndo pode ser
rompide pela magia arrombar, mas
pode ser dissipado (CD 15 + nivel de
conjurador do criador do sinal). Ele
pode ser desarmado com um teste de
Operar Mecanismo (CD 31).

Componente Material: Uma esmeralda
no valor de pelo menes 500 PO, pulve-
rizada.

SINAIS SECRETOS

Encantamento [ Acio Mental]
Niwvel: Wu jen 1
Componentes: F
Tempo de Execugio: 1 agio padrio
Alcance: Curto (7,5 metros + 1,5 metro
[ 2 niveis)
Alvo: Uma criatura in1¢'|ig{'hm
Duragio: 1 rodada
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Sim (inofensiva)
Utilizando mérodos nio-verbais, o per-
sonagem consegue comunicar uma
mensagem simples a outra criatura in-
teligente na drea de alcance. Simples-
mente acenando com as mios, colocan-
do um pergaminho sobre uma mesa, er-
guendo uma sobrancelha ou dando
qualquer outro sinal, a magia permite
que o alvo compreenda qualquer pensa-
mento completo de vinte e cineo pala-
vras ou menos, desde que vocé e o alvo
possam se comunicar normalmente.
Mio é possivel enviar uma mensagem
verbal se o personagem nio dominar o
idioma do alvo, mas apenas apelos emo-
cionais simples (como “socorro” ou
“perigo”} cuja procedéncia o receptor
pode identificar. Essa magia pode ser
usada mesmo se o personagem estiver
amarrado e amordagado, desde que ele
esteja com o foco.
Foco: Um pequeno cone de vidro.

SOPRO IGNEO

Evocagio [Fogo]

Nivel: Wu jen 5 (fogo)
Componentes: V, G

Tempo de Execugdo: 1 agio padrio
Alcance: Pessoal

Alvo: O conjurador

Duragéo: 1 rodada / nivel

Como uma agio padrio, o personagem
¢ capaz de soprar uma labareda uma vez
por rodada enquanto a magia permane-
cer ativa. Ele desfere um ataque de
toque i distincia com as chamas (que
tém alcance miximo de 4,5 m), infli-
gindo 1d8 pontos de dano por fogo para
cada dois niveis de conjurador (maxi-
mo 10d8) caso atinja o oponente. Sopro
igneo ateia fogo em materiais combusti-
veis e danifica os objetos na drea, e pode
derreter metais com baixo ponto de
fusio (como chumbo, oure, cobre, prata
e bronze).

A magia nio funciona sob a dgua.

SOPRO DE VAPOR

TELA DISSIPADORA

Evocagio [Fogo)

Nivel: Wu jen 3 (agua)
Componentes: V, G, M
Tempo de Execuciio: 1 rodada
Alcance: 9 m

Area: Cone

Duragio: Instantinea
Teste de Resisténcia: Reflexos reduza
metade
Resisténcia & Magia: Sim
O conjurador expele um poderoso so-
pro de vapor superaquecide que se
espalha num cone de tumaga escaldan-
te. As criaturas no interior do cone so-
frem 1dé pontos de dano por fogo por
nivel de conjurador (no miximo 10dé).
As nuvens de vapor se dissipam imedia-
tamente apos infligir o dano.
Componente Material: Uma brasa
acesa mergulhada na dgua,

DE OTILUKE

Abjuragio
Nivel: Feiticeiro / mago 4
Componentes: V. G, M
Tempo de Execugio: 1 agio padrio
Alcance: Curto (7,5 metros + 1,5 metro
/ 2 niveis)
Efeito: Uma parede de energia com
drea de até 3 m = 3 m / nivel, ou uma
esfera ou hemistério com raio de até
30 cm [/ nivel
Duragdo: 1 min / nivel (D)
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Nio
O conjurador cria uma tela opaca, imé-
vel e remeluzente de energia violeta,
Cualquer efeito migico operando so-
bre uma criatura ou objeto livre que
atravessar a tela serd afetado como por
dissipar magia em alvo, com o nivel de
conjurador do personagem. Os itens
que estiverem em posse de outras cria-
turas que atravessarem a tela nio sio
aferados, o que é a tnica forma pela
qual a tela difere de uma conjuragio
normal de dissipar magia — essencial-
mente, 05 itens {;lrn.'gaduﬁ prlrr:& perso-
nagens nio sofrem seus efeitos. E ne-
cessdrio um teste de conjurador (1d20 4
1 por nivel de conjurador, no miaximo
#10) para dissipar efeitos magicos (CD
11 + nivel de conjurador) ou suprimir
as propriedades magicas de um irem
livre durante 1d4 rodadas (CD igual ao



nivel de conjurador do item). Os efei-
tos migicos que ndo estejam operando
sobre criaturas ou objetos livres nio
conseguem atravessar a tela. As magias
desintegrar e dissipar magia sio capazes
de remover a fela dissipadora de Otiluke, e
um campe antimagia a suprime.
Componente Malerial; Uma limina de

cristal de chumbo de qu;r]id;rnlr.

TELA DISSIPADORA

DE OTILUKE MAIOR
Abjuracio
Nivel: Feiticeiro / mago 7
Como fela dissipadora de Otiluke, mas o
bonus maximo no teste de conjurador
para dissipar os efeitos magicos € de +20.

TEMPORAL DE PEDRAS

Conjuracio (Criagio) [Terra)

Nivel: Wu jen 1 (terra), mago da
guerra 1

Componentes: V, G, M

Tempo de Execugiio: 1 rodada

Alcance: Médio (30 metros + 3 metros

nivel)

Area: Cilindro (1,5 m de raio, 12 m de
altura)

Duragio: Instantanea

Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia a Magia: Sim

[ p'l.‘ r."-‘l."'t'lil!_"{'t'l'l Cria uma {"I"Ill'\r'ii {il.' FH,'R[THQ\'

que inflige 1d4 pontos de dano por nivel

de conjurador (até o maximo de 5d4) is

criaruras e objetos na drea atetada.
Componente Material: Um pedago de

jade no valor de 5 PO,

TESTAR RESISTENCIA
Adivinhagio

Nivel: Clérigo 4, feiriceiro / mago 4
Componentes: V, G

Tempo de Execugido: 1 acio ripida
Alcance: Pessoal

Alvo: O conjurador

Duragio: 1 rodada / nivel

Esta magia permite que o personagem
adivinhe a natureza exata e as vulnera-
bilidades das defesas magicas de uma
criatura, concedendo-lhe +10 de bonus
para superar a Resisténcia 3 Magia do
alvo. Testar resisténcia s6 funciona contra
uma criatura especifica de cada vez, e o
personagem deve ser capaz de enxergi-
la no momento da conjuragio.

TRANSFIXACAO

Encantamento (Compulsio) [Agio
Mental]
Nivel: Feiticeiro / mago 6, Wil jen 6
Componentes: ¥V, G, M
Tempo de Execugio: 1 rodada
Alcance: Médio (30 merros + 3 metros
J nivel}
Area: : Um ou mais humandides numa
emanacio de 3 m de raio
Duragdo: 1 hora / nivel
Teste de Resisténcia: Vonrade anula
Resisténcia a Magia: Sim
Esta magia faz com gue guaisquer hu-
mandides Médios ou menores na drea
da magia fiquem paralisados. Ao conju-
ri-la, o personagem precisa especificar
uma condigio que encerre o efeito (“es-
pere aqui até a chegada do dragio"),
mesmo que seja algo impossivel de
acontecer (“fique aqui até que o sol bri-
lhe durante a noite”). Os alvos na drea
de efeito que fracassarem em seus tes-
tes de resisténcia ficam imediatamente
cientes da condigio, mas incapacitados
de comunici-la por estarem paralisados
(embora seja possivel empregar uma
magia como detectar pensamentos para
descobri-la). Para cada hora em que as
criaturas permanecem transfixadas
antes que a condigio seja satisfeira, te-
rio direito a outro teste de resisténcia
para se libertarem dos efeitos da magia,
Enguanto a magia permanecer ativa,
todas as criaturas humandides Médias
Ou menores que ingressarem na drea
precisam obter sucesso num teste de
resisténcia ou ficario transfixadas sob
as mesmas condicoes (e também ficam
cientes da forma de se libertar). Da
mesma forma, qualquer criatura remo-
vida da drea estara livre dos efeitos da
magia.
Componente Matenal: Uma gora de
resina de pinheiro.

VIRA-CASACA

Mecromancia

Nivel: Feiticeiro [/ mago 1 /wu _]'l.'n 1
imadeira)

Componentes: V| G, F

Tempo de Execugiio: 1 agio padrio

Alcance: Curto (7,5 metros + 1,5 metro
/2 niveis)

Alvo: Uma arma

Duracio: 1 rodada / nivel ou até ser
descarregada
Teste de Resisténcia: Vontade anula;
vEja texto
Resisténcia a Magia: Sim (objero)
Esta magia pode ser conjurada sobre
qualquer arma com cabo de madeira de
duas mios (como um machado grande
ou um mangual pesado) ou de haste
{como uma langa longa ou uma glaive),
Da proxima vez em que esta arma for
utilizada para desterir um ataque corpo
a corpo, seu cabo se contorce de forma
que ela ataca seu portador, e o resultado
da jogada de ataque deve ser compara-
do & propria CA do atacante.

O portador nio percebe nem ¢€ avisa-
do do efeito da magia sobre a sua arma,
e apesar de executar o ataque, o dano
auto-infligido ndo pode ser reduzido
voluntariamente (embora a Redugio de
Dano ainda se aplique) nem convertido
em dano por contusio. Apos atacar seu
portador (quer o atinja ou ndo) a magia
& descarregada.

As armas magicas designadas como
alvo desta magia recebem um teste de
resisténcia de Vontade. Um item em
posse de uma criatura utiliza seu pro-
pric bonus de resisténcia de Vonrade
ou o do seu porrador, o que for maior.

Foco: Uma adaga.

VISAO NO ESCURO

EM MASSA
Transmutagio
Niwvel: Feiticeiro / mago 4
Componentes: V|G, M
Alcance: 3 m
Alvos: O conjurador e todos os aliados
numa explosio de 3 m de mio, cen-
tralizada no personagem
Duragio: 1 hora / nivel
Teste de Resisténcia: Vontade anula
(inofensiva)
Resisténcia 4 Magia: Sim (inofensiva)
Como visio no escuro (consulte o Livre do
Jogador), mas todas as criaturas alvo rece
bem os beneficios. Ao contririo de visio
no escuio, os receptores dessa magia nio
podem conservar essa habilidade com a
magia penranéncia.
Componente Material: Uma cenoura
SECA 0L ITéS dgatas pequenas.



VISAO NA PENUMBRA

Transmutagio

Nivel: Assassino 1, ranger 1, feiticeiro /

mago |1
Componentes; V, M

zes mais longe que um humano i luz da
lua, das estrelas, de tochas ou em condi-
¢oes similares de iluminagio preciria.
O alvo conserva a habilidade de distin-
guir cores e detalhes nessas condigdes.

Componente Material Arcano: Uma

Alvos: Uma criatura / nivel, todas a
menos de 9 m de disrineia entre si

Duragio: 1 min / nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula
(inofensiva)

Tempo de Execugio: 1 agio padrio vela pequena.
Alcance: Toque

Alvo: Criatura rocada
Duragio: 1 hora / nivel Transmutagio
Teste de Resisténcia: Vontade anula

(inofensiva)

Resisténcia d Magia: Sim (inofensiva)
A criatura alvo adquire visio na penum-

bra: a capacidade de enxergar duas ve- / 2 niveis)

VOO EM MASSA

Nivel: Feiticeiro / mago §
Componentes: V, G

Tempo de Execugiio: 1 agio padrio
Alcance: Curto (7,5 metros + 1,5 metro

Resisténcia 8 Magia: Sim (inofensiva)
Como oo (consulte o Livro do Jogador),
mas esta magia confere o poder do véo
a todas as criaturas alvo. Cada receptor
da magia deve permanecer a menos de
9 m de pelo menos um outro receptor,
Ou a magia se encerra para o individuo
separado dos demais. Se apenas dois
individuos forem afetados, a magia ter-
mina para ambos se a distincia entre
eles ultrapassar 9 m.

INVOCACOES DE BRUXO

As invocagoes disponiveis para os bruxos estio descritas abai-
x0. Embora os bruxos sejam tio ligados a0 arcano quanto qual-
quer mago ou feiticeiro, esses poderes especiais sio habilida-
des similares a magia, e nio magias propriamente ditas. Uma
ripida descrigio de cada invocagio é fornecida na descrigio
da classe na pigina 5. Elas incluem as invocagdes da forma da
emissio e as invocagdes da esséncia mistica, que permitem
que o bruxo modifique sua rajada mistica, assim como todas as
demais invocapdes. Nesta secio, as invocagoes sio apresenta-
das em ordem alfabética, da mesma forma como as magias
foram relacionadas anteriormente. Uma rapida descrigio de
cada invocagio por grau (minimo, menor, maior ou sombria)
precede uma descrigio completa e detalhada. Consulte a pagi-
na 8 para mais informagées sobre invocagées e a pigina § para
mais informagoes sobre bruxos.

NOME

A primeira linha de cada descrigio de invocacio fornece o
nome pelo qual ela é mais conhecida.

GRAU
Apos 0 nome vem o grau da invocagio. Os bruxos podem esco-
lher invocagdes de quatro graus de acordo com seu nivel de
classe: minimo, menor, maior e sombria. Consulte 2 descrigio
de classe do bruxo para mais detalhes sobre como esses perso-
nagens recebem acesso a invocagoes de determinado grau,

NIVEL EQUIVALENTE
Na mesma linha do grau, cada uma das descrigoes a seguir
contém um nivel de magia equivalente, que afeta a CD do
teste de resisténcia para aquela invocagdo, assim como as inte-
ragoes com outras magias e habilidades, como um globo de
invulnerabilidade. O nivel equivalente de uma invocagdo vem
depois do seu grau.

ESSENCIA MISTICA OU i
FORMA DA EMISSAO

Algumas invocagdes podem modificar a rajada mistica de um
bruxo. Elas sio as invocacdes da esséncia mistica ou da forma
da emissio. Elas nio possuem um efeito proprio como as

invocagoes normais, mas devem ser usadas em conjunto com
uma rajada mistica para gerar seu efeifo. Se uma invocacio for
da forma da emissio ou da esséncia mistica, esse fato estars
registrado apés o nivel equivalente.

INVOCACOES MINIMAS

Abraco da Terra: Utiliza abmco da terra como a magia
homdnima,

Adulagio: Recebe bonus nos teste de Blefar, Diplomacia e
Intimidagio.

Enxergar o Invisivel: Adquire ver o invisivel como a magia
homénima e visio no escuro.

Escuridio: Utiliza escuridao como a magia homénima.

Golpe Horrendo: Um ataque corpo a corpo canaliza a mja-
da mistica.

Hilito da Noite: Cria uma névoa, como a magia
homénima,

Invocar Enxames: Adquire imvocar enxames como a magia
homonima.

Langa Mistica: O alcance da rajada aumenta para 75 m.

Nuvem de Miasma: Cria uma névoa que proporciona
camuflagem e fatiga os que estiverem na irea de efeito.

Palavra da Destruigio: Pronunciando uma palavra da
Lingua Negra, os objetos se estilhacam como sob o efeito da
magia despedagar.

Passo de Aranha: Adquire patas de aranha como a magia
homonima e torna-se imune a teias.

Protecio Entropica: Deflete ataques i distincia, nio deixa
rastro ¢ impede que o personagem seja rastreado pelo faro.

Rajada Aterradora: O alvo deve obter sucesso num teste
de resisténcia de Vontade ou ficari abalado.

Rajada Nociva: O alvo deve obter sucesso num teste de
resisténcia de Fortitude ou ficari enjoado.

Saltos e Piruetas: Recebe bonus nos testes de Equilibrio,
Saltar e Acrobacia.

Sorte do Capeta: Recebe um bonus de sorte em um tipo
de teste de resisténcia.

Visio Diabolica: Enxerga normalmente na escuridio, seja
mundana ou méigica.
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INVOCACOES MENORES

Abraco das Rochas: Usa abrago das rochas como a magia
homdnima.

Caminhar Despercebido: Usa invisibilidade (apenas sobre
si mesmo) como a magia.

Corrente Mistica: A rajada salta do alvo inicial para alvos
secunddrios.

Dissipar Voraz: Urtiliza dissipar magia, infligindo dano as
criaturas cujos efeitos sio anulados,

Enfeiticar: Faz com que uma criatura considere o persona-
gem como amigo.

Escuridio Faminta: Cria sombras preenchidas com um
enxame de morcegos.

Fugir da Cena: Utiliza uma porfa dimensional, como a
magia, de curto alcance, deixando atris de si uma imagem
maiar.

Maldigio do Desespero: Amaldigoa uma criatura como o
efeito da magia rogar maldigao, ou impede seus ataques.

Mortos Ambulantes: Cria mortos-vivos como a magia
criar morfos=-1uos menores,

Muralha da Escuridio: Usa muralha da escundio como a
magia homonima,

Rajada de Enxofre: A rajada inflige dano de fogo e o alvo
deve obter sucesso num teste de resisténcia de Reflexos para
nio pegar fogo.

Rajada de Gelo Infernal: A rajada inflige dano de frioe o
alvo deve obrer sucesso num teste de resisténcia de Fortitude
ou sofreri —2 de penalidade na Destreza.

Rajada Sombria: O alvo deve obter sucesso num teste de
resisténcia de Fortitude ou ficari cego por até 1 rodada.

Sentido Nulo: Adquire sentido cego até 9 m.

Vo Tenebroso: Adquire deslocamento de voo com boa
capacidade de manobra,

INVOCACOES MAIORES

Chamado do Bruxo: Usa enviar mensagem
como a magia, mas arrisca que o receptor
inflija dano ao personagem.

Cone Mistico: A rajada assume a
forma de um cone,

Devorar Magia: Usa dissipar magia
maior contra um alvo tocado e adqui-

re pontos de vida temporirios baseados nos niveis das magias
dissipadas.

Muralha de Chamas Perigosas: Cria uma muralha de fogo
como @ magia, mas metade do dano infligido pela muralha
provém de poder sobrenatural.

Praga Persistente: Uniliza praga de insefos como a mapia
homonima, mas o enxame de gafanhotos invocado inflige
dano como armas magicas

Rajada Cdustica: A rajada ignora a Resisténcia 3 Magia e
inflige dano de dcido por virias rodadas,

Rajada Enfeitigadora: O alvo deve obter sucesso num
teste de resisténcia de Vontade ou ficard confuso por 1 rodada,

Rajada Nauseante: O alvo deve obter sucesso num teste
de resisténcia de Fortitude ou ficara nauseado.

Rajada Repelente: O alvo de obter sucesso num teste de
resisténcia de Reflexos ou serd empurrado.

Sombras do Drenar 'i'tmpﬂrériu: .r"mlquirt: L':imuﬂ;lgd_'m
total em areas escuras e impoe uma penalidade de Forga as
criaturas vivas adjacentes,

Tenticulos Gélidos: Uriliza tenideulos negros de Evard como
a magia homdnima, e inflige dano adicional por frio as criatu-
s na drea.

INVOCACOES SOMBRIAS

Desincorporagio Sombria: Torna-se um enxame de som-
bras em forma de morcego, adquirindo virios beneficios do
subtipo enxame,

Destruicio Misrtica: A rajada afera todos os inimigos a
até 6 m.

Invisibilidade Retributiva: Utiliza invisibilidade maior
como a magia (apenas sobre o proprio personagem) e inflige
dano numa explosio se for dissipada.

Palavra da Metamorfose: Usa metamorfose tirrida como a
magia, mas o efeito pode se tornar permanente.

Rajal;la da Supra-lﬂscuridin: O alvo deve obter sucesso
em um teste de resisténcia de Fortitude ou sofrerd dois
niveis negativos.

Sexto Sentido Sombrio: Utiliza sexio senti
do como a magia, e se comunica telepatica-
mente com um alvo proximo.
Trilha de Sombras: Usa andar nas
sombras como a magia, e acelera a cura
natural.



DESCRICOES DAS INVOCACOES

ABRACO DAS ROCHAS

Menor; 3°

O personagem é capaz de usar abrago
das rochas (consulte a pigina 96) como a
magia homonima,

ABRACO DA TERRA
Minima; 29
O personagem pode usar abrago da
terra como a magia homénima (consul-
te a pigina 96).

ADULACAO
Minima; 2¢
O personagem pode invocar esta ha-
bilidade para bajular e enganar seus ini-
migos. Ele recebe +6 nos testes de Ble-
far, Diplomacia e Intimidagio por um
periodo de 24 horas

CAMINHAR
DESPERCEBIDO

Menor; 2¢

O personagem adquire a capacidade
de desaparecer. Ele pode usar invisibili-
dade (apenas sobre si mesmo) com du-
racio de 24 horas.

CHAMADO DO BRUXO

Maior; 5¢

O personagem pode usar esta invoca-
¢d0 para transmitir uma comunicagio
como a magia enviar mensagem. No en-
tanto, uma criatura que nio deseje res-
ponder pode tentar realizar um teste de
resisténcia de Vontade para voltar a in-
vocagio contra o personagem, inflin-
gindo 1d10 pontes de dano.

CONE MISTICO

Maior; 5% Forma da Emissio

Esta invocagio da forma da emissio
permite que o personagem invogue sua
rajada mistica como um cone de ¢ m. O
cone mistico inflige 0 dano normal da ra-
jada mistica a todos os alvos na drea de
efeiro. Nio se trata de um raio, portanto
nio é preciso um ataque de togue a dis-
tincia. Qualquer criatura na drea do
cone pode tentar um teste de resistén-
cia de Reflexos para reduzir o dano 3
metade,

CORRENTE MISTICA
Menor; 47 Forma da Emissio

Esta invocagio da forma da emissio
permite que o personagem aprimore
sua rajada mistica, rranstormando-a em
um arco de energia que “salta” do alvo
inicial para outros. Uma corrente mistica
pode saltar para um ou mais alvos se-
cundirios a até 9 m do alvo inicial, pos-
sibilitando que o personagem realize
ataques de toque a distancia adicionais
e inflija dano aos alvos secundirios
atingidos.

E possivel fazer a corrente “saltar” pa-
ra um alvo secundirio a cada cinco ni-
veis de conjurader, atacando dessa for-
ma dois alvos adicionais no 10° nivel,
trés no 15° e quatro alvos adicionais no
20° nivel. Cada novo alvo deve estar a
menos de 9 m do anterior, e nio € pos-
sivel visar a mesma criatura mais de
uma vez. Caso o personagem hio atinja
um dos alvos da corrente, seu ataque se
encerra naquela criatura,

Cada alvo ;g1i1'|}__:1'du apos o primeiro
sofre metade do dano infligido i vitima
original. Essa redugio do dano nos al-
vos secunddrios aplica-se a qualquer
efeito que aumente o dano da sua rajada
mistica (como rajada de vitriolo). E preci-
so realizar um teste de penetragio de
magia separadamente para cada alvo, se
aplicavel,

DESINCORPORACAO
NEGRA

Sombria; 8°

Uno com os poderes da escuridio, o
personagem aprende a abandonar seu
corpo. Ao empregar esta habilidade, ele
se torna um enxame de sombras Mini-
mas, em forma de morcego, que ocu-
pam dois quadrados de 3 m {ou oito
quadrados contiguos de 1,5 m, com a
forma que ele pn.'ﬁ.'rirfl. A duracio desta
habilidade ¢ de 24 horas.

Na forma de enxame, o personagem
adquire as seguintes caracteristicas,

= Habilidades: Seu valor de Forga cai a
1, mas seu valor de Destreza aumen-
ta em 6.

Classe de Armadura: O personagem
perde qualquer bonus de armadura
ou de armadura natural. Ele recebe
+4 de bonus de tamanho na CA, e um
bonus de deflexio equivalente ao
modificador de Carisma.
Deslocamento: O personagem adquire
um deslocamento de véo de 12 m
com capacidade de manobra perfei-
ta. Ele é capaz de passar por qualquer
abertura que possa ser atravessada
por uma criatura Minima
Caracteristicas de Enxame: O persona-
gem fica imune a sucessos decisivos
ou flanqueamento e ao dano de ar-
mas. E impossivel imobilizi-lo, agar-
ri-lo ou realizar investidas conira ele,
e ele nio consegue agarrar seus opo-
nentes. Ele fica imune a qualquer
magia ou efeito que vise um nimero
especifico de criaturas, exceto por
magias ¢ habilidades similares a ma-
gia de agio mental. Ele sofre s0% a
mais de dano de magia ou efeitos de
area. Ao contririo de outros enxames
de criaturas Minimas, o personagem
nio fica vulnerivel aos efeitos do
vento. Se for reduzido a 0 ponto de
vida ou menos, ou ficar inconsciente
em virtude de dano por contusio, ele
retorna instantaneamente A sua for-
ma normal em um quadrado, 3 esco-
lha do jogador, que estivesse sendo
ocupado pelo enxame,
Atague de Enxame: O personagem ad-
quire um ataque de enxame que infli-
ge 4dé pontos de dano a qualquer
criatura cujo espage ele esteja ocu-
pando no final do seu turno. O ata-
que de enxame deve ser tratado co-
mo uma arma méigica da mesma ten-
déncia do personagem.

Distragio: Qualquer criatura viva
vulnerdvel ao ataque de enxame que
inicie seu turne num gquadrado ocu-
pado pelo personagem deve realizar
um teste de resisténcia de Fortitude
para nio ficar enjoado por 1 rodada.
Para conjurar ou se¢ concentrar nu-
ma magia enguanto estiver na area
do enxame, é necessdrio um teste de
Concentragio (CD 20 + nivel da
magia).
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= Equipamento: Todo o equipamento e
os itens usados ou carregados pelo
personagem tornam-se inutiliziveis,
absorvidos pela nova forma.

0 personagem S0 CONSegue execurar
agdes de movimento (e portanto nio é
capaz de empregar outras invocagoes)
enquanto estiver sob o efeito de desin-
COTPOTAgA0 Negra.

2

DESTRUICAO MISTICA

Sombria; 5% Forma da Emissio
Esta invocagio da forma da emissio
permite que o personagem invogque sua
rajada mistica como a terrivel deshruigao
mistica. Ela dispara feixes de poder que
atacam os alvos proximos. A destruigao
mistica inflige o dano da rajada a qual-
quer quantidade de alvos designados
pelo personagem e localizados a
menos de 6 m. Nio se trata de
um raio, portanto nio é preciso
um atague de toque a dis-

tancia.

Cada alvo

tem direito a um teste

de resisténcia de Reflexos
para reduzir o dano & metade.

DEVORAR MAGIA

Maior; 6°
Esta invocagdo permite que
o personagem lance dissipar
magia maior num alvo tocado.
Ele recebe 5 pontos de vida
temporirios para cada nivel
de magia dissipado desta for-
ma. Por exemplo, se ele conse-
guir dissipar uma muralha de
gelo, receberi 20 pontos de vida
tempordrios. Esses pontos desa-
parecem apds 1 minuto e nio
sao cumulativos com ou-
tros pontos de vida
temporiarios. Se o
personagem

devorar outra magia, conseguira substi-
tuir oz pontos de vida adquiridos ante
riormente peles noves, reiniciando a
contagem da sua duragio. Nio é possi-
vel devorar as proprias invocagoes.

DISSIPAR VORAZ

Menor; 47

O personagem ¢ capaz de usar dissi-
par magia. Qualquer criatura com um
efeito magico ative dissipado por esta
invocagio sofre 1 ponto de dano por
nivel do efeito (sem direito a teste de
resisténcia).

ENFEITICAR

Menor; 4

O personagem ¢ capaz de enfeiticar
uma criatura a até 18 m. A criatura deve
obter sucesso num teste de resisténcia

de Vontade ou passari instantanea-
mente a considerar o personagem co-
mo seu amige. Esta € uma habilidade
dependente de idioma. Além dessas di-
ferencas, a habilidade funciona como a
magia enfeitipar monstro. O personagem
nunca pode enfeiticar mais de uma
criatura por vez com esta invocacio. 5S¢
enfeitigar outra criatura, a primeira serd
libertada.

ESCURIDAO
Minima; 2¢
O personagem ¢ capaz de usar escuri
diip como a magia homonima.

ESCURIDAO FAMINTA

Menor; 3°

O personagem é capaz de criar uma
irea de sombras (como a magia escuri-
dio) repleta de morcegos (como o enxa-
me de morcegos no Liveo dos Monstros,
mas o enxame preenche todos os qua-
drados ocupados pela escuridio). A es-
curidio faminta é estaciondria. O perso-
nagem ¢ imune aos ataques de sua pro-
pria invocagio, mas ainda é afetado pela
escuridio. A escurido faminta permane-



e enquanto 0 PErsonagem mantiver a
concentragio (como se fosse uma ma-
gia) mais 2 rodadas subseqiientes. Se o
enxame de morcegos for destruido, a
escuridio também desaparece.

FUGIR DA CENA
Menor; 4
O personagem pode usar porta di-
mensional como habilidade similar a
magia, embora o alcance seja limitado
a curto (7,5 metros + 1,5 metro / 2 ni-
veis), Ao empregar esta habilidade o
personagem deixa uma imagem
maior de si mesmo em seu lugar,
com duracio de 1 rodada. A ima-
gem reage apropriada-
mente 408 atagques como
se 0 personagem estives-
se se concentrando nela.

GOLPE
HORRENDO

Minima; 19 Forma da
Emissio

Como uma agio padrio, o perso-
nagem pode desferir um tinico
ataque corpo a corpo. Caso atinja
o oponente, este serd afetado co-
mo se tivesse sido atingido por
sua rajada mistica (incluindo qual-
quer esséncia mistica aplicada).
Este dano é adicional
ao de qualquer
arma que o
perso-

nagem esteja empunhando, embora
nio seja preciso causar dano para ativar
o efeito da rajada mistica.

HALITO DA NOITE

Minima; 1°

Com esta invocagdo, uma nuvem de
brumas se espalha por um raio de 6 m i
volta do personagem, como a magia

névoa. Ela nio bloqueia a linha de visdo,
mas todas as criaturas em seu interior
tém camuflagem. Um vento moderado
ou qualguer fogo maior que uma tocha
dispersa a névoa imediatamente. A nu
vem se dissipa por conta propria apos 1
minuto.

Corrente mistica

INVISIBILIDADE
RETRIBUTIVA
Sombria; 6°
O personagem é capaz de usar invisi-
bilidade maior como a magia homoni-
M, Mas Ipenis Consigo mesmo como
alvo. Caso sua invisibilidade vetvibutiva

LANCA MISTICA

seja dissipada, uma onda de choque
parte do corpo do personagem numa
explosio de 6 m de raio. Esta onda de
chogue inflige 4dé pontos de dano so-
nico a todas as criaturas na drea, deixan-
do-as atordoadas por 1 rodada (um reste
de resisténcia de Fortitude reduz o da-
no a metade e anula o efeito de atordoa-
mento).

INVOCAR ENXAML

Minima; 2¢

Com esta invocagio, o per-
sonagem consegue usar invo-
car enxames como a magia
homonima. Ao contririo da
a magia, esta invocagio tem
duragio equivalente i con-
centracio, em vez de concen-
tragio mais 2 rodadas,

Minima; 2% Forma da Emissio

Esta invocacio da forma da emissio
estende os ataques do personagem com
sua rajoda mistica a grandes distancias,
A langa mistica aumenta o alcance da
rajada midica para 90 m sem incremen-
to de distincia.



MALDICAO DO
DESESPERO

Menor; 4°

E possivel empregar esta invocagio
para rogar uma maldigio sobre um opo-
nente tocado (como rogar maldigio).
Mesmo se obtiver sucesso no teste de
resisténcia contra esta habilidade, a
criatura sofre —1 de penalidade nas jo-
gadas de ataque durante 1 minurto.

MORTOS AMBULANTES

Menor; 4°

) personagem ¢ capaz de transfor-
mar o5 cadiveres ou os ossos de criatu-
ras mortas em esqueletos ou zumbis
mOortos-vivos (COmo a magia crigr mor-
tos-vivos menores). A menos que ele
inclua o componente material da magia
{uma pedra de onix no valor de 25 PO
por Dado de Vida de criaturas) como
parte do processo, 0s mortos-vivos cria-
dos por esta invocagio se desfazem em
po depois de 1 minuto por nivel de con-
jurador.

MURALHA DE
CHAMAS PERIGOSAS

Maior; 5°

Com esta invoecagdo, o personagem é
capaz de conjurar muralha de fogo como
a magia homénima, Merade do dano de
fogo da magia provém de poder sobre-
natural, ¢ portanto ndo pode ser dimi-
nuido pela resisténcia a fogo. Se uma
criatura for reduzida a 0 ponto de vida
ou menos pela muralha de chamas peri-
gosas, SeUs restos mortais sdo totalmen-
te consumidos 1 rodada mais tarde
(como o efeito da magia destruigio).

MURALHA DE i
ESCURIDAO

Menor; 29

O personagem pode usar muratha de
escuridiio (consulte a pigina 118) comoa
magia homdnima,

NUVEM DE MIASMA
Minimo; 1°

Ao usar esta invocaciio, uma neévoa se
espalha por um raio de 3 m a partir do
personagem. As brumas nio blogueiam
a linha de visdo, mas todas as criaturas
em seu interior tém camutlagem. Qual-

quer criatura (além do personagem)
que entrar na neblina deve obrer suces-
so num teste de resisténcia de Forti-
tude ou ficara fatigada, Este efeito dura
enguanto a criatura permanecer no
interior da nuvem e na rodada seguin-
te. Um vento moderade, ou qualquer
fogo maior que uma tocha, dispersa a
névoa imediatamente. Caso contririo,
ela permanece ativa por 1 minuro.

PALAVRA DA

5
DESTRUICAO

Minima; 2°
O personagem profere uma tnica
silaba da Lingua Negra (descrita no Li-
vie da Escuriddo Perversa), afetando um
objeto ou uma drea com os efeitos da
magia despedagar. Se uma criatura esti-
ver segurando ou vestindo o alvo da ma-
gia e este seja destruido, ela deverd
obter sucesso num teste de resisténcia
de Fortitude ou ficard pasma por 1 roda-
da e surda durante 1 minuio devido a
palavra profana. Este é um efeito sonico.

PALAVRA DA

METAMORFOSE

Sombria; 5¢

O personagem profere uma palavra
de poder que transforma uma criatura
numa forma inofensiva. Este efeito fun-
ciona como a magia metamorfose torrida,
mas, 24 horas apos ser mransformadoe, o
alvo tem direito a um segundo teste de
resisténcia (com o mesmo bonus do pri-
meiro) para refomar espontaneamente
sua forma normal. Caso fracasse no
segundo teste de resisténcia, permane-
cerd na nova forma permanentemente
ou até ser restaurado por outros meios.

PASS0O DE ARANHA

Minima; 29

O personagem pode adquirir a habi-
lidade de usar patas de aranha {como a
magia homonima) com duracio de 24
horas. Enquanto esta invocagio estiver
ativa, ele fica imune a reias (mundanas
ou mégicas).

PRAGA PERSISTENTE

Maior; 67

O personagem pode usar esta invoca-
¢A0 para invocar um enxame, COmo a
magia praga de insetos. Ele acrescenta

seu modificador de Carisma a CD do
teste de resisténcia de Fortitude para
resistir 3 habilidade distracio do enxa-
me. Os atagues de qualguer enxame de
gafanhotos invocado com esta habilida-
de sio tratados como armas migicas
para ignorar a Redugio de Dano.

PROTECAO ENTROPICA

Minima; 2°

Ao ativar esta invocagio, energias
cadticas circulam ao redor do persona-
gem, defletindo projéteis, raios e outros
ataques i distincia (como a magia escu-
do entrépico). O personagem nio deixa
rastros (como passos sem pegadas) e é im-
possivel rastred-lo pelo faro (ainda é
possivel detectd-lo pelo faro normal-
mente; 4 invocagio 5o impede que ele
seja rastreado).

RAJADA ATERRADORA

Minima; 2°; Esséncia Misrica

Esta invocacio da esséncia mistica
permite que o personagem transforme
sua rajada mistica numa rejada aterrado-
ra. Qualquer criatura atingida por uma
rajada atevradora deve obter sucesso
num teste de resisténcia de Vontade ou
ficard abalada durante 1 minuto. Uma
criatura abalada aringida pela wjada
aferradora nio é afetada pela condigio,
mas sofre dano normal. As criaturas
com imunidade a magias e habilidades
de agio mental ndo ficam abaladas.

RAJADA CAUSTICA

Maior; 6%; Esséncia Mistica

Esta invocagio da esséncia mistica
permite que o personagem transforme
sua rajada mistica numa vajada caustica.
Uma mjada ciustica inflige dano por
icido, e é composta de dcido conjurado,
o que a torna diferente das demais es-
séncias misticas porque ignora a Re-
sisténcia 4 Magia do alvo. As criaturas
atingidas por uma rajada cdustica so-
frem automaticamente 2dé pontos de
dano adicional por dcido nas rodadas
seguintes, Esse dano persiste por 1 ro-
dada para cada 5 niveis de classe do per-
sonagem. Por exemplo, um bruxo de
15° nivel inflige 2dé pontos de dano
por icido durante 3 rodadas apés o ata-
gue inicial com sua mjada caustica.



RAJADA
ENFEITICADORA

Maior; 4% Esséncia Mistica

Essa invocacio da esséncia mistica
permite que o personagem modifique
sua rajada mistica, transformando-a nu-
ma rajada enfeiticadora, Qualquer criaru-
ra atingida por uma mjada enfeitigadora
deve obter sucesso num teste de resis-
téncia de Vontade ou ficari confusa du-
rante 1 rodada, além de sofrer o dano
normal da rajada. Este ¢ um efeiro de
acio mental. ;

RAJADA DE ENXOFRE

Menor; 3% Esséncia Mistica

Esta invocagio da esséncia mistica
permite que o personagem modifique
sua rajada mistica, transformando-a nu-
ma rajada de enxofre, que inflige dano
por fogo. Qualquer criatura atingida pe-
la vajada de enxofre deve obter sucesso
num teste de resisténcia de Reflexos
para nio pegar fogo, sofrendo 2dé pon-
tos de dano por fogo por rodada até gas-
tar uma agio de rodada completa para
extinguir as chamas ou até o término
da magia. O dano por fogo persiste 1 ro-
dada para cada § niveis de classe do per-
sonagem. Por exemplo, um bruxo de
15° nivel inflige 2dé pontos de dano de
fogo por 3 rodadas apos atacar com uma
rajada de enxofre. Uma criatura ardendo
desta forma jamais sofrerd mais de 2dé
pontos de dano por fogo por rodada,
mesmo que seja atingido por mais de
uma rajada de enxofre.

RAJADA DE
GELO INFERNAL

Menor; 4% Esséncia Mistica

Esta invocagio da esséncia mistica
permite que o personagem transforme
sua rajada mistica numa mjada de gelo in-
fernal, que inflige dano por frio. Qual-
quer criatura atingida pelo ataque deve
obter sucesso num teste de resisténcia
de Fortitude ou sofreri =4 de penalida-
de de Destreza durante 10 minutos. As
penalidades de Destreza oriundas de
miiltiplas rajadas de gelo infernal nio
sio cumulativas.

RAJADA NAUSEANTE

Maior; 6% Esséncia Mistica

Esta invocagcio da esséncia mistica
permite que o personagem transforme
sua rajada mistica numa rajada nausean-
te. Qualquer criatura atingida pela raja-
da nauseante deve obter sucesso num
teste de resisténcia de Fortitude ou fica-
ri enjoada por 1 minurto,

RAJADA NOCIVA

Minima; 19 Esséncia Mistica

Esta invocagio da esséncia mistica
pl:rl‘nll!: {I“.L" (4] pl.}rh::lh;!gr.tﬁ tr-thﬁfl‘:lr]'l'll."
sua wajada mistica numa wajada nociva,
Qualquer criatura viva atingida pela ra-
jada nociva deve obter sucesso num tes-
te de resisténcia de Fortitude ou ficard
debilitada por 1 minuto. Uma criatura
debilitada que seja atingida por outra ra-
jada nociva ndo é aferada novamente pe-
la condigio, mas sofre o dano normal.

RAJADA REPELENTE

Maior; 6% Esséncia Mistica

Esta invocacio da esséncia mistica
permite que o personagem transforme
sua rajada mistica numa mjada repelente.
Q1.|;r|(|m'r criatura Média ou menor
atingida por uma mjada repelente deve
obter sucesso num teste de resisténcia
de Reflexos ou
idex=1,5 m (1dé quadrados) na diregio
oposta a0 personagem, caindo ao chio
gragas 3 energia do ataque. Se a criatura
atingir um objeto solido, serd derida
prematuramente, sotrendo 1dé pontos
de dano para cada 3 m de deslocamen-
to, e também ficard caida. O desloca-
mento causado por esta invocagio nio
provoca ataques de oportunidade.

RAJADA DA )
SUPRA-ESCURIDAO

Sombria; 8% Esséncia Mistica

SEera arrem L‘Fi\'.‘ltl.‘l

Esta invocacio da esséncia mistica
permite que o personagem transforme
sua rajada mistica numa rajada da supm-
escuridao. Uma rajada da supra-escuridio
inflige dano por energia negativa, que
cura mortos-vivos em vez de causar-
lhes dano (da mesma forma que as ma-
gias de infligir). Qualquer criatura atin-
gida pelo atagque deve obter sucesso
num teste de resisténcia de Fortitude

SALTOS E PIRUETAS

SENTIDO NULO

SEXTO SENTIDO

SOMBRAS DO

ou sofrerd dois niveis negativos. Esses
niveis desaparecem apos 1 hora. Se um
alvo receber tantos niveis negativos
guanto seus Dados de Vida, morrerd.

RAJADA SOMBRIA
Menor; 4% Esséncia Mistica
Esta invocacio da esséncia mistica
permite que o personagem medifique
sua rajada mistica, rransformando-a nu-
ma rajada sombria. Qualquer criatura vi-
va atingida por uma rmjada sombria deve
obter sucesso num teste de resisténcia
de Fortitude ou ficard cega por 1 rodada.

Minima; 2°

O personagem invoca esta habilida-
de para adquirir uma agilidade fenome-
nal. Ele recebe +6 de bonus nos testes
de Equilibrio, Saltar ¢ Acrobacia por
um dia inteiro.

Menor; 4°

O personagem ¢ capaz de agucar sua
visio e sua audigio ao empregar esta in-
vocagio, recebendo sentido cego até 9 m
durante um dia inteiro.

SOMBRIO

Sombria; 9°
Com esta invocagio, 0 personagem
pode usar sexto sentido como a magia ho-
monima. Se ele estiver a até 30 m e -
ver linha de visio para o alvo da habili-
dade, poderd se comunicar teleparica-
mente com ele.

DRENAR TEMPORARIO
Maior; §°
Os poderes da escuridio disfarcam e
protegem o personagem do perigo en-
quanto drenam a vitalidade dos inimi-
gos proximos. Esta invocagdo lhe con-
cede camuflagem total em qualquer
area que ndo esteja fortemente ilumi-
nada (nio funciona a luz do dia ou no
raio de uma magia com o descritor
[Luz]). Além disso, qualquer criatura vi-
va adjacente ao personagem deve reali-
zar um teste de resisténcia de Fortitude
no inicio de seu turno para nio sofrer



—4 de penalidade de Forga durante 5
rodadas, Depois que uma criatura for
atetada pelas sombras do drenar tempord-
rio, ndao poderi ser vitima desse efeito
oriundo do mesmo personagem por
um dia inteiro. A duracio desta habili-
dade ¢ de 5 rodadas, e qualquer magia
ou efeito de luz de nivel igual ou maior
pode ser usado como contramigica ou
para dissipd-la.

SORTE DO CAPETA

Minima; 2°¢

O personagem que possul esta invo-
cagio ¢ favorecido pelos poderes som-
brios. Ele recebe um bénus de sorte
equivalente ao seu modificador de Ca-
risma (se houver) nos testes de resis-
téncia de Forritude, Reflexos ou Von-
tade (escolhido pelo personagem cada
vez que usar esta habilidade) durante
um dia inteiro. Nio ¢ possivel aplicar
esta invocagio a dois tipos de teste de
resisténcia diferentes a0 mesmo tempo.
Esse bonus jamais pode exceder seu
nivel de classe.

TENTACULOS
GELIDOS

Maior; 5°

Esta invocagio permite que o
personagem cubra uma drea com
tenticulos negros amedrontadores
que emanam do chio, tateando em
busca de witimas, Essa invocacio
funciona de forma idéntica a
tentaculos negros de Evard,
mas cada criatura na
drea da invocagio so-

fre 2dé pontos de dano por frio a cada
rodada. Esse dano é infligindo inde-
pendentemente da criatura ser agarra-
da pelos rentdculos ou nio,

TRILHA DE SOMBRAS

Sombria; 6°

Esta invocagido permite que o perso-
nagem use andar Hits :-;J:'rl!:lm_x CoOmo a
magia homonima. Cada hora que pas-
sar andando nas sombras com esta ha
bilidade, o personagem recupera pon-
tos de vida como se tivesse descansado
o dia inteiro,

VER O INVISIVEI

Minima; 2¢

Ao urilizar esta invocacio, o persona-
gem pode ativar grandes poderes vi-
suais, que lhe permitem enxergar cria-
turas e objetos invisiveis (como a magia
homaénima). Ele também adquire visio
no escuro até 18 m por um periodo de
24 horas.

VISAO DIABOLICA

Minima; 2°

O personagem ganha a acuidade
visual de um diabo durante 24 horas.
Ele consegue enxergar normalmente
em escuridio mundana ou magica até
9 m.

VOO TENEBROSO

Menor; 3°

Ao empregar esta invocagio, os
poderes da escuridiao algam o persona
gem enguanto ele adquire um manto
de sombras que lembram asas. Ele se
torna capaz de voar com velocidade
igual a0 seu deslocamento terrestre e
boa capacidade de manobra durante
24 horas.
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s conjuradores arganos raramente Conseguem
atingir algum grau de competéncia sem apren:
der como tirar proveito do segunde conjunte de
armas e ferramentas do' repertorio de um arca-
nista — ositens mégicos. As magias sio podéro-
sas e flexiveis, mas os itens mégicos sio capazes de fornecer
efeitos magicos mais persistentés ou convenientes que exigi-
riam mais poder magico do que um feiticeiro ou mage gosta-
ria de despender. Conjurar agilidade do gate virias vezes gasta
magias valiosas, mas qualquer personagem com riqueza ou
sorte suficientes descobre que luvas da Destreza sio uma forma
bem melhor de obter os beneficios da magia de forma mais
duradoura.

ITENS ALTERNATIVOS

Todos sabem que as pogdes sio infusdes magicas peculiares
guardadas em pequenos frascos, que os pergaminhos sio lon-
gos rolos de papiro cobertos por estranhos simbolos de poder
e que varinhas sio bastbes delgados que podem causar gran-
des efeiros com uma palavra de comando. No entanto, na cria-
g¢iio e no uso dos itens migicos, a forma segue a fungio, e nio
J,ﬁl:-i motivo pelo qual as pogdes ou pergaminhos nao possam

' ser feitos em formas menos convencionais desde gue ainda

L

. funcionem da mesma maneira que os itens padrio.

_ Criar um item mégico numa forma alternativa geralmente
nio ¢ tio eficiente quanto utilizar a maneira comum. As
pogies sio criadas como pequenos frascos de bebida porque,

a0 longo de séculos de experiéncia, os conjuradores desco-
briram que ingerir um pequeno gole de uma infusio
encantada é a maneira melhor e mais ficil de possibilitar
um efeito de uso iinico para gualquer individuo, sem a
necessidade de qualquer treinamenito ou habilidade drca-
na. Portanto, gerar wm irem numa forma alternativa
exige que o conjurador possua tanto o talento de cria¢io

padrdo para a forma original quanto o talento Criar Item
Maravilhoso, ambos empregados em conjunto para per-
mitir a invengdo de pogdes ou pergaminhos variantes,
mantendo os beneficios do custo de criagio de pogbes

e pergaminhos.

Embora seja possivel intreduzir novos talentos de
criacio de itens num jogo, desde que essas novas for-
mas sigam todas as regras de utilizagio das apresenta-
cies originais, o estabelecimento de mais regras nio
deveria ser necessirio. Uma pogio na forma de uma
tablete que deve ser quebrado para ativar seu efeito é
mecanicamente idéntica a uma pogio a ser ingerida
— nio hid necessidade de treinamento migico para
utilizi-la, sua magia é consumida com a ativagio, e
seu uso ¢ uma atividade fisica moderadamente
incémoda que provoca ataques de oportunidade
dos inimigos nas proximidades. O tablete pode ser
um pouco mais Gtil em certas situagoes (por exemplo,
embaixo d'dgua, ou nas mios de criaturas que nio
tenham como ingerir o conteudo liquido de um
frasco), mas a diferenga é insignificante demais

o«
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para justificar a existéncia do talento Criar Tablete Magico.
Tanto as tabuletas quanto as pogdes preenchem o mesmo
nicho no jogo.

[tens magicos em formas alternativas sio uma boa forma de
acrescentar sabor e mistério 4 sua campanha. Se uma cultura
¢ famosa por criar tabletes magicos em vez de pogoes, os ini-
migos origindrios dessa civilizagio serio diferentes de todos
05 Outros oponentes. Apos as primeiras vezes em gque encon-
trarem PdMs que urilizam tabletes para obter certos benefi-
Cl0S em 1.-';.1“1&'5':“{'. 419 r:'l.'t h";.ﬂ'lit"r_"l'n.‘- 1':!:!'1‘|.'|'|':-!U d rl"l:,'l,_'l'l'l.l'.li_'{_'d,'r E55Es
itens como instrumentos de uma nagio ou inimigo especifico
["Vejam, esse assassino carregava l::;|:1|ci¢.~c-pm:'{m Abkatianos.
Eles devem estar por tras disso!”), Mas tome cuidado para nao
hi uma razio
pela qual certas formas sdo classicas, e se os jogadores acaba-

EXAEETAr NEsse tipo de material alternativo -

rem perdendo a nogio das formas que os itens migicos
pedem assumir em sua campanha, podem acabar perdendo
mais tempo preocupando-se com isso do que se divertindo

com O jogo

POCOES

A pogio padrio, naturalmente, é um frasco cheio de uma
bebida magica, criado para ser consumido por qualquer um e
com as seguintes caracteristicas.

* Uso tinico — uma vez consumida, a pogio desaparece,
» Limitado a magias de 3° nivel ou inferior,
* Nio exige treinamento

migico especial —

qualquer pessoa
pode in_grri-|a [
adquirir seus

l"t'l'lt‘i.l-l'.'!.US Umia guerreirg

il .'I'."u'u-.'_' & A

magicos.

* Deve ser
manipu-
lada fisica-
mente de algu-
ma forma (destam-
pada ou quebra-
da, e em segui-
da ingerida).

* Deve estar
nas miaos do
USLATIO
para ser
COnsu-
mida.

* Seu
Us0
pro-
voca
ata-
ques
de opor-
tunidade.

Mas de acordo com essas diretri-
zes, seria possivel criar virias formas alter-
narivas para a8 pogoes.

Frutas Magicas: Macis e romas com propriedades magi-
cas sdo comuns na mitologia. Uma fruta-pocio poderia con-
sistir numa fatia de fruta embebida num preparado migico
que produz efeitos ao ser ingerida,

Tabletes Magicos: Um pequeno tablete de cerimica ins-
crito com runas magicas poderia conter um efeito tipo pogio.
Ao ser quebrado pelas mios de um individuo, o efeirto é libe-
rado,

Cranios Talismis: O crinio de um animal pequeno (por
exemplo um passaro, rato ou ratazana) é encantado com uma
tinica magia. Ao ser esmagado pelas maos ou pés de um indi-
viduo, o talismai libera seu efeito armazenado.

Héstias Magicas: Uma fina camada de massa especial-
mente preparada e estampada com um simbolo arcano ou
sagrado pode armazenar uma pogio da mesma forma que um
frasco de pogio. Ao ser consumida, 3 magia armazenada surte
efeito.

PERGAMINHOS

Ap contrdrio das pogdes, os pergaminhos exigem treinamen-
to migico (ou a capacidade de imitar esse treinamento através
da pericia Usar Instrumento Migico) para serem ativados cor-
retamente. As caracteristicas essenciais dos purgnmjnhni\' 530
as seguintes.

* Uso tinico — uma vez lido, as inscrigées do pergaminho
desaparecem,

* Ativagio por comple-

mento de magia — apenas

um conjurader é capaz de ler

um pergaminho corretamente, e

/ pode ser necessario um teste de conjuracio

para ler im pergaminho contendo uma

magia superior a0 nivel maximo que ele
seria capaz de conjurar.

» E possivel ativa-lo através da pericia
Usar Instrumento Magico,

* Deve ser manipulado

fisicamente de forma
complexa (segurado, de-
senrolado e lido).

* estar nas mios do

usudrio para ser lido.

* Sew uso provoca ata

ques de oportunidade.

Alpumas formas alter-
nativas comuns para per-
gaminhos sio deseritas
abaixo,

Joia: Uma série
complexa de gestos
e sons é completada
empunhando uma
joia especialmente
preparada, e a magia
armazenada em seu interior ¢
liberada quando as palavras finais sio
proferidas. Assim como o



pergaminho no qual se inscreve uma magia, uma joia se esva-
zia apos a conjuragio mas pode ser reurilizada.

Incendidrio: A magia é armazenada numa mistura espe-
cial de pds e papéis cobertos de simbolos. Para usar um
incendidrio, o conjurador pronuneia as tltimas palavras do
encantamento enquanto ateia fogo ao preparado (geralmen-
te através de uma propriedade magica auxiliar do item que
nio exige uma agio adicional para ser ativada). O incendia-
rio é consumido num clario de cores brilhantes ou se desfaz
em fumaga que serpenteia de maneira peculiar, completan-
do a magia.

Macramé: A magia ¢ armazenada numa trama pequena ¢
complexa de nés atados com precisio. O usudrio desfaz a
trama puxando os fios corretos enquanto pronuncia as pala-
vras finais de ativagio. '

Quando um pergaminho é encontrado no decorrer de uma
campanha, o primeiro passo para utilizi-lo é decifrar seu texto
madgico, mas como as formas variantes que nio possuem
magias armazenadas por escrito ndo podem ser decifradas
com ler magias, devem ser identificadas com um teste de
Identificar Magia (CD 20 + nivel da magia),

NOVQOS TIPOS DE ITENS

Os tipos bdsicos de itens descritos no Livro do Mestre — arma-
duras, armas, pogoes, pergaminhos, bastes, anéis, cajados,
varinhas e itens maravilhosos — nio sio necessariamente os
tinicos possiveis, Em Faern, o mundo da campanha de
FOrRGOTTEN REALMS — O§ REINOS ESQUECIDOS, a5 tatuagens
mdgicas, as runas méigicas e as magias contingentes sio itens
mégicos comuns, cada um criado da mesma forma que um
item magico padrio e exigindo seu proprio talento de criacio
de item (Tatuar Magia, Escrever Runa e Criar Magia
Contingente). As runas mdgicas sio detalhadas no Cendrio de
Campanha FORCOTTEN REALMS — O REINOS ESQUECIDOS, as
tatuagens magicas foram descritas em Ragas de Faeriin, e as
magias contingentes apareceram no livro Oriente Inacessivel (e
foram incluidas no Livre Completo do Arcano para que possam
ser usadas em qualquer campanha de D& D).

Quando uma forma variante de um item é suficientemente
distinta da forma basica para precisar de um talento de criagio
de item e de um tipo proprio? Nos termos mais simples, sem-
pre que uma das regras essenciais que se aplicam i sua criagio
ou a0 seu uso mudar. Todos os trés tipos de itens mencionados
acima sdo razoavelmente similares a pogoes {todos sdo itens
de uso tinico que podem ser ativados por qualquer pessoa,
sem necessidade de treinamento ou aptidio migica), mas
cada um deles altera uma das caracteristicas essenciais das
poges. Por exemplo, sio necessirios apenas 10 minutos para
escrever uma runa migica, e elas podem ser empregadas em
armadilhas magicas simples. Uma ratuagem exige 1 hora para
ser desenhada, e nio provoca ataques de oportunidade ao ser
ativada. As magias contingentes podem ser njusmdas para
serem acionadas automaticamente, sem a necessidade de
agoes adicionais do portador. Todas essas diferengas modifi-
cam tanto as caracteristicas do item gue nio podem ser repro-
duzidas pelo talento Preparar Pogio, e portanto € preciso esta-
belecer novos talentos de criagio de item para eles.

MAGIAS CONTINGENTES

Uma magia contingente é um efeito migico de uso tunico,
baseado numa sé magia e instilado em uma criatura volunti-
ria especifica. Ela nio ocupa espago no corpo nem possui
forma fisica, e permanece dormente até ser ativada (de forma
similar ao efeito da magia confingéncia). Uma vez acionada, a
magia contingente surte efeito sobre o portador imediata-
mente (ou é centralizada em seu espago se for uma magia de
irea). O personagem precisa do talento Criar Magia
Contingente para produzir este tipo de efeito

Os gatilhos das magias contingentes costumam ser eventos
gue ocorrem com o portador, ¢ podem incluir morrer, con-
trair doengas, ser exposto ao sopro de um dragdo ou a dano
poT energia, cair, ser exposto a venenos, a ambientes perigo-
sos (rodeado por fogo, imerso em agua, etc.), sucumbir a efei-
tos de sono ou medo, sofrer niveis negativos ou ficar indefe-
s0, surdo ou cego.

O preco de mercado de uma magia contingente é seu nivel
« nivel de conjurador x 100 PO, Uma magia contingente
deve ser preparada na presenca de seu portador, ¢ este fica
sujeito 4s mesmas restricdes que o conjurador (incapaz de
conjurar cutras magias enquanto ela estiver sendo preparada,
presente & horas por dia, e assim por diante). Apés ser desig-
nada a um portador, uma magia contingente nio pode ser
transferida para outra criatura, embora possa ser destruida
{veja adiante), Uma magia contingente ¢ Hgadn a0 Corpo do
portador, vivo ou morto, e hd histérias que circulam entre os
aventureiros sobre magias contingentes que permaneceram
dormentes por centenas de anos nos restos mortais de seus
portadores, para se ativarem subitamente quando surge o
gatilho apropriado.

e o portador de uma magia contingente for alvo de dissipar
magia, ela pode ser dissipada (mas nio arivada) como se tosse
um efeito ativo sobre o alvo. No caso de um campo antimagia,
as magias contingentes sio temporariamente suprimidas
como qualgquer outro item méigico.

A qualquer momento, um individuo pode portar um niime-
ro de magias contingentes igual i sua quantidade de Dados de
Vida. As tentativas de aplicar magias contingentes acima
desse limite simplesmente fracassam,

GRIMORIOS

Embora a maioria das pessoas pense neles como tomos gros-
sos e pesados de pergaminho ou velo encadernadas com
capas decoradas e trancas pesadas, o grimdrio de um mago
pode assumir praticamente gqualquer forma. Um grimdrio
pode ser composto por placas metalicas ligadas que servem
como paginas, gravado em liminas finas de marfim ou disfar-
gado por magia para parecer um escudo, um tabuleiro de
jogos, um alaide ou qualquer outro item mundano de tama-
nho equivalente.

Qualquer que seja sua aparéncia, os grimorios geralmente
sdo classificados em dois grupos — arcanibulos e grimoires.
Os arcanibulos, ou livros de trabalho, sio os que o mago utili-
za no dia-a-dia. Eles costumam conter magias rabiscadas fora
de ordem, entremeadas por anotagoes e notas de conheci-
mento méagico, e muitas vezes sujos e manchados pelo uso em
viagens e No campo.



Os grimoires sio colecoes formais ¢ ordenadas de magias.
Eles costumam ficar trancados, vigiados ¢ escondidos, seja
num deposito seguro ou na residéncia de um mago. A maioria
ostenta tintas ¢ ornamentagoes douradas, ¢ podem ter até
mesmo placas de platina ou de marfim polido ¢m seu interior,
gl':.?l‘n':il:l'.'lh ou estampadas com inscrigoes arcanas. Geralmente
sio grandes e costumam ter proporgdes insclitas (por exem-
plo, demasiadamente altos em relacio i largura) e muiros tém
os cantos em metal (para ornamentagio e protegio) e capas
em relevo ou entalhadas.

USANDO UM GRIMORIO

Todo mago possui um conjunto pessoal de anoragdes, formulas,
escritas e cifras para registrar a execucio de suas magias. Embora
a linguagem e os conceitos bdsicos sejam os mesmos, nenhum
mago consegue simplesmente abrir o grimério de outro e prepa-
rar magias. Sempre que tentar compreender o grimorio de outro
mago (incluindo tomos esquecidos encontrados em 1orres arrui-
nadas ou livros de viagem tomados do tesouro dos inimigos), o
leitor deve empregar ler magias ou obter sucesso num teste de
Identificar Magia (CD 20 + nivel da magia) para identificar uma
determinada magia (assim como seu proposito geral, caso ele
ainda nao a conhega). Aré que o mago consiga decifrar a magia
num grimorio alheio, ela é intil.

Os magos podem preparar magias de grimoérios pertencen-
tes a outros individuos ou copid-los para o seu de acordo com
as regras da secio Escritos Magicos Arcanos no Capitulo 10 do
Livro do Jogador. Existem duas circunstincias especiais, discu-
tidas abaixo, que merecem ser analisadas,

Mestres e Aprendizes: Os magos que aceitam aprendizes
geralmente lhes ensinam as mesmas anotagdes e codigos que
utilizam. Um mago tentando decifrar, preparar ou copiar uma
magia do grimdrio de seu mestre (ou aprendiz) recebe +2 de
bénus de circunstincia no teste de Identificar Magia.

Dominando um Grimério Alheio: Ao invés de ter o tra-
balhe de copiar todas as magias interessantes de um grimério
alheio para o seu, o mago pode fazer um esforgo dedicado a
dominar as cifras e notagdes especiais do livro. Esse procedi-
mento costuma ser chamado de sintonizar-se ao grimério
(embora seja uma questio de tempo e estudo, e nio um pro-
cesso mistico). Dominar um griméric exige um teste de
Identificar Magia (CD 25 + nivel da magia mais poderosa do
livro} e leva uma semana mais um dia para cada magia ali con-
tida. Caso obrenha sucesso, 0 mago poderd usar o grimorio
como se fosse seu, sem a necessidade de novos testes de
Identiticar Magia para preparar ou copiar as magias. Se fracas-
sar, nio poderd tentar dominar o mesmo grimorio até ;l.r.ln]uirir
pelo menos 1 graduagio adicional em Idenmtificar Magia.

CONSTRUINDO UM GRIMORIO

Além de ornamentos e anotagoes falsas para despistar, todos
0s grimdrios exigem uma pdgina por nivel (no minimo uma
pdgina) para registrar uma determinada magia. As piginas da
maior parte dos grimdrios sio tratadas e protegidas contra
fogo, fungos, dgua, parasitas, manchas e outros problemas.
Tudo isso torna um grimorio, mesmo em branco, um artigo
relativamente caro,

O custo base de 15 PO é suficiente para adquirir um veolu-
me bem encadernade em couro contendo 100 piginas de per-
gaminho, um estilo normalmente usado para outros liveos de

qualidade, como genealogias de familias da nobreza ou as
copias mestras das obras publicadas por um estudioso.
Materiais exoticos aumentam o custo ¢ o peso do grimdrio
proporcionalmente, e geralmente sio reservados para grimoi-
res, e ndo arcandbulos,

TaABELA 5-1: GRIMORIOS

Capa Peso Dureza  Pontos de Vida  Custo
Couro 0.5 kg 2 +0 5 PO
Madeira fina 0.5 kg a +1 20 PO
Metal macio 25kg 5 +4 100 PO
Metal duro 2,5 kg 7 #5 200 PO
Courc de dragio 1 kg 4 +2 200 PO
Estojo +1 kg +1 +1 +20 PO
Piginas (100) Peso Dureza Pontos de Vida Custo
Pergaminho 1kg +0 1 10 PO
Papel de linha 1 kg +0 2 20 PO
Velo 1kg +0 3 0 PO
Ossooumarfim 2 kg +0 4 100 PO
Limina metdlica 10kg +1 ) 500 PO

O peso, a dureza, os pontos de vida e o custo de um grimdrio
comum € a soma de sua capa mais o material de suas paginas.
Por exemplo, um livro com capa de ago (metal duro) e paginas
em liminas de cobre pesa 12,5 kg, tem dureza 8, 13 pontos de
vida e custa 700 pegas de ouro,

Todos os livros de qualidade podem ser encontrados com um
estojo duplo a prova d'igua de couro entalhade, suficientemen-
te forte para protegé-los contra chuva forte ou soterramento na
neve, mas nio contra imersio prolongada. Os tratamentos fisi-
cos especiais (como banhos em tinturas herbiceas secretas ¢
solucdes alguimicas formuladas para retardar os danos causados
por fogo e fungos) estio incluidos nos custos acima,

PROTEGENDO O GRIMORIO

Qualguer mago que disponha dos meios necessirios protege-
rd seu grimorio cuidadosamente contra acidentes, danos em
combate ou roubo. A maioria dos arcanabulos possuem prote-
goes simples e baratas (geralmente apenas runas explosivas ou
armadilha de fogo), mas para a maioria dos magos, o risco de
perder um livro de campo nio é suficiente para justificar o
custo de protegoes mais poderosas,

s grimoires, por outro lado, geralmente sio puardados nos
lugares mais secretos (is vezes até mesmo em outros planos) e
equipados com armadilhas mecinicas, guardides leais e
magias defensivas letais. As protecoes aplicadas a esses grimo-
rios podem assumir virtualmente qualquer forma, desde ara-
nhas ou cobras venenosas sustentadas magicamente e ampo-
las de gases soniferos ou paralisantes até laminas ou agulhas
envenenadas escondidas nas trancas, portas ou guarnicoes dos
cofres e armdrios onde ficam escondidos. Essas armadilhas
nunca colocam o liveo em risco, mas nos demais aspectos sio
praticamente ilimitadas quanto acs tipos de dano que podem
infligir nos intrusos.

As protegoes migicas podem acrescentar milhares de pecas
de ouro ao custo do tomo mais simples. Algumas das mais
comuns incluem:

Resistente a Energia (Menor): O livro possui resisténcia
§ contra ataques de dcido, frio, eletricidade, fogo ou sénicos.

Abjuragio (moderada); NC 6% Criar Irem Maravilhoso,
resisténcia a elementos; Preco +1.000 PO,



Resistente a Energia (Maior): O livro possui resisténcia

ITENS MAGICO

12 contra ataques de dcido, frio, eletricidade, fogo ou sonicos.

Abjuragio (mederada); NC 10% Criar Item Maravilhoso,
profegie contra elementos; Preco +1.000 PO

Encantado: O livro aparenta e transmite a sensagio de
algo diferente, similar em tamanho (nio mais de 25% maior
ou menor em qualquer dimensio) e peso (entre a metade e o
dobro do peso original). Com uma palavra de comande, o
liveo muda da aparéncia normal para a encantada, mas qual-
guer um que o tocar enquanto estiver disfarcado pode reali-
zar um teste de resisténcia de Vontade (CD 14) para desacre-
ditar a ilusio.

Iusio {moderada); NC 6% Criar Item Maravilhoso, ima-
gem maior; Preco +2.000 PO,

Pungente: O livio ¢ embebido numa
esséncia urticante que repele insetos noci-
vos. Qualquer criatura que tocar o tomo
antes de proferir a palavra de comando
deve obter sucesso num teste de resis-
tencia de Fortitude (CD 14) ou fica-
ra enjoado por 1d4+1 rodadas.

Conjuragio {moderada);
MNC 7 Criar Item
Maravilhoso, névoa fétida;
Preco +2.000 PO

Levitante: O livro paira
no ar ¢m qualquer ponto
seja colocado, de
forma semelhante a um bas-
tio imdvel (embora ele s6 con-
Siga sustentar o proprio peso).

'i:ll'lli,l.i_'

Transmutagio
{moderada); NC 6%
Criar Item Maravilhoso, levitagdo;

Preco +2.000 POy

A Prova d'Agua: O livro ¢ impermedvel ao

dano causado por imersio ou exposicio a dgua.

1
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Abjuragio (ténue); NC 3% Criar Item Maravilhoso, suportar
elementos; Prego +1.000 PO,

Armadilha Magica: Uma armadilha magica foi incorpora-
da ao livro (por exemplo, mios flamejantes que atacam qual-
quer individuo que manipule o objeto, com excecio do pro-
prietirio). A armadilha pode ser ajustada para ser ativada
quando o livro for tocado, aberto, ou quando uma pigina espe-
cifica é consultada. E possivel empregar qualquer magia apro-
priada a uma armadilha (consulte Exemplos de Armadilhas
no Capitulo 3 do Livro do Mestre para sugestoes e precos).
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Embora a introdugio de novos itens magicos numa campanha
desperte o interesse de praticamente qualquer personagem, os
membros das classes de conjuragio arcana geralmente tém
uma motivacio mais intensa que os demais na descoberra e
estudo de magias inéditas. O restante deste capitulo apresenta
diversos novos itens magicos, bem como itens revisados de
suplementos anteriores, que podem ser especialmente valio-
505 para os conjuradores arcanos — ou seus inimigos,

As informagdes basicas sobre todas as habilidades e itens
descritos adiante podem ser encontradas no Capitule 7 do
Livro do Mesire,

NOVO

MATERIAL
ESPECIAL
s membros da
classe de presti-
gio Discipulo
da Estrela
Verde (con-
sulte a pigina
26) depen-
dem de uma
substincia pre-
ciosa chamada
:|m~|;3[ l.".\iH.'L;Ir
para .'lr.lqllirh' suas
habilidades carac-
teristicas, O metal
estelar também
pmh- ser r:hpr{'gmio
na criagio de armas
I&;Ii‘[i.l:‘ll';irnu'rlh: pl'_'li,ii_’"
rosas contra criaturas
que ndao sejam nativas do
Plino Material,
ou na fabricacio de
armaduras de quali-
dade similar
as de adamante.
Metal Estelar:
Esta liga de qualidade
SUPerior ¢ feita de ferro
refinado de meteoros que

profegids surgem durante as raras visi-

tas do cometa Alhazarde. O metal estelar
é extraordinariamente duro, e equivale ao adamante para
todos os propdsitos (consulte o Livvo do Mestre), ineluindo
ignorar Redugio de Dano ou conceder Redugio de Dano se
usado em armaduras. Ele também possui uma conexio magi-
¢a inerente com o Plano Material, o que significa que as armas
fabricadas com essa |ig:| S0 vspccm]munte efetivas contra
criaturas de outros planos. As armas de metal estelar infligem
1dé pontos de dano adicional contra criaturas planares que
estiverem ne Plano Material.
Criar uma arma de metal estelar custa 5.000 PO a mais que
um similar de ago. Armaduras de meral estelar custam o
mesmo que suas equivalentes de adamante.
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TaseLa 5-2: Novos ITens MAcicos

Protecio para Custo/Modificador
Grimérios de Prego Base
Armadilha Mdgica Varidvel
A Prova d"Agua +1.000 PO
Resistente a Energia (Menor) +1.000 PO
Encantado +2.000 PO
Pungente +2.000 PO
Levitante +2,000 PO
Resistente a Energia (Maior) +3.000 PO
Matenial Especial Custo
Metal Estelar +5.000 PO
Habilidades Especiais de Armaduras Custo
Protecdio Contra a Morte +1 de bénus
Devoradora de Magias +1 de bénus
A Prova de Transmutacio +5 de bénus
Armaduras Especificas Custo
Camisdio de Mitral das Névoas 21.300 PO
Casoco Escarlate de lpharzz 28,300 PO
O Diabrete Vingativo 46.245 PO
Habilidades Especiais de Armas Custo
Anti-Mago +1 de bénus
Habilidosa +2 de bénus
Repelente +3 de bénus

NOVAS HABILIDADES ESPECIAIS

DE ARMADURAS

Embora a maioria dos feiticeiros e magos raramente optem
pl.'tll' vestir ;it’mﬂdll:l';!:'i, a5 L‘lilﬁﬁ"h arcanas l]ll.[" Costumam t‘;]?_{‘_""ﬂ
(incluindo bardos, bruxos e magos da guerra) descobrem que
certas habilidades especiais sio um acréscimo util i parca pro-
tegio das armaduras leves que usam,

Protecdo Contra a Morte: Uma vez por dia, um individuo
vestindo uma armadura com esta habilidade especial, ao ser
atingido por um efeito de morte (magias letais, efeitos magi-
cos de morte, drenar energia e todos os efeitos de energia
negativa, como os causados pelas magias de infligiv ou toque
macabro), pode ignori-lo,

Mecromancia {moderadal; NC 7% Criar Armaduras e
Armas Migicas, protegio confra a morle; Preco +1 de bonus.

Devoradora de Magias: Este tipo de armadura normal-
mente é decorado com espirais e bocas com presas. Ele fun-
ciona como uma armadure da Resisténcia a Magia com
Resisténcia a Magia 13, mas qualquer magia que vise o usud-
ric e ndo consiga superar sua resisténcia é consumida, forne-
cendo ao portador 1d8& pontos de vida temporirios, até o
miximo de 8 pontos (independente da quantidade de magias
consumidas pela armadura). Os pontos de vida temporirios
adquiridos desta forma duram até uma hora.

Transmutacio (forte); NC 16% Criar Armaduras e Armas
Migicas, desejo restrilo, Reststéncia a Magia; Prego +3 de bonus,

A Prova de Transmutagio: Um personagem vestindo esta
armadura é imune a qualquer efeito de transmutacio que alte-
re sua forma, incluindo efeitos de metamorfose ¢ perrificacio,
bem como desintegragio (ele ainda pode ser reduzido a —10

Anéis Custo
Conhecimento 23.250 PO
Controle Migico 67.600 PO
Poder Arcano 20,000 PO
Teurgia 20,000 PO
Bastio Custo
Bastdo da Fing +1 26.800 PO
Bastdo da Firia +2 38,800 PO
Bastdio da Fiira +3 52.800 PO
Bastdo da Fina +4 77.600 PO
Bastdo da Firig +5 95.600 PO
Bastdo da Interferéncia 72.000 PO
Cetro do Bruxo 28.000 PO
Bastdes Metamdgicos Custo
Metamdgico, Cooperar 10,500 PO
Metamdgico, Cooperar, maior 24.300 PO
Metamigico, Cooperar, menor 2.700 PO
Metamdgico, Corrente 108.000 PO
Metamdgica, Corrente, maior 243.000 PO
Msmmégl'co. Corrente, menor 27.200 PO
Metamdgico, Esculpir 21.600 PO
Metamdgica, Esculpir, maior 48.600 PO
Metamdgico, Esculpir, menar 5.400 PO
Metamdgico, Substituir 10.500 PO
Metamdgico, Substituir, maior 24300 PO
Metamdgico, Substituir, menor 2.700 PO

pontos de vida pela magia desintegrar, mas seus restos mortais
niio se transtormam em pé). O usuirio pode optar por permi-
tir que magias especificas ignorem a protecio da armadura
{por exemplo, para conjurar magias de rransmutacio sobre si
mesmo, ou para receber os beneficios de metamorfose ou
aumentar pessoa de um conjurador aliade).

Abjuragao (forte); NC 12% Criar Armaduras e Armas
Magicas, imunidade a magia; Preco +5 de bonus.

DESCRICAO DAS

NOVAS ARMADURAS ESPECIFICAS

As armaduras a seguir geralmente sio fabricadas exatamente
com as caracteristicas descritas adiante.

Casaco Escarlate de Ilpharzz: Tingido de vermelho ber-
rante, o casace escarlate de Hpharzz é uma armadura de couro +4
bordada com fios de curo em motivos de chamas. Como uma
agio livre, o usudrio pode comandi-lo a se incendiar trés vezes
por dia, envolvendo-se em chamas magicas que emanam luz
como uma tocha. O usudrio ndo é prejudicado pelas chamas,
e recebe +4 de bonus de deflexio na CA e resisténciaa fogﬂ 15
enquanto elas durarem. Qualquer eriatura que ataque o porta-
dor com uma arma natural ou de ataque corpo a corpo (exce-
to armas de haste) sofre 1d4 pontos de dano por fogo a cada
ataque. Um casaco escarlate pode arder durante 1 minuto cada
vez que é ativado.

Abjuragio (moderada); NC 12 Criar Armaduras e Armas
Magicas, escudo de fogo, resisténcia a energia, escudo arcano; Prego
28.300 PO; Custo 14.230 PO + 1.125 XP

Camisdo de Mitral das Névoas: Forjado com uma liga de
mitral branco-prateada, o camisio de mitral das névoas é um
camisio de mitral +2 que, com uma palavra de comando, preen-




TageLa 5-2: Novos ITENs MAGICOS [CONTINUACAO)

Cajados Custe Itens Maravilhosos Custo
Abertura 42.200 PO Cinto de muitos bolsos 11,000 PO
Agdo Etérea 57.300 PO Citara de Mac-Fuirmidh 2.900 PO
Agrisionaments 16.750 PO Colete da resisténeio +1 1.000 PO
Crdnros 39,200 PO Colete da resisténcia +2 4.000 PO
Escuriddo Abissal 98.200 PO Colete da resisténcia +3 9.000 PO
Maestria 223,000 PO Colete da resisténcio +4 16.000 PO
Noite 30,000 PO Colete da resisténcia +5 25.000 PO
Clhos 34,700 PO Contrato de Mephtas 1.400 PO
Transporte 67.500 PO Elma da fEnix 531.000 PO
Visdo 42 800 PO Garrafa dos pensamentos 20,000 PO

Harpa de anstruth 60.000 PO
Itens Maravilhosos Custo Harpa de allamh £3.600 PO
Aleiide doss 9.2800 PO Lentes da escuridio 7.700 PO
Aroma da morte coagulada 4.500 PO Lira de cfi 37.600 PO
Arama dos sonhos 1.500 PO Livro de sangue 21.300 PO
Bandolirm canaith 23.400 PO Pedras mensageiras (par) 15.000 PO
Bandurra fochluchana 1.900 PO Pd da dispersdio 2.100 PO
Cdsula do poder maligne maior 18.000 PO Pd do véu megro 750 PO
Cdsula do poder maligne menar £.000 PO Roupa impermedvel de Dy 123.000 PO
Cinto da resisténcia & magia 90.000 PO Tapete de boas-vindas 30,000 PO

che o quadrade do usuirio com brumas prateadas. A névoa NOVAS HABILIDADES ESPECIAIS

concede camuflagem ao portador mas nio interfere com sua e S i

visio. A armadura emana brumas durante 1 minuto por uso,

até sete vezes por dia. Finalmente, uma vez por dia, o portador Mem todos os inimigos podem ser derrotados com magias.

dessa armadura pode assumir forma gasosa por até 10 minutos, Quando o combate ¢ uma necessidade, os personagens arca-
Abjuragio (moderada); NC 6% Criar Armaduras e Armas nos preferem armas ficeis de usar ou que oferecem a habi-

Migicas, forma gasosa, névoa ebscurecenle; Prego 21,300 PO lidade de manter os inimigos a distincia.

Custo 11.200 PO + 808 XF {4 ' Repelente: Uma arma com esta propriedade

tem a capacidade de empurrar seus alvos
para tris. Caso atinja o oponente, ele deve
obter sucesso num teste de resisténcia
de Fortitude (CD 19) ou seri empur-
rado 3 m (ou caird no chio se esse
deslocamento nio for possivel).
Caso fracasse no primeiro teste,

o alvo deve realizar outro teste

de resisténcia de Fortitude (CD

19) para nio ficar atordoado
durante 1 rodada.
Abjuracio (moderada); NC 11%
Criar Armaduras e Armas Magicas,
repulsio; Preco +3 de bonus.

O Diabrete Vingativo: Forjado na forma do
rosto de um diabrete sorrindo com alegria
maliciosa, este objeto € um broquel ani-
mado +4 que pode ser comandado,
como uma agdo padrio, a cuspic
veneno uma vez por dia. A
saliva venenosa é um ata-
que de toque i distincia
com alcance de 9 m que
inflige 1d4+6 pontos de
dano por fogo, 1d10
pontos de dano
teMmporario
de
Constituigio e
mais 1d10 pontos de dano rempori-
rio de Constituigcio 1 minuto mais
tarde (cada ocorréncia de dano de
Constituigio pode ser anulada por um
teste de resisténcia de Fortitude [CD17]).
O diabrete vingativo também possui a ten-
déncia insdlita a rir maldosamente
sempre que deflete a arma de um
oponente, uma qualidade inquie-
tante, porém inofensiva,

dasteadsy 3y ap opdeagsig

Anti-Mago: As armas criadas com

esta propriedade sio remidas com
razio pelos conjuradores arcanos.
Contra qualquer criatura com magias
arcanas preparadas ou magias disponi-
veis sem preparacio, ou contra individuos
com a L';:pm‘iql;uh‘ de usar habilidades arca-
nas similares a magia, o bonus de melho-
ria efetivo de uma arma anti-mago é +2
que o normal (de forma que uma espada
longa +1 se torna uma espada longa +3
contra conjuradores arcanos) ¢ inflige
2dé pontos de dano adicional. Arcos, bestas
e fundas anti-mago concedem esta habilidade

Transmutagio (forte); NC 129
Criar Armaduras e Armas Migicas,
animar objefos, envenenamento, criay

chamas; Preco 46.245 PO, a sua munigio,
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Conjuracio (moderada); NC 8% Criar Armaduras e Armas
Magicas, dissipar magia; Prego +1 de bonus,

Habilidosa: Muito valorizada ]‘:t:]i:lﬁ t‘::hjurﬁdi_u:::s ATCANOS,
uma arma habilidosa pode ser empunhada sem penalidade
poT um personagem que nio saiba usi-la. Além disso, o bonus
base de ataque do portador aumenta para, no minimo, 3/4 de
seu nivel (como um clérigo com o mesmo nivel de persona-
gem ) ao atacar com uma arma habilidosa, embora esse bonus
nio se apligue a qualquer outra arma, mesmo que a arma habi-
lidosa esteja sendo empunhada a0 mesmo rempo.

Esta habilidade especial so pode ser conferida a armas de
atague COTpo a corpo.

[ransmutacdo (moderada); NC 119 Criar Armaduras e
Armas Magicas, !ruulil"l'll'!:llul{:h‘r de Tenser: Preco +2 de bonus.

DESCRICAO DOS NOVOS ANEIS

Os anéis magicos a seguir possuem poderes e habilidades que
0% [ornam muitoe 'Ir':![(]]'ivf:!li‘)?i r]{'ll.}ﬁ ‘:U]‘Ijl['l'ad{)r["ﬁ ArCanos,

Poder Arcano: Geralmente feito de bronze, um anel do
poder arcano ¢ forjado na forma de uma serpente devorando a
propria cauda, Quando utilizado por um conjurador arcano, o
anel fornece +1 de bonus no nivel de conjurador arcano para
propositos de restes de penetragio, de conjuragio e rodas as
variaveis dependentes de nivel de qualquer magia arcana con-
jurada pelo portador.

Abjuracio (moderada); NC 8% Forjar Anel, desejo restrilo,
arma magica maior, Prego 20.000 PO,
Conhecimento: Ao pronunciar uma palavra de comando,
uma criatura usando um anel do conthecimento pode usar lendas
¢ historias e conto das vochas uma vez por semana, ¢ encontrar

Toredek combecends tm . il fuked ¥ fu Fei e

armadilhas magicas criadas por simbolos, runas e selos obten:
do sucesso num teste de Procurar, da mesma forma que um
ladino.

Adivinhagio (forte); NC 12% Forjar Anel, enconivar armadi-
Thas, lendas e histdrias, conto das rochas; Prego 23.250 PO,

Controle Magico: Este anel poderoso costuma ser fabrica-
do em ouro e cravejado com pequenas esferas de prata. O
usuirio fica ciente de L|L1il|l;]l.h'r conjuragic que ocorra a
menos de 18 m, e consegue identificar a magia (mesmo que
ndo possa ver a conjuragio ou seus efeitos) com um teste de
Identificar Magia (CD 15 + nivel da magia). Se obtiver suces-
50 nesse teste, uma vez por dia o portador pode comandar o
anel a realizar uma contramagica (sem preparar uma agio e
sem necessidade de um teste de dissipar) ou modificar o alvo
ou o ponto de efeito da magia para qualquer alve ou ponto no
raio de 18 m (incluindo a si mesmo, caso deseje redirecionar
uma magia potencialmente benéfica). Se o usuirio escolher
um alvo invilido (por exemplo, um animal para um magia que
afeta apenas humandides, ou um ponto de efeito fora do
alcance da magia em relagio ao conjurador original), a magia
funcionard normalmente, e a tentativa de redirecioni-la seri
l.{r:‘F-;‘.'r.‘!'din;l‘.:ui:t. Se o uswirio estiver na area de efeito de uma
magia redirecionada, sofreri seus efeitos normalmente.

Adivinhagio (forte); NC 14°; Forjar Anel, detectar magia, dis
sipar magia, refleliv magias, o criador deve possuir 10 gradua
coes em Identificar Magia; Preco 67.600 PO




Teurgia: Normalmente esculpido num idnico pedago de
coral polido, um anel da teurgia funciona de forma dife-
rente {i{'rl{'['l I:,|.I,_"'|'I‘|.]L1 L]L'l l'lpl,'l liL‘ ﬂ‘(ﬂﬁjll'l':!li‘”' arcano |.1|.“.='

o utiliza. Para os magos e outros personagens que

prepatam magias, o anel serve como um grimo- -
rio portatil e facilmente acessivel, o

capaz de armazenar até rrés
magias de qualquer nivel
que o personagem

pOssa CONjurar.

Como uma agio de
MOVIMEnIo, o Usid-

rio pode ransferir
I:'Il.].;tll:.ll.]{'l— t'l\il?_’i.:l [plal

a I'I.{'l parao lllg:l I d{" S0
cupado de uma magia do nivel apro
priado, e ela fica instantaneamente
pronta para ser conjurada, como se
tivesse sido preparada com antece-
déncia. O usuario nio pode transfe-
rir uma magia do anel da teurgia para
o lugar de uma magia que ji tenha
sido conjurada, apenas para um
lugar que tenha sido deixado delibe-
radamente desocupado para prepa-
rar a magia, o que lhe fornece al-
gum grau de espontaneidade nas
magias disponiveis, mesmo gque
nio receba magias didrias adicio-
nais. Por vx-:'ln]ﬂn, um mago de
59 nivel poderia armazenar bola
de fogo, dissipar magia e 190 no
anel, ¢ deixar o lugar de
uma magia de 3° nivel va-

go, tendo assim a disposi-

Cerre do s

¢io uma magia ofensiva, de-
fensiva ou de fuga conforme a necessidade.

Os feiticeiros e outros personagens que nio preparam
magias recebem um beneficio diferente do anel da teurgia.
Cada magia armazenada no anel pode ser usada como uma
magia adicional conhecida desde que o personagem possua o
lugar de uma magia de nivel adequadoe disponivel. A magia
armazenada desaparece do anel apés ser conjurada, mas o
usuario 'pud ¢ ArMmazenar Magias que nao estejam em sua lista
para serem usadas novamente. Por exemplo, um bardo que
nio possua esfera da invisibilidade em sua lista de magias
conhecidas poderia pedir que o mago do grupo carregasse
essa magia em seu anel, de forma que ambos poderiam dispor
da magia s¢ necessario,

Quaisquer componentes materiais ou de XP sio fornecidos
no momento em que a magia ¢ conjurada a partir do anel, e
nio quando ela é armazenada.

Universal (moderada); NC 129 Forjar Anel, melhoria mne-
mdnica de Rary; Preco 20,000 PO,

DESCRICAO DOS NOVOS BASTOES
Os i_'.un:;t-::n:k' 530 Instrumentos }'-Jn'{idw. Coin Celros, ;||;_,'ru|:1:-c
dotados de poderes magicos exclusivos e outros capazes de

ampliar os efeitos das magias conjuradas através deles.

Bastio da Firia: Este tipo de bastio normalmente tem a
ponta esculpida na forma de uma divindade zangada.
Além de fornecer ao portador um bénus de deflexio
na Classe de Armadura (de +1 a +5, dependendo
do tipo de bastio), o bastiao da fiiria permire
que o conjurador aumente a eficacia
de uma magia de ° nivel ou infe-
rior por dia, alterando-a como os
efeitos do talento Potencializar
Magia. Arivar esta habilidade é
uma agdo livee e ndo afeta o
nivel ou o tempo de execugio
da magia alterada (mesmo
para feiticeiros e outros conju-
radores espontineos),
Abjuracio (forte}; NC 17%
Criar Bastio, Potencializar
Magia, Foco em Magia, prote-
¢do contra o caos/mal/bem
Jordem, o criador deve possuir
nivel de conjurador pelo me-
nos weés vezes maior que o bo-
nus colocado no bastio; Preco
26.800 PO (+1), 38.800 PO (42),
S8.800 PO (+3), 77.600 PO (44),
95.600 PO (+5).
Bastio da Interferéncia:
Esse instrumento poderoso
impede a operagio de ou-
tros itens magicos.
Trés vezes por dia,
com uma palavra de
comando, o bastio da
interferéncia dispara um raio
brilhante cor de safira que atinge infalivelmente uma tinica
criatura a até 18 m. O alve deve obter sucesso num teste de
resisténcia de Vontade (CD 19), ou o funcionamento de todos
05 itens magicos que estiverem em seu poder é suprimido por
I minute, como se tivessem sido alvo de dissipar magia.
Abjuracio (moderada), NC 119 Criar Bastio, dissipar magia
maior, Preco 72.000 POy
Cetro do Bruxo: Este instrumento terrivel & uma maga leve
+2 com a ponta na forma de um crinio demoniaco com chi-
fres. Quando € empunhado, confere +2 de bonus profano nos
ataques de roque 3 distincia. Além disso, um bruxo (ou qual-
quer outro personagem capaz de invocar uma rajada mistica)
pode optar por gastar cargas do cetro para aumentar o dano de

SUa |-I.E|-|“iﬂi mishica,

Dano Adicional Cargas
+1d6 1 carga
+2d6 2 cargas
+3d6 3 cargas
+4cf 5 cargas

O portador do bastio pode gastar até 5 cargas em qualquer
periodo de 24 horas. O bastio é criado com 50 cargas. Apos
todas serem consumidas, o bastio permanecera como uma
maga leve +2, mas nio fornecera mais o bonus nas jogadas de
ataque de toque 3 distancia.

Necromancia (moderada); NC 10% Criar Bastio, rogar mal-
digio; Prego 28,000 PO; Peso 1,5 kg,
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BASTOES METAMAGICOS

Esses bastoes armazenam a esséncia de um talento metamagi-
co mas nio modificam o nivel da magia alterada. Os bastoes
metamagicos aqui apresentados (modelados de acordo com os
novos talentos metamigicos apresentados no Capitulo 3 deste
livro) funcionam em todos os aspectos como aqueles descri-
tos no Capitulo 7 do Livio do Mesire,

Bastoes Metamdgicos Maiores e Menores: Os bastoes metamdgi-
cos normais podem ser usados com magias do é° nivel ou
menos. Os bastoes menores s6 podem ser usados para magias
de 3° nivel ou menos, ao passo que os bastdes maiores podem
ser usados para magias aré do 92 nivel.

Metamigico, Corrente: O portador pode conjurar até trés
magias por dia que afetam virios alvos como se estivessem
sob o efeito do ralento Corrente de Magia,

Sem escola (forte); NC 17% Criar Bastio, Corrente de
Magia, Prego 27.200 PO (menor), 108000 PO (normal),
243.000 PO (maior).

Metamagico, Cooperar: O portador consegue conjurar
até (rés magias cooperativamente como se estivessem sob o
efeito do talento Magia Cooperativa,

Sem  escola Ifi_,'ll'l{'_:-'. MC 179 Criar Bastao, Magia
Cooperativa; Preco 2.700 PO (menor), 10.500 PO {normal),
24300 PO (maior).

Metamigico, Esculpir: O portador é capaz de conjurar
até trés magias por dia cujas dreas podem ser modificadas
como se estivessem sob o efeito do ralento |E:\l‘LI][‘ril‘ Magia.

Sem escola (forte); NC 17% Criar Bastio, Esculpir Magia;
Prego 5400 PO (menor), 21.600 PO (normal), 24.300 PO
[ maior).

Metamagico, Substituir: Existem quatro tipos deste bas-
tio, cada um sintonizado a um tipe diferente de energia
{acido, frio, elerricidade ou fogo). O portador pode conjurar
até trés magias por dia como se estivesse utilizando o talento
Substituir Energia apropriado.

Sem escola (forte); MC 179 Criar Bastio, Substituir Energia
do tipe apropriade; Prego 2,700 PO (menor), 10.500 PO (nor-
mal), 24.300 PO (maior).

DESCRICAO DOS NOVOS CAJADOS
Poucos itens magicos sio tio caracteristicos (ou ameagadores)
quanto o cajado de um arcanista, ¢ um conjurador com um
desses itens em mios da trabalho até mesmo ao mais resisten-
te inimigo.

Aprisionamento: Um cajado deste tipo é pequeno e feito
de latio. Embora a maioria date de eras pregressas e 50 restem
poucas cargas, alguns sio de fabricagio mais recente. Permite
usar as seguintes magias:

» Ancova dimensional (1 carga)
= Esfera vesiliente de Otiluke (1 carga)

Abjuragio (moderada); NC 8% Criar Varinha, ancora dimen-
sional, esfera vesiliente de Otiluke; Prego 36.750 PO,

Agio Etérea: Feito de madeira lisa adornada com wrés fai-
xas de prata, este cajado € um bordao do toque espectral +1 e per-
mite usar as seguintes magias:
= Passeio eléreo (1 carga)

* Piscar (1 carga)

Quando todas as suas cargas forem consumidas, o cajado

continua a ser um borddo do loque espectial +1.

Transmutagio (moderada); NC 9% Criar Cajado, Criar
Armaduras e Armas Magicas, piscar, passeio etéveo, viagem pla-
nay, Prego 57.300 PO,

Olhos: Um cajado espiralado banhado em prata e com um
grande ambar na ponta, permite o uso das seguintes magias:
= Olho arcano (1 carga)

* Remover cegueira/surdez (1 carga)
* Veroinvisivel (1 carga)

Adivinhagio (moderada); NC 8%, Criar Bastio, olho arcane,
remover cegueira, surdez, ver o invisivel; Preco 34.700 PO

Escuridio Demoniaca: Vistos pela primeira vez hd muiro
tempo nas midos de humanos e drow a servigo de demonios e
diabos poderosos, esses cajados sio feitos de ébano ou osso
polido, € costumam ter uma garra metilica em uma ou ambas
as pontas. Quando empunhado por qualquer criatura boa, um
cajado da escuriddo demoniaca impoe um nivel negativo que
permanece enguanto o personagem estiver com o item. Esse
nivel negative nunca reduz definitivamente o nivel do perso-
nagem, mas nio pode ser suprimide de forma alguma
{incluindo magias de restauragio) engquanto o alvo segurar o
cajado. Ele permite o uso das seguintes magias:
= Escuriddo (1 carga)
= Invocar crigturas IX (apenas um pesadelo voador) (2 cargas)
* Dissipar magia (2 cargas)

* Criar mortos-vivos menores (2 cargas)

Variada [furlc’]; NC 17% Criar Varinha, criar morlos-vivos
menores, escuridio, dissipar magia, invocar criaturas 1X, o criador
deve ser maw; Prego 98.200 PO,

Maestria: Forjado com quatro cabos de adamante tranga-
dos, essa arma dupla & um cajado axiomatico da repulsio +4 (con-
sulte a habilidade especial repulsio no inicio deste capitulo) e
um cajado +1. Além de suas poderosas propriedades como
arma, ele também permite o uso das seguinres magias:

«  Ancora dimensional {1 carga)
* Dominar monstro (3 cargas)

» Imobilizar pessoa (1 carga)

* Repulsio (2 cargas)

Quando todas as suas cargas forem consumidas, o cajado da
maesiria continua a ser um cajado axiomalico da repulsiao
+ifeajado + 1.

Noite: Este cajado de madeira negra é entalhado com
runas simbolizando escuriddo, noite ¢ estrelas (incluindo
uma que lembra um tribulo brutal). O cajado concede ao por-
tador imunidade ao olhar da confusio do tribulo brutal, além
de permitir o uso das seguintes magias:

* Esuridio (serve como contramigica e dissipa qualquer
magia de luz independente do nivel) (1 carga)

* Invocar criatura VI (invoca apenas um tribulo brutal abissal,
pode ser usado uma vez por semana) (2 cargas)

* Visdo na penumbra® (1 carga)

* Visio ne escuro (1 carga)

Se o tribulo brutal abissal invecado for morto, o cajado des-
taz-se em po.

Variada (moderada)l, NC 119 Criar Varinha, escuriddo, visio
rio ¢scuro, dissipar magia, visio na pernumbra®, ivecar criatura VI;
Preco 30,000 PO
# Nova magia descrita na pigina 129,
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Abertura: Este cajado de madeira é esculpido com ima-
gens de portas, muitas das quais tém dobradigas de ferro em
relevo e techaduras falsas em miniarura. Ele permite o uso das
seguintes magias:

» Abrir/fechar (1 carga)

* Arvombar (1 carga)

* Criar passagens (1 carga)
= Despedagar (1 carga)

Transmutacio (moderada); NC 9%, Criar Cajado, arrombar,
abriv/fechar, criar passagens, despedagar; Prego 42,200 PO,

Cranios: Este cajado pode ser feito de ébano com um cri-
nio esculpido em marfim na ponta, ou esculpido do osso da
coxd de um gigante com um crinio polido na ponta. Ele per-
mite o uso das seguintes magias: '
= Criar mortos-vivos menores (1 carga)

* Curar ferimentos leves (1 carga)
= Infligir ferimentos leves em massa (2 cargas)
= Infligir ferimentos leves (1 carga)

Necromancia (moderada); NC 99 Criar Cajado, criar mortos-
vivos menores, curvar ferimentos leves, infligiv ferimentos leves, infli-
gir ferimentos leves em massa; Prego 39.200 PO,

Transporte: Originalmente criado por um mago conheci-
do como Sussurro, este cajado ¢ oco (feito de arame em forma
de cajado), com uma jéia marrom nio lapidada em cada extre-
midade. Ele permite o uso das seguintes magias:

* Prscar (1 carga)
= Porta dimensional (1 carga)
* “Teletransporte (2 cargas)

Transmutagio (moderada); NC 9% Criar Cajado, piscar, porta
dimensional, feletransporie; Prego 67,500 PO,

Visido: Cortado de um bambu e decorado com tiras de
couro branco, este cajado delgado parece mais delicado que os
demais, Permite o uso das seguintes magias:

* Ver o inwisivel (1 carga)

* Visao no ¢scurp (1 carga)

* Remover cegueira/surdez (1 carga)
* Visao da verdade (2 cargas)

Cada uso desse cajado ¢ mentalmente estressante e requer
que o usuirio obtenha sucesso num reste de resisténcia de
Vontade (CD 12) ou sofrerd 1 ponto de dano temporirio de
Inteligéneia.

Adivinhagdo (forte); NC 129 Criar Cajado, visao no escuro,
ver o invisivel, remover cegueira/sundez, wisio da verdade; Prego
42.800 PO,

DESCRICAO DOS )
NOVOS ITENS METAMAGICOS

Embora muitos dos itens aqui descritos tenham sido invenra-
dos por conjuradores arcanos para sua propria seguranga, con-
veniéncia e conforto, a maioria deles pode ser usada por qual-
qUer personagem.

Aroma da Morte Coagulada: Este fluido escuro e viscoso
geralmente é armazenado num frasco pequeno e aplicado
como um perfume. Uma rodada apos ser exposto ao ar, ele
cria uma nuvem invisivel de gis venenoso num raio de 3 m,
com duragio de 1 minuto. A criatura usando o aroma da morte
coagilada fica protegida contra os efeitos da nuvem, mas todas

as demais criaturas expostas com 3 Dados de Vida ou menos
morrem sem direito a teste de resisténcia. As criaturas com 4
a 6 Dados de Vida precisam realizar um teste de resisténcia de
Fortitude (CD 17} a cada rodada em gque permanecerem
expostos ao efeito para nio morrerem (e sofrem 1d4 pontos
de dano remporirio de Constituigio caso obtenham sucesso),
e g5 criaturas com mais de 6 Dados de Vida sofrem 1d4 pontos
de dano tempordrio de Constituigio (Fortitude CD 17 reduz i
metade). A nuvem se desloca juntamente com o usudrio.

Se o frasco for aberto mas o liguido em seu interior nio for
aplicado imediatamente a uma criatura, a nuvem de gis vene-
noso formada se espalha preenchendo apenas um raio de 1,5
m, centralizada no vidro aberto ou no lugar onde o liquido foi
derramado. Esta nuvem também dura 1 minuto.

Conjuracio (moderada); NC 9% Criar Item Maravilhoso,
névoa mortal, o criador deve possuir 4 graduagdes em Oficios
(alquimia}; Preco 4.500 PO

Aroma dos Sonhos: Este liquido prateado geralmente é
armazenado num frasco pequeno e aplicado como um perfu-
me. Uma rodada apds ser exposto ao ar, ele cria uma nuvem
invisivel de gis venenoso num raio de 3 m, com duragio de 1
minuto. A criatura usando o aroma é imune a0s seus efeitos,
mas as demais criaturas expostas a0 gis devem obter sucesso
num teste de resisténcia de Fortitude (CD 14) ou adormece-
rio durante 1 minuto. Uma rodada mais tarde, as criaturas
expostas (quer estejam dormindo ou nio) devem realizar
outro teste de resisténcia de Fortitude (CD 14) ou adormece-
rio por 1 hora. As eriaturas adormecidas ficam indefesas. A
nuvem se desloca juntamente com o usuirio.

Se o frasco for aberto mas o liquido em seu interior nio for
aplicado imediatamente a uma criatura, a nuvem de gis for-
mada se espalha preenchendo apenas um raio de 1,5 m, cen-
tralizada no vidro aberto ou no lugar onde o liquido foi derra-
mado. Esta nuvem também dura 1 minuto.

Encantamento (1énue); NC 5% Criar Item Maravilhoso,
sono profundo, o criador deve possuir 4 graduagdes em Oficios
{alquimia); Preco 1.500 PO,

Cinto de Muitos Bolsos: Este cinturio nio parece ser
nada além do que um artigo de vestuirio de qualidade, mas
uma inspecio mais detalhada revela oito pequenos comparti-
mentos ao longo da parte anterior. Na verdade, ao todo exis-
tem sessenta e quatro algibeiras extradimensionais no cinto,
pois existem mais sete “atrds” de cada um dos oito bolsos apa-
rentes. Cada um deles & similar 2 uma mochila de carga em
miniatura, capaz de conter o volume de um cubo com 30 cm
de aresta pesando até 5 kg, Além disso, se o portador possuir
um familiar, qualquer bolso é capaz de abrigi-lo qualquer que
seja seu tamanho ou peso. O familiar nio precisa de comida,
dgua ou ar enquanto permanecer No compartimento, mas
qualquer outra criatura viva de tamanho adequado colocada
dentro de um dos bolsos tem ar suficiente para apenas 1
minuto, e morre asfixiada depois desse periodo.

Qualquer eoisa armazenada nos bolsos do cinto tem peso
efetivo nulo, e nio afeta a capacidade de carga do usuidrio
desde que o item esteja sendo usado ao redor da cintura. Se
for removido, o cinto pesa um décimo do peso total de todos
os itens armazenados em seu interior.

Enquanto estiver ao redor da cintura do usudrio, o item res-
ponde ao seu desejo de acessar algum objero armazenado
{abrindo o compartimento correto) ou de guardar alguma coisa




{(abrindo um bolso vazio). Recuperar um item especifico de
dentro do cinto é uma agio de movimento, mas nio provoca
atagues de oportunidade como ocorreria em outras situagbes.

Conjuragio (moderado); NC 9% Criar Irem Maravilhoso,
bolsa para familiar®, arca secrela de Leomund, localizar objelo;
Preco 11.000 PO; Peso 0,5 kg,

* Mova magia descrita na pigina 113.

Cinto da Resisténcia & Magia: Quando usado ao redor da
cintura, esta faixa com bordados intricados concede
Resisténcia a Magia 21 ao usuirio,

Abjuragio (moderadal; NC 9% Criar Item Maravilhoso,
Resisténcia a Magia; Prego 90.000 PO.

Livro de Sangue: Encadernado em couro vermelho-san-
gue com trava de bronze, esse grimério de velo é a prova
d'igua e de fogo, pode ser trancado e contém até quarenta e
cinco magias de qualguer nivel. Além disso, uma vez por dia,
seu proprietirio pode usar o livro para conjurar invecar eriatu-
ras 1V, trazendo um cio yeth. O livro também pode ser empre-
gado para conjurar dedo da morte uma vez por dia, mas cada vez
que é usado dessa forma ele drena permanentemente 1 ponto
de vida do usudrio. E preciso segurar o livro para utilizar seus

poderes.

Conjuragic (forte), necromancia (forte); NC 13% Criar
ltem Maravilhoso, dedo da morte, invocar criaturas IV; Prego
21.300 PO; Peso 1,5 kg

Cisula do Poder Maligno: Esta faixa longa de tecido
escarlate bordado é coberta de simbolos arcanos e desenhos
misticos, Utilizado ao redor do pescoco fw:'u;‘s:mrin- O MEesmo
espago no corpo que um amuleto), a cdsula do poder maligno
acrescenta 1de pontos de dano (menor) ou 2dse pontos de
dano (maior) a qualquer rajada mistica invocada pelo uswirio,
ou a qualquer magia conjurada por ele que inflija dano de
pontos de vida e possua o descritor [Cadtico].

Evocagio (moderada); NC 6° (menor) ou 9° {maior); Criar
Item Maravilhoso, o criador deve ser capaz de invocar uma
rajada mistica ou de conjurar martele do caes; Prego 8.000 PO
(menor), 18.000 PO (maior).

Contrato de Nephtas: Facilmente confundido com um
pergaminho se for encontrado no meio de um tesourop, esse
item ¢ na verdade um contrato mégico, geralmente contido
num tubo de marfim e escrito em tinta negra sobre velo mar-
rom-dourado. As clausulas do contrato estio em branco, ¢ o
usudrio pode preenché-las com quaisquer instrugdes, acordos
ou condiges que desejar. Quando é assinado, contudo, o ver-
dadeiro poder do item se revela a ambas as partes, e qualquer
signatirio que quebre o contrato torna-se alve de uma maldi-
cio que o deixa cego, surdo ¢ mudo (sem direito a teste de
resisténcia, embora a Resisténcia 4 Magia ainda se aplique). A
maldicio do contrato de Nephtas s6 pode ser removida através
das magias remover maldigio com 8% nivel de conjurador ou
cancelar encantamento (CD 25).

Como um contrato normalmente envolve duas partes con-
cordando com uma série de condigdes, termos nio especifi-
cos podem permitir que um signatirio inteligente escape sem
sofrer a maldigio. Por exemplo, se um aventureiro assinar um
contrato com um rei declarando que matard um dragdo nas
Colinas do Norte na véspera da lua nova, o contrate na verda-
de deixa o termo em aberto, pois nio especifica “na proxima
lua nova”, mesmo que isso tenha sido a intengio e o interesse

de ambas as partes.

Os contratos assinados por criaturas sob influéncia de efei-
tos de feitico ou compulsio sio nulos e invilidos.

Encantamento {(moderado); NC 11% Criar ltem
Maravilhoso, missio menor; Prego 1.400 PO

Po da Dispersio: Esse po fino se parece com outros tipos
de pos magicos, e um s6 punhado arremessado ao ar cria uma
nuvem translicida de 3 m de altura, 3 m de comprimento e 3
m de largura. As criaturas do lade de fora da nuvem podem
ENNErgar em seu interior e através dela (embora sua visio
fique ligeiramente embacada), mas quaisquer atagues a dis-
tincia que penetrarem ou atravessarem a nuvem tém 50% de
chance de falha. As criaturas no interior da drea de efeito rea-
lizam as jogadas de atague normalmente.

A nuvem persiste por 3 minutos, mas um vento moderado
(+16 km/h) a dispersa em 4 rodadas. Um vento forte (+31
km/h} a dispersa em 1 rodada, e qualquer magia que inflija
dano por fogo destréi qualquer parte da nuvem em sua drea de
efeito. O po nio pode ser usado debaixe d'dgua.

Iusio (ténue); NC 3% Criar Item Maravilhoso, nublar, poei-
ra ofuscante; Prego 2.100 PO,

Roupa Impermesivel de Dyrr: Este robe de seda negra é
bordade com fios de adamante num elegante padrio de
cachoeira. Ele confere +9 de bonus de armadura ao usudrio, e
uma vez por dia pode ser comandado para criar uma barveira de
laminas como uma agao de rodada completa. A magia produz
apenas uma parede de liminas giratorias (6 m de altura e até 27
m de diametro, centralizada na localizacio atual do usuario),
que dura 18 minutos ou até ser dissipada como uma agio
padrio. Enquanto vestir a roupa impermedvel de Dyrr, o portador
é capaz de atravessar a barreira sem se ferir, embora nao rece-
ba a mesma protegio contra qualguer outra barreiva de Liminas.

Abjuragio (forte); NC 182, Criar Item Maravilhoso, barreina
de laminas, armadura arcana; Prego 123.000 PO; Peso 1,5 ke,

Instrumentos Bardicos: Acredita-se que um bardo sibio
e poderoso chamado Falataer criou os primeiros desses ins-
trumentos, e os utilizava para testar e recompensar os estu-
dantes dos setes niveis de seu colégio. Desde entio, outros
tém copiado os projetos, homenageando Falataer aoc manter
os nomes que ele usava, Cada instrumento possui um conjun-
to tinico de poderes que podem ser ativados automaticamen-
te por qualgquer um com graduagoes suficientes na Pericia de
Atuagio apropriada, mas para personagens desprovidos desse
requisito, alguns deles impdem um nivel negativo enguanto
forem carregados. Esse nivel negativo nunca reduz definitiva-
mente o nivel do personagem, mas ndo pode ser suprimido de
forma alguma (incluindo magias de restauragio) enquanto o
item estiver sendo empunhado,

Bandwrra Fochluchana: Este alaide de trés cordas obra-
prima concede +2 de bénus de circunstincia nos testes de
Aruagio (instrumentos de corda) e +1 de bonus de competén-
cia nos testes de musica de bardo para os efeitos de musica de
protecio, fascinar e sugestdo. O instrumento pode ser tocado
por qualquer pessoa para produzir luz uma vez por dia
Cualquer personagem com 2 graduacées em Atuacio (instru-
mentos de corda) também consegue usar a bandurra para con-
jurar brilho, consevtar ¢ mensagem uma vez por dia.

Transmutagio (ténue), evocagio (ténue ) NC 3% Criar Item
Maravilhoso, brilho, luz, consertar, mensagem, o criador deve ser
um bardo; Prego 1.900 PO; Peso 1,5 kg.



Citara de Mac-Fuirmidh: Este aladde obra-prima em forma
de péra concede +2 de bonus de circunstincia nos restes de
Atuagio (instrumentos de corda) e +2 de bonus de competén-
cia nos testes de musica de bardo para os efeitos de miisica de
protecio, fascinar e sugestio, A citara pode ser tocada por qual-
quer pessoa com 4 graduagdes em Aruagio (instru-
mentos de corda) para conjurar curar ferimentos
leves, armadura arcana e sono uma vez por dia.

Variada (ténue); NC 3% Criar Armaduras e
Armas Migicas, curar ferimentos leves, armadu-
ra arcand, sonp, o criador deve ser um
bardo; Preco 2900 POy; Peso 1,5 ke,

Alagide de Doss: Este alatde
obra-prima concede +2 de
bénus de circunstincia
nos testes de Atuagio
[instrumentos

de corda) e
#3 de bonus

de competéncia
nos testes de misica
de bardo para os efeitos de
miisica de protecio, fascinar e suges-
tio. Um personagem com é graduagoes em Aruagio (instru-
mentos de corda) pode usar o instrumento para conjurar refar-
dar envenenamento, imobilizar pessoa e reflevos uma vez por dia.
Ao ser empunhado, o alaide de doss impée um nivel negative
a qualquer criatura que nio possua pelo menos & graduagoes
em Atuagdo (instrumentos de corda).

Fulmee da fémix

Variada (ténue); NC 5% Criar Item Maravilhoso, retardar
envenenamento, imobilizar pessoa, reflexos, o criador deve ser um
bardo; Prego 9.800 POy Peso 1,5 kg.

Bandolim de Canaith: Este bandolim obra-prima de oito cor-
das concede +2 de bonus de circunstincia nos testes de
Atuacio (instrumentos de corda) e +4 de bonus de competén-
cia nos testes de musica de bardo para os efeitos de muisica de
proteciio, fascinar e sugestdo. Um personagem com & graduagdes
em Atuacio (instrumentos de corda) pode usar o instrumento
para conjurar curay ﬂ':'mwralus EraLes, L.l-.!\"iijlu:l' Hagia @ iyacar crna-
tura 111 uma vez por dia. Ao ser empunhado, o instrumento
impde um nivel negativo a qualquer criatura que nio possua
pelo menos & graduagdes em Aruagio (instrumentos de corda),

Variada (ténuej; NC 8% Criar Item Maravilhoso, curar feri-
mentos graves, dissipar magia, invocar eriaturas 111, o criador deve
ser um bardo; Preco 23.400 PO; Peso 1,5 kg,

Lira de Cli: Esta lira obra-prima concede +2 de bénus de cir
cunstincia nos testes de Aruacio {(instrumentos de corda) e +5
de bonus de competéncia nos testes de musica de bardo para

os efeitos de musica de protegio, fascinar e sugestio, Um perso-
nagem com 10 graduaches em Atuacio (instrumentos de
corda) pode usar o instrumento para conjurar cancelar encan-
tamento, porta dimensional e grilo uma vez por dia. Ao ser
empunhado, o instrumento impde um nivel negativo a qual-
quer criatura que ndo possua pelo menos 10 graduaces
em Atuagio (instrumentos de corda),
Variada (moderada); NC 11% Criar [tem
Maravilhoso, cancelar encantamente, porta dimen-
sional, grile, o criador deve ser um bardo; Prego
37.600 PO; Peso 1,5 kg.
Harpa de Anstruth: Esta harpa obra-prima
concede +2 de bonus de circunstincia nos tes-
tes de Atuacio (instrumentos de corda) e +6
de bonus de competéncia nos testes de miisi-

ca de bardo para os efeitos de muisica de
protecao, fascinar e sugestio. Um per-
sonagem com 12 graduagbes
em Atuagio (instrumentos
{il' (‘l]r(li; ! T‘](H.]{' usar o lh‘;‘
rumento 'Fl.;l]'i! "UhjU‘
rar conlrolar a dgua, cu-
m ]'_rl,'rlf'l'l I,'rill,l"\. rl,'l."l;':\ em
FAssd € rln,"l,-’.::-{.l FF]"H!H[
uma vez por dia. Ao
ser empunhado, o
instrumento impde
um nivel negativo a
qualquer criatura que
ndo possua pelo menos
12 graduagoes em Atua-
cio (instrumentos de
corda).
Variada (forte); NC 14% Criar ltem Maravilho-

so, controlar a dgua, curar ferimentos leves em massa, névoa
mental, o criador deve ser um bardo; Preco 60.000 PO,
Peso 1,5 kg,
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Harpa de Ollamh: Esta harpa obra-prima concede +2 de
bonus de circunstincia nos testes de Atuacio (instrumentos
de corda) e +7 de banus de competéncia nos testes de musica
de bardo para os efeitos de miisica de protecio, fascinar e suges-
tao. Um personagem com 14 graduagdes em Atuagio (instru-
mentos de l."l.')l‘d.:-l_,' '|‘Jm]1~ Usar o instrumento para Conjurar con-
trolar o clima, ataque visual e repulsio uma vez por dia. Ao ser
empunhade, o instrumento impde um nivel negativo a qual-
quer criatura que ndo possua pelo menos 14 graduacdes em
Atuacio (instrumentos de corda).

Variada (forte); NC 17% Criar Item Maravilhoso, controlar o
clima, atague visual, repulsdo, o criador deve ser um bardo;
Prego 83.600 PO; Peso 1,5 kg,

Lentes da Escuridao: Estas duas lentes de vidro escuro se
encaixam sobre os olhos do usuario, concedendo +4 de bonus
nos testes de resisténcia contra magias de ilusio (padrio),
magias com o descritor [Luz] e qualquer efeito luminoso que
cause cegueira (como muralha prismdtica).

Abjuracio (rénue), evocagio (ténue);, NC 3% Criar Item
Maravilhoso, escuriddo, resisténcia; Prego 7.700 PO,

Elmo da Fénix: Este elmo é forjado em cobre e marcheta-
do com prata e ouro, estilizado na forma de uma fénix com as
asas encolhidas, as patas protegendo a testa e a cabega ador-



nando a testa do usudrio. Ao ser usado, o elmo concede ao por-
tador visio na penumbra e a capacidade de usar queda suave,
flecha de chamas, voo, resisténcia a elementos e falar com animais
(apenas com passaros) uma vez por dia.

Variada (moderada); NC 99 Criar Item Maravilhoso, queda
suave, flecha de chamas, voo, visdo na penumbra®, resisténcia a ele-
mentos, falar com amimais; Prego 53.000 PO; Peso 1,5 kg,

* Nova magia descrita na pigina 129.

P6 do Véu Negro: Uma pitada desse po escuro, semelhan-
te a fuligem, ao ser polvilhado numa drea, cria uma nuvem de
3 m de alrura numa dispersio de 3 m centralizada no conjura-
dor. A nuvem permanece no mesmo lugar por 2d4 rodadas, e
qualquer criatura apanhada em sua drea (ou que ingressar
nela) fica cega enquanto permanecer ali e 1d4 rodadas apds
sair, a menos que obtenha sucesso num reste de resisténcia de
Vontade (CD 13).

Necromancia (ténue), NC 3% Criar Item Maravilhoso,
cegueria/surdez; Prego 750 PO,

Tapete de Boas-Vindas: Este carpete de qualidade parece
um objeto normal de decoragio, com 1,5 m por 3 m. Quando
comandado a proteger uma drea, ele se anima e tenta segurar,
e depois agarrar, qualquer criatura Grande ou menor que pisar
sobre ele. O proprietirio pode determinar uma senha que per-
mita que as criaturas passem sem serem atacadas, e pode
comandar o tapete de até 9 m de distincia (embora ele nio
precise estar presente para que o tapete atague). O carpete
pode atacar uma criatura por vez; a menos que seja destruido,
ele continua a tentar segurar ou agarrar seu alvo até ser orde-
nado a liberti-lo,

Transmutagio (moderada), evocacio (moderada); NC 119
Criar Item Maravilhoso, animar objetos, mao podercsa de Bighy;
Preco 30.000 POy, Peso 7.5 kg

Tapete de Boas-Vindas Animado: ND §; construte
{Grande); 13d10 DV; 71 PV; Inic. +0; Desl. 9 m; CA 20, toque
9, surpresa 20; Atq Base +9; Agr +23; Atq toque corpo a corpo:
segurar +22 (sem dano); Atq Ttl togue corpo a corpo: segurar
+22 (sem dano); Espago/Alcance 3 m/1,5 m; AE agarrar apri-
morado; QF caracteristicas de construto; Tend. N; TR Fort +4,
Ref +4, Von +4; For 31, Des 10, Con —, Int —, Sab 11, Car 1.

Agarrar Aprimovado (Ext): Para utilizar essa habilidade, o
tapete de boas-vindas precisa atingir um oponente da sua cate-
goria de tamanho ou menor com seu ataque (ele possui +4 de
bonus racial nos ataques para segurar, ji considerados nas
estatisticas acima). Caso prenda a criatura, poderi iniciar a
manobra Agarrar como agio livre sem provocar ataques de
oportunidade. Se vencer o teste de Agarrar, o adversirio fica-
ri imobilizado.

Pedras Mensageiras: Estes itens costumam parecer duas
pedras nac-lapidadas. Uma vez por dia, cada pedra do par ¢
capaz de enviar mensagem (como a magia homdnima) ao por-
tador da outra, Se a outra pedra nao estiver em posse de outra
criatura, 2 mensagem ndo é enviada e o usudrio fica ciente de
isso ocorreu, Se qualguer uma das pedras do par for destruida,
a outra se torna intil.

Evocacio (moderada); NC 7% Criar Item Maravilhoso,
enviar mensagem; Preco 15.000 PO (par); Peso 0,5 kg.

Garrafa dos Pensamentos: Um recipiente de vidro verde
grosso, uma garvafa dos pensamentos pode ser usada para guar-
dar pensamentos, memdrias, experiéncia ou magias. Uma

linica garrafa é capaz de conter cinco pensamentos ou memo-
rias por vez, ou a experiéncia atual de uma criatura, ou as
magias preparadas de um conjurador. Cualquer individuo
que tocar o recipiente e proferir a palavra de comando adqui-
re instantaneamente o conhecimento do seu conteido, mas
NE0 ACessa 05 Pensamentos, as Memorias ou as magias em seu
interior aré decidir fazé-lo conscientemente. Armazenar ou
recuperar qualquer coisa de uma garrafa dos pensamentos exige
uma rodada completa que provoca ataques de oportunidade.

Pensamentos: A garrata pode armazenar idéias, comunica-
gies ou conclusdes especificas. Uma vez depositada, a memo-
ria desaparece da mente do usudrio, mas este se recorda de sug
natureza geral. Por exemplo, se tiver inserido o nome de um
assassino, essa informacio se esvairia de sua memdria e nio
poderia ser recuperada por qualquer procedimento, mas o
personagem saberia que a garrafa contém esse dado Da
mesma forma, mensagens secretas e informagdes confiden-
ciais podem ser escondidas na garmafa dos pensamentos para
serem transmitidas a outra pessoa,

Memdrias: As lembrancas do usuirio a respeito dos eventos
de um tinico dia podem ser armazenadas na garrafa. Uma ver
depositados, o usudrio recorda-se da natureza geral da memé-
ria ("o dia em que executamos o Ritual de Vinculo®), mas
perde todos os detalhes do evento em si.

Expeviéncia: Uma garrafa dos pensamentos pode ser usada para
recuperar perdas de nivel da mesma forma que a magia restau-
ragdo, mas funciona em situacdes que a propria magia nio
consegue reverter (incluindo niveis perdidos devido a morte,
mas Ndo 0s niveis negativos impostos por itens magicos como
uma arma sagrada). Quando a experiéncia do usudrio for
armazenada no item, ele seri capaz de acessa-lo posteriormen-
te para restaurar seu total de XP exatamente ao nivel anterior,
anulando qualquer perda ocorrida desde entio. Armazenar
experiéncia na garrafa é um procedimento trabalhoso, e o
usudrio deve pagar 500 XP (deduzidos antes do processo).
Apenas a crigtura que armazenou 3 experiéncia serd capaz de
recuperi-la, mas caso o item seja destruido ou perdido, ele ndo
sofre gqualquer conseqiiéncia negariva.

Magias: Um usudrio que prepara suas magias consegue
armazenar algumas ou todas as suas magias memorizadas na
garrafa dos pensamentos. Qualquer magia depositada no item
€ gasta como se tivesse sido conjurada, mas pode ser recupe-
rada a qualquer momenio e ser preparada normalmente, Os
magos costumam utilizar esta fungio para criar uma espécie
de grimario de reserva, escondendo garrafas dos pensamentos
em locais seguros para a eventualidade de seus grimérios
serem perdidos ou destruidos. Apenas o personagem gue
armazenou as magias ¢ capaz de recupera-las, e se a garrafa
for destruida, elas se perdem sem causar conseqiiéncias,

Encantamento (forte); NC 139, Criar Item Maravilhoso,
ordem, modificar meméria; Prego 20,000 PO, Peso 0,5 kg,

Colete da Resisténcia: Estas roupas oferecem protegio
migica na forma de +1 a +5 de bonus de resisténcia em todos
os testes de resisténcia.

Abjuragio (ténue); NC 5% Criar Item Maravilhoso, resistén-
cin, o nivel de conjurador do criador deve ser pelo menos trés
vezes o bonus do colete; Preco 1.000 PO (+1), 4.000 PO (+2),
9.000 PO (+3), 16,000 PO (+4), 25.000 PO (+5); Peso 0,5 kg,




onstros de narureza bizarra e podér arcano cosmu-
mam andar de mios dadas, pois 1 magia que os arcas
nistas de nivel elevado sio capazes de manipular é
capaz de convocar extra-planares de locais longin-
quos, construir parddias artificizis-de criaturas
vivas ou alrerar criaturas mundanas de forma
muito além da vontade da narurera. Algumas cridgturas com
esséncia mégica propria sio atraidas pelo poder arcano, muitas
vezes com 2 esperanga de alimentar-se da magia de um conjura-
dor ou com a intencio de destruir aqueles que utilizam a magica

CRIATURA
PSEUDONATURAL

Além das incontiveis distineias que separam as estrelas, as cria-

turas pseudonaturais residem além dos planos conhecides, abri-

gadas em reinos distantes de insanidade. Quando sdo invocadas
l ao Plano Material, geralmente assumem a forma e as habilidades
de criaturas familiares, embora possuam uma aparéncia bem
mais grotesca que a de suas contrapartes terrestres. Como alter-
L nativa, eles podem surgir com um aspecto mais consistente com
* suas origens, manifestando-se como massas de tenticulos reror-
'ii ", cidos ou formas ainda mais horrendas.

Linsiracan dedd, Larvolla
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EXEMPLO'DE
CRIARTURA PSEUDONATURAL

Este homor oscilante tem um corpe que lembro vagamente o de um
covalo, mas com as patas dignteiras & as osas de umo Enorme ave
profana, Pustulas grotescas imompem de suo came, emanando flui-
dos, £ uma longa cauda serpenteante se agita atrds da criotur

Este exemplo utiliza um hipagrifo de 3 DV como criatura-
base.

Hipogrifo Pseudonatural

Extra-Planar (Grande)

Dados de Vida: 3d10+9 (25 PV)

Iniciativa: +2

Deslocamento: 15 m (10 quadrados), véo 30 m
{médio)

Classe de Armadura: 15 (-1 tamanho, +2 Des, +4
natural), toque 11, surpresa 13

Ataque Base/Agarrar: +3/+11

Ataque: Corpo a corpo: garra +6 (dano: 1d4+4)

Ataque Total: Corpo a corpo: 2 garras +6 (dano:
1d4+4) ¢ mordida +1 (dane: 1dg4+2)

Espago/Alcance: 3 m/1,5 m

Ataques Especiais: Ataque certeiro

o
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Qualidades Especiais: Alterar forma, visio no escuro 18 m,
visio na penumbra, resisténcia a dcido e eletricidade 5, faro,
Resisténcia a Magia 13

Testes de Resisténcia: Fort +6, Ret +5, Von +2

Habilidades: For 18, Des 15, Con 16, Inr 3, Sab 13, Car 8

Pericias: Ouvir +4, Observar +8

Talentos: Esquiva, Inversio

Ambiente: Terrestre e subterrineo (qualquer)

Organizagio: Soliririo

Nivel de Desafio: 2

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre Neutro

Progressio: 4—6 DV (Grande); 7—9 DV (Enorme)

Ajuste de Nivel:

Combate

Um hipogrifo pseudonatural mergulha sobre a presa e ataca com
as garras das patas dianteiras. Quando nio é capaz disso, arreme-
te com suas garras € bico.

Alterar Forma (Sob): Como uma agio padrao, um hipogrifo
pseudonatural pode assumir a forma de uma grotesca massa de
tenticulos (embora esse aspecto alienigena nio tenha efeito
sobre as habilidades da eriatura). Os outros individuos sofrem —1
de penalidade de moral em suas jogadas de ataque contra a cria-
tura nessa forma alterada.

Ataque Certeiro (Sob): Uma vez por dia, um hipogrifo pseu-
donatural é capaz de obter +20 de bonus de infuigio numa tinica
jogada de ataque. Além disso, ele ndo estd sujeito a chance de
falka contra individuos com camuflagem ou camuflagem total ao
desterir este atague

Pericias: Os hipogrifos recebem +4 de bonus racial nos
testes de Observar,

COMO CRIAR UMA
CRIATURA PSEUDONATURAL

“Peeudonatural” ¢ um modelo que pode ser
acrescentado a qualquer criatura corpérea
(dagui por diante denominada “criatu-

ra-base™).
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Uma criatura pseudonarural
conserva todas as estaristicas e
habilidades da criatura-base,
com excecio das alteragoes
abaixo. Embora seu tipo se alte-
re, nio modifique os Dados de
Vida, bonus base de atague ou
pontos de pericia.

Tamanho e Tipo: O tipo da
criatura muda para extra-pla-
nar. S{"I.I. I!.'irn:.inhu permanece
inalterado,

Ataques Especiais: Uma ecriatura
pseudonatural conserva todos os ata-
ques especiais da criatura-base e tam-
bém adquire o seguinte,

Alaque Cerleiro (Sob): Uma vez por
dia, uma criatura pseudonarural é capaz
de obter +20 de bonus de intuigio numa
tinica jogada de ataque. Além disso, ela

l nio estd sujeita i chance de falha contra

individuos com camuflagem ou camuflagem total ao desferir
este atagque,

Qualidades Especiais: Uma criatura pseudonatural conser-
va todas as qualidades especiais da criatura-base e rambém adqui-
re as seguinies.

Resisténcia ( Ext): Uma criatura pseudonatural tem resisténciaa
icido e eletricidade de acordo com os Dadoes de Vida da criatura-
base (consulte a tabela abaixo).

Redugdo de Dano (Ext): Uma criatura pseudonatural recebe
Bedugio de Dano de acordo com os Dados de Vida da criamura-
base (consulte a tabela abaixo).

Resisténcia @ Magia (Ext): Uma criatura pseudonarural adquire
Resisténcia a Magia igual a 10 + os Dados de Vida da criatura-base
(no maximo 25).

Dados Resisténcia a Redugio
de Vida Acido e Eletricidade de Dano
1=3 5 —
4-7 3 3fmigico
=11 10 5/magico
12 ow mais 15 10/maigico

Alterar Forma (Sob): Como uma acdo padrio, uma criatura
pseudonatural pode assumir a forma de uma grotesca massa de
tenticulos {ou outra forma repulsiva determinada pelo Mestre).
Apesar desse aspecto alienigena, suas habilidades permanecem
inalteradas. Os outros individuos sofrem —1 de penalidade de
n'lU'l‘iIJ €Im Suas _|Dgﬂl:k15 dt' dlagque contra a criatura nessa torma
alterada.

Habilidades: Idéntico & criatura-base, mas a Inteligéncia
minima € 3.

.'rl".:l':'-'-gr'e.-'-- fpiesealoeratnral




Ambiente: Terrestre ¢ subterrineo (qualquer).
Nivel de Desafio: Are 3 DV, idéntico a criatura-base; de 4 a
11 DV, idéntico i criatura-base +1; 12 DV ou mais, idénrico i cria-

CRIATURA EFIGIE

As criaturas efigies sio awtdmatos animados por magia e cons-
truidos na forma de outras criaturas vivas, Sio seres de Engrena-
gens e alquimia, animados por um espirito elemental aprisiona-
do em suas cascas mecinicas. Artifices e artesios migicos capazes
de criar tais complexidades sio raros, por isso essas criaturas nao
SA0 COMmUNS

Ao contririo da maioria dos demais CONSIrutos, a
verdadeira narureza de uma t:f:igu: nem sempre
¢ imediatamente perceptivel. .ﬂ]guma:"
sao bastante realistas, e 56 revelam
sua verdadeira naturezs apos
sofrer danos graves, Um
observador deve obrer
sUCesso num teste de
Observar (CD 20) para
perceber que a efigie é
UIm automaro, & nao
LA (.'I'i:ﬂ'l.l.]'.'l VIVA.

As efigies realizam ape
nas o que seus criadores as
instruem a fazer. Elas nio
tiram conclusbes proprias e
seguem as ordens ao pé da
lt‘i]'-'l. sem se i]'l'i'pUTliIT COIm a
propria seguranga. Os coman-
dos devem ser simples, como
“fique aqui e ataque qualquer
elfo que entrar na sala” ou
“siga-me e defenda meu
grupo contra qualquer
atacante”,

O criador de uma efi-
gie pode comandi-la
s¢ ela estiver aaté 18 m e
for capaz de vé-lo ¢ ouvi-
le. Se ndo receber novas
instrugoes, ela con-
tinua a seguir a
tiltima ordem
com todo empe-
nho, mas iri se
defender se for atacada.
O criador de uma efigie pode orde-
nar que a criatura obedega aos comandos de ourre individuo (que
por sua vez pode mandi-la obedecer mais alguém), mas sempre
DDdE chupt'l'm‘ (4} 'L'I.J]'“'I'l:l]{‘ Ll:l!" SR {'Tlaﬁl'l-tll'l fnrnand-.i]}du qul_" E'|.;I
obedega apenas a ele.

As efigies danificadas podem ser consertadas mediante qual-
quer magia de consertar danos (consulte o Capitulo 4) ou arravés
de trabalho manual numa oficina ou laboratério apropriade. O
individuo realizando os reparos deve possuir o ralente Criar
Construto (consulte o Livio dos Monstros) ou 10 graduagdes em
Conhecimento (arquiterura e engenharia), além de gastar 50 PO
e 1 hora por ponto de vida restaurado.

EXEMPLO DE CRIATURA EFIGIE

Com pelagem castanho-amarelada & uma juba curta, esse ledio

Ledo Atroz Efigie

enorme E’il:l L0 ] ]'I.UI'I...‘.‘.:I]'I.'L' SEITY {Ill..'ll.l::l'l.l.l..,'l' {‘KFFL"‘G‘;:‘I(I I:,"‘i[l';jl"lh;l]'l}{'l"ilt'
quieto e imdvel. Ele tem protuberincias osseas ao redor dos olhos
e dos ombros, € seu }‘Jl:ll.'l parece se emaranhar nas juntas de uma
forma peculiar.

Este exemplo utiliza um ledo atroz com & DV como criatura

l‘.l:i:il.‘

Construto (Grande)

Dados de Vida: ad10+30 (74 PV)
Iniciativa: +1

Deslocamento: 12 m (8 quadrados)
Classe de Armadura: 16 |
toque 10, surpresa 15

Atagque Base/Agarrar: +6/+19

Ataque: Corpo a corpo: garra +15
(dang: 1d6+9)
Ataque Total: Corpoa

COrpo: 2 garras +15
{dano: 1dé+9) e
mordida +10
(dano: 1d8+4)
Espago/Alcance: 3 m/1,5 m
Ataques Especiais: Agarrar aprimo-
I".‘.'H.[I:'I-.. l'll:}[i_'. rasgar |l..,|l'1 P“-
Qualidades Especiais: Redugio
de Dano §/adamante, caracteristicas
de construto, visio no escuro 18 m,
visio na penumbra

Testes de Resisténcia: Fort 42,

Ref 43, Vion +2

Habilidades: For 29, Des 13,
Con —, Int —, Sab 11, Car 1
Pericias:

Talentos: Foco em Arma (garra
2 Ambiente: Qualquer
Organizacdo: Qualquer
Nivel de Desafio: &

Tesouro: Nenhum
Tendéncia: Sempre Neutro
Progressio: Nenhuma
Ajuste de Nivel: -

Combate

Como um ledo atroz natural, uma efigie ataca saltando sobre seu
oponente com garras e dentes.

Agarrar Aprimorado (Ext): Para usar essa habilidade, o ledo
atroz efigie precisa atingir um oponente com sua mordida. Caso
prenda a criatura, poderd usar seu araque de rasgar,

Bote (Ext): Ao realizar uma investida, o ledo atroz efigie pode
realizar um ataque total, incluinde dois ataques de rasgar.

Rasgar (Ext): Bonus de atague corpo a corpo +15, dano
1d6+2,

1 tamanho, +1 Des, +6 natural),

e
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COMO CRIAR UMA EFIGIE
“Efigie” ¢ um modelo adquirido que pode ser acrescentado a qual-
quer aberragio corporea, animal, dragio, gigante, humandide,
besta t11:igiL';|. humandide monstruoso ou INSein :dm;m por dian-
t¢ denominada “criarura-base”)

LU'ma l.*l.igil' conserva todas as estatisticas ¢ habilidades da cria-
rura-base, com excegio das alteragdes abaixo

Tamanho e Tipo: O tipo da criatura muda para construto. Ela
'Pl:l'dr todos o8 hLll‘J!ipuh e nio recebe o :-EI'.'.IH[IH .1pr:|rnr.11':tdu.
Calcule o bonus base de ataque, os testes de resisténcia, talentos e
pericias de acordo com as instrugdes abaixo.

Dados de Vida e Pontos de Vida: Elimine os Dados de
Vida adquiridos por nivel de classe (até no minimo 1) e modifi-
que o restante para di0. Como um construto, a criaturs perde
quaisquer pontos de vida adicionais pelo valor de Constituigio,
mas recebe pontos de vida conforme o tamanhe, de acordo com
a tabela abaixo:

Tamanho do Construto Pontos de Vida Adicionais
Minudscule a Middo =

Pequeno 10
Médio 20
Grande 30
Enorme 40
Imense 60
Colossal &0

Deslocamento: Idéntico a criatura-base.

Classe de Armadura: O bonus de armadura narural de uma
efigie aumenta em 2 pontos, O material de que ela é composta nor
malmente é mais resistente do que tecido organico.

Bonus Base de Atague: Como um construte, o bonus base
de ataque de uma criatura efigie equivale a 3/4 dos seus pontos de
vida {como um clérigo).

Ataque: Uma efigie conserva todos os ataques narurais da cria-
tura-base e sabe usar as mesmas armas. Uma efigie baseada numa
crigtura humandide ou de forma humana sem ataques naturais
:.“J l.]ll[l'l.' um il!ill.]l]l." ';l.{" ]‘.':I.'I'I.I:':II.]'.'I con !-I'_'I'I']'I".!.," a b{"],’l abﬂix(}. \_'ll.l.{L ]}Ud{"
empregar no lugar de uma arma, Uma efigie com dois atagues de
'_lk‘l:lll.':lli;'l r‘ll.'ulr usar uma arma em uma das maoes e desferir uma
pancada com a mio indbil com -5 de penalidade, acrescentando
1/2 de seu bonus de Forga na jogada de dano.

Tarnanho Pantos de Vida Adicionais

Minusculo a Minime  —

Midde 1 pancada ({1d2 mais 1,5 = bénus de Far)
Pequenao 1 pancada (1d3 mais 1,5 x bénus de For)
Médio 1 pancada (1d4 mais 1,5 x bdnus de For)
GCrande 2 pancadas (1d6 mais bénus de For)
Enarme 2 pancadas (2d6 mais bénus de For)
Imenso 2 pancadas (3d6 mais bénus de For)
Colossal 2 pancadas [4d6 mais bénus de For)

Ataques Especiais: Uma efigie perde todos os ataques espe-
ciais sobrenaturais, habilidades similares a magia, e ataques espe-
ciais extraordindrios para os quais os testes de resisténcia do alve
sejam baseados na Constituicio (ji que a crigtura-base perde seu
valor de Con). Ela conserva todos os ataques especiais extraordi-
narios que nio permitem teste de resisténcia (como rasgar, dila-
cerar ou constricio) ou cujo teste de resisténcia seja baseado em
Forga (como atropelar) ou Destreza (como os espinhos de um
uvante ).

Qualidades Especiais: Uma efigie perde todas as qualidades
especiais da criatura-base, mas recebe as gualidades especiais
abaixo.

Redugao de Dano (Sob): Uma efigie adquire redugio de dano
baseada nos Dados de Vida da criatura-base:

Dados de Vida Reducdo de Dano
1-3 1/adamante
4-5 3 /adamante
7-10 5fadamante
11-15 7/adamante
16-20 10/adamante
21 ou mals 15/adamante

Teste de Resisténcia: Os bonus base de resisténcia sio Fort
+1/3 DV, Ref +1/3 DV e Von +1/3 DV,

Habilidades: A For¢a de uma criatura efigie aumenta em 4, e
ela sofre —2 de penalidade em Destreza. Ela nio possui valores de
Constituigio nem de Inteligéneia, sua Sabedoria é 11 e seu
Carismua, 1.

Pericias e Talentos: Uma criarura efigie perde todos os pon-
os dl:"' Pl."l'l.'i.':iﬂ =} !'.JEI.'.J!‘- 05 !il]l'j“ 05, excelo ﬂ{ll]{‘]t'f\' e ﬂpTLIﬂOTﬂ]'ﬂ
seus ataques (como Ataque Natural Aprimorado, Araques
Mulriplos, Acuidade com Arma ou Foco em Arma).

Ambiente: Qualquer.

Organizagio: Nenhuma.

Nivel de Desafio: Idéntico a cristura-base +1,
Tesouro: Menhum,

Tendéncia: Sempre Neutro.

Progressio: Nenhuma.

Ajuste de Nivel: —

COMO CONSTRUIR UMA EFIGIE

Uma efigie pode ser construida empregando a habilidade de clas-
se Criar Efigie da classe de prestigio mestre das efigies (consulte
a pagina 30) ou através do talento Criar Construte (consulte o
Livro dos Monstros).

Uma efigie construida com o talento Criar Construto utiliza
um corpo feito de madeira, couro, metal e arame, fabricado com
um teste de Oficios (carpintaria, curtigio ou metalurgia) ou de
Conhecimento (arquitetura ¢ engenharia) (CD 15). O custo
depende do tamanho da criarura:

Midde 500 PO
Pequeng 1.000 PO
Médio 2.000 PO
Grande 5.000 PO
Enorme 10.000 PO
Imenso 25.000 PO
Colossal 50.000 PO

O prego de mercado de uma criatura efigie equivale ao custo do
seu corpo mais 2000 PO por Dado de Vida. O custo de criagio
cr:rr:'esp-;:ndr a0 custo do corpo mais 1,000 PO e 80 XP por Dado
de Vida, e requer um nivel minimo de conjurador igual 20 nime
ro de Dados de Vida da criatura,

MAGESCULPIDAS

As criaturas magesculpidas sio mortos-vives profundamente apri-
morados e fortificados através de meios arcanos. Eles sio mais difi-
ceis de atacar em combate corpo a corpo e mais resistentes i expul-
sio, e adquirem a capacidade de conjurar magias. O processo é
bem mais efetive quando aplicado acs mortos-vivos inteligentes,
em ver dos desprovidos de consciéncia, jd que os primeiros podem
empregar estratégia ao descarregar suas magias.

Um morto-vive magesculpido pode ser identificado pelas
runas que recobrem seu corpo, quer entalhadas em seu esqueleto



ou tatuadas em sua pele apodrecida. A primeira vista ou durante
um combate, as runas sé podem ser percebidas com um teste de
Observar (CD 15). Caso contririo, parecerio meras rachaduras
£ SeUs 08505 OU rgas em sua pele.

Apenas magos ou feiticeiros dotados do talento Criar Irem
Maravilhoso e com nivel suficientemente elevade para conju-
rar as magias a serem imbuidas no COrpo do morto-vive sio
capazes de criar criaturas magesculpidas. O processo leva tantos
dias uanto o valor de Sabedoria do morto-vive (minimo de
10 dias) e requer o gasto de 1.000 PO em materiais de
tatuagem ou gravagio, além de 500 XP » o valor de
Sabedoria do morto-vive,

Mortos-vivos com capacidade de conjuragdo arcana
podem magesculpir a si mesmos,

EXEMPLO DE
CRIATURA MAGESCULPIDA

Este humandide emaciads & desprovido de pelos tem os olhos
vermelhos ardentes e os dentes afiados dos camigais martos.
Wivas, Mas Go ser wisto mais de perto, ¢ possivel perceber que
sua came putrefata ¢ coberta por cicatrizes ou marcas.

Este exemplo utiliza um livido com 4 DV como criatu-

|'it'h:|.‘i|:".

Livido Magesculpido

Dados de Vida: 4d1243 (29 PV)

Iniciativa: +3

Deslocamento: 9 m (6 quadrados)

Classe de Armadura: 17 (+3 Des, +4 natural), toque 13, surpre
sa 14

Ataque Base/Agarrar: +2/+3

Ataque: Corpo a corpo: mordida +5 (1d8+3 mais paralisia)

Ataque Total: Corpo a corpo: mordida +5 (1d8+3 mais paralisia)
e 2 garras +3 (dano: 1d4+1 mais paralisia)

Espaco/Alcance: 1,5 m/1,5 m

Ataques Especiais: Febre do carnigal, paralisia, fedor, habilida-
des similares a magia

Qualidades Especiais: Resisténcia 2 Dano §/migico ou prata,
Resisténcia a Magia 13, resisténcia a expulsio +4, caracteristi-
cas de morto-vive

Testes de Resisténcia: Fort +3, Ref +6, Von +8

Habilidades: For 17, Des 17, Con —, Int 13, Sab 14, Car 16

Pericias: Equilibrio +7, Escalar +9, Esconder-se +8, Saltar +9,
Furtividade +8, Observar +8

Talentos: Ataques Multiplos, Vitalidade

Ambiente: Qualguer

Organizagio: Solitirio

Nivel de Desafio: 4

Tesouro: Padrio

Tendéncia: Sempre Cadtico e Mau

Progressio: 5-8 DV (Médio)

Ajuste de Nivel: —

Combate

Um livido magesculpido usa suas habilidades similares a magia
para iniciar o combate, recorrendo a seus daques naturais quan-
do um Oponenté se aproxima para ¢ combate COTPD @ COrPo ou
quando suas magias acabarem. Ciente de suas defesas ampliadas
¢ poderosas, ele nio teme mais os conjuradores arcanos,

i ' 3
L Puleda mageictupds

Febre do Carnigal
(Sob): Doenca
arravés da mordida, teste de resisténcia de Fortioude (CD 15),

transmissao

periodo de incubagio 1 dia, dano: 1d3 pontos de dano temporirio
de Constituigio e 1d3 pontos de dano temporario de Destreza. A
CD para o teste de resisténcia ¢ baseada em Carisma.

Paralisia (Ext): Quniqucr alve :I[!ihé:hl.ﬂ ]'n.'|:a mordida ou
pelas garras de um carnigal precisa obter sucesso em um teste de
Fortitude (CI) 15) ou ficara paralisado durante 1d4+1 rodadas. Os
elfos podem ser afetados por esta habilidade. A CD para o teste de
resisténcia é baseada em Carisma

FEdDI {}.‘:Kﬂ: 8] R'H.l-l'.'ll' ';lt' moree ¢ L'n::-rr1|p<|':'m que cerca estas
criaturas ¢ nauseante. Todas a5 criaturas vivas num raio de 3 met-
ros devem realizar um teste de resisténcia de Forritude (CD 15
ou ficario debilitadas durante 1dé+4 minutos. Uma criatura que
obtiver sucesso no teste de resisténcia nio i'lul!ﬂ':i ser afetada
pelo fedor do mesmo livido por um dia inteiro. As magias retar-
dar envenenamento ou neubralizar venenos removem os efeitos de
uma criatura debilitada. As criaturas com imunidade a veneno
nio sio afetadas, ¢ as resistentes a veneno recebem os bonus nor
mials em seus testes de resisténcia, A CD para o teste de resistén-
cia € baseads em Carisma.

Habilidades Similares a Magia: 3/dia — escuridio, misseis
magicos; 1/dia — flecha de chamas, flecha dcida de Melf (toque i
distaneia +5), névoa obscurecente, toque vampirico (toque a distin-
cia +5). Nivel de {‘nnjur:idm': 4

COMO CRIAR UMA

CRIATURA MAGESCULPIDA

"Magesculpido’ & um modelo adquiride que pode ser acrescenta-
do a qualguer morto-vivo corpéreo com Sabedoria 10 ou superior
{daqui por diante denominado “criatura-base"),

Uma criatura magesculpida conserva todas as estatisticas e
habilidades da criatura-base, com excecio das alteragoes abaixo.

PRGN 44 p opSwasny]




Ataques Especiais: Uma eriatura magesculpida conserva
todos o5 ataques especiais da criatura-base e rambém adguire o
seguinte

Habilidades Similaves a Magia: Uma criatura magesculpida
pede ser imbuida com habilidades similares a magia de acordo
com sua Sabedoria, como indicade na tbela abaixo. As magias
!'i{'li.‘f.'l.l..rt'lildﬂ!i dl."'-"."“i pl']': ERACET a5 l".‘vl'“‘l.d.“- ':'I::ll'!l_l 4} fﬁ{"i’iﬂ. R’Vﬂl:ﬂl:;:li} (48]
necromancia. O nimero de habilidades similares a magia é
cumulativo; por exemplo, um morto-vive magesculpido com
Sabedoria 12 é Capaz de conjurar duas magias de 2° nivel quatro
vezes por dia ¢ duas magias de 12 nivel quarro vezes por dia. Seu
nivel de conjurador equivale aos Dados de Vida da criatura,

Sabedoria  Exemplo Magias Imbuidas Magias Didrias
10 Esqueleto, zumbi  Duas de 1° nivel 4
11=12 Bodak Duas de 2° nivel 4
13-14 Carnigal, livido Duas de 3* nivel 2
15-16 Devorador Duas de 47 nivel 2
17-18 Alguns liches Duas de 5° nivel 2
19 ou mais Vulto noturno Uma de &° nivel 1

O criador de uma eriatura magesculpida decide como alocar as
magias conhecidas em relagio ao niimero didrio de magias de
cada nivel, e depois de tomada, a decisio nio podera ser alrerada,
For L‘Hﬂhplﬂ.ﬁ. S€ um -L'Stp.lfh:[u magesculpido possuir causar medo
uma vez por dia e teque chocanie trés vezes por dia, ambos imbui-
dos como suas habilidades similares a magia de 1° nivel, seu cria-
dor nio poderd mais alterar as magias nem a freqiiéncia de cada
uma (por exemplo, para duas vezes por dia cada uma).

Qualidades Especiais: Uma criatura magesculpida conser-
va todas as qualidades especiais da criatura-base e também adqui-
re as seguintes.

Redupao de Dano (Ext): As criaturas magesculpidas com 1-3
DV nio possuem redugio de dane, as que possuem 4—11 DV tém
Redugao de Dano 5/migico ou prata, e as que possuem 12 ou
mais DV tém Redugio de Dano §/magico e prata,

Resisténcia @ Magia (Ext): Uma criatura magesculpida tem
Resisténcia 3 Magia igual a 10 + o modificador de Carisma da cria-
tura-base.

Resisténcia o Expulsio (Ext): Uma criatura magesculpida rece-
be +2 de resisténcia a expulsao (adicionada i resisténcia a expul-
sio da criatura, se houver),

Testes de Resisténcia: As criaturas magesculpidas recebem
+2 de bonus profanc em todos 0s seus testes de resisténcia.

Nivel de Desatio: Idéntico a criatura-base +1,

MEDONHO ELEMENTAL

Os medonhos sio criaturas horriveis geradas em lugares som-
brios dos Planos Elementais, o resultado da macula da magia
r‘n:t]lgl‘m. Ansiosos por deixar seus planes narais a primeira opor-
runidade, essas criaturas sio cobigadas por muitos magos, pois no
amago da cada uma existe um objeto mégico, parecido com uma
pérola e do tamanho de um punho fechado, tedos inscrites com
os simbalos arcanos de uma magia elemental que pode ser copia-
da para um grimdrio. A origem desse objeto magico estd na pro-
pria magia do medonho, e ele é a dinica coisa que sobra se a cria-
tura for morta. Consulte a descrigio de cada medonho elemental
para obter mais detalhes.

Todos os quatro tipos de medonhos podem ser invocados atra-
vés da magia invecar criatura 1V (que adquire o descritor [Mal] 2o
ser empregada para isso). Note que as criaturas invocadas retor-
nam ao seu plano natal se forem mortas no Plano Material, por-

tanto matar um medonho elemental no Plane Material nio deixa
um objeto migico.

COMBATE

Cada tipo de medonho possui suas proprias habilidades e taricas
de combate, mas rodos compartilham cerras qualidades, Os an-
ques narurais de um medonho elemental, assim como qualquer
arma que ele urilize, sio considerados como dotados de rendén-
cia maligna para o propésite de ignorar a Redugio de Dane.

Romper Magia (Sob): A mera presenca de um medonho
elemental interfere com as magias que afetam o elemento asso-
ciado a ele. Qualquer conjurador 2 menos de 12 m de um medo-
11]10 ';.Il.“.' -.‘t:u:I'LjLIT:II' LI mﬂ#lﬂ i.[l:,'r mesmao E"’H{"]“L"]"ﬂu qll{" a l;,'ri;_ﬂ ura
(rerra, fogo, ar ou dgua) deve obter sucesso num reste de conjura-
gio (CD 15) ou a magia falhard. Se estiver na mesma drea que o
efeito de uma magia de seu elemento, o medonho tem a chance
de dissipi-lo como uma agio livre, como se conjurasse dissipar
magia (nivel de conjurador: 107).

CHAGGRIN (MEDONHO DA TERRA)

Elemental (Médio — Terra, Mal, Planar)

Dados de Vida: 3ds+12 (25 PV)

Iniciativa: +0

Deslocamento: 9 m (6 quadrados), escavar 6 m

Classe de Armadura: 16 (+6 natural), toque 10, surpresa 16

Ataque Base/Agarrar: +2/+5

Ataque: Corpo a corpo: garra +5 (dano: 1dé+3)

Ataque Total: Corpo a corpo: 2 garras +5 (dano: 1d6+3)

Espaco/Alcance: 1,5 m/1,5 m

Ataques Especiais: Ataque furtive +1ds

Qualidades Especiais: Visio no escuro 18 m, caracteristicas
de elemental, imunidade a dcido, romper magia, sentido sismi-
o9 m.

Testes de Resisténcia: Fort +6, Ref +1, Von +1

Habilidades: For 17, Des 10, Con 16, Int 5, Sab 11, Car 8

Pericias: Esconder-se +2, Ouvir +4, Observar +4

Talentos: Prontidio, Vitalidade

Ambiente: Plano Elemental da Terra

Organizacio: Solitdrio

Nivel de Desafio: 2

Tesouro: Objero magico ou nenhum

Tendéncia: Sempre Neutro e Mau

Progressio: 4—6 DV (Médic), 7-9 DV (Grande)

Ajuste de Nivel: -

Esta criotura estranha se assemelha o uma toupeira do temanho de um
parco, com garras compridas ¢ imundas & alhos pequenas, brilhando de ddio,
Parece composta de terra e rochas sdlidas,

Os chaggrins, ou medonhos da terra, sdo corruptelas migicas de
terra e rochas. Sio eriaturas violentas e odiosas que escavam g
perfuram pelo simples motivo de danificar o elemento que os
gerou, mas o que mais gostam € de matar sua sede pelo sangue
das criaruras do Plano Material.

Um medenho da terra tem cerca de 1,5 m de comprimento e
pesa cerca de 250 kg. Ele é capaz de escavar através de terra, areia,
brita ou outros materiais granulados, mas nio arravés de rocha
solida. Sua voz se parece com pedras raspando umas contra as
outras. Embora sejam capazes de falar Terran, os chagerins nio
sio muito elogiientes.




Fara determinar o tipo de objeto migico contido em um medo-
nho da terra, jogue 1d%: 01-70, resisténcia a elementos; 71-100,
dificultar detecgio.

Combate

s chaggrins gostam de ficar enterrados no chéo, tentado sur-
preender os inimigos que passam acima

Atague Furtivo (Ext): Se um chaggrin puder atingir um
opoenente incapaz de se defender adequadamente de seu ataque,
ele sera capaz de golpear um ponto vital e causar mais dano.
Basicamente, esse ataque causa um dano adicional sempre
que a vitima nio puder se beneficiar de seu bonus de
Destreza na CA (existente ou nio) ou estiver sendo flan-
queada pelo chaggrin,

HARGINN (MEDONHO DO FOGO)
Elemental (Médio — Mal, Planar, Fogo)
Dados de Vida: 3d8+3 (16 PV
Iniciativa: +3
Deslocamento: 12 m (8 quadrados) }'

Harginn I

Classe de Armadura: 16 (+3 Des, +3 natural),
togue 13, surpresa 13

Ataque Base/Agarrar: +2/+2

Ataque: Corpo a corpo: pancada +5 (dano: 1d4
mais 1dé por fogo)

Atague Total: Corpo a corpo:
pancada +5 {(dano: 1d4 mais
1dé por fogo)

Espaco/Alcance: 1,5
m/1,5m

Atagues Especiais: Jalo

1
de fogo "N o ‘
Qualidades P
Especiais: v =

Mublar, visio no
escure 18 m,
caracterisricas de
elemental, imu-
nidade a fogo,
romper magia,
villnerabilidade a
fric.

Testes de
Resisténcia: ¥ @8
Fort +2, Ref +6,

Von +1

Habilidades: For f'.
11, Des 16, Con -
12, Int 9, Sab
11, Car 8

Pericias: Saltar +&,
Ovir +4, Observar +4

Talentos: Prontidao, Acuidade com Arma

Ambiente: Plano Elemental do Fogo

Organizagio: Solitirio

Nivel de Desafio: 2

Tesouro: Objeto magico ou nenhum

Tendéncia: Sempre Meutro e Mau

Progressio: 4-6 DV {Médio); 7-9 DV (Grande)

Ajuste de Nivel:

Uma crigtura apavorante de lobaredos dardejontes salta ¢ dango obscena-
mente. Sew tamanho e sua forma sio grosseiramente humandides, mas sug
silbueta muda e trerula como as chamas de uma fogueina,

s harginns, ou medonhos do fogo, sio criaturas de chamas vivas
corrompidas pela magia negra. Como os demais medonhos, sio
seres maliciosos e destrutivos que se deliciam em infligir dor

Os medonhos do fogo falam Igneo, com vozes que estalam e
crepitam como chamas quando eles provocam seus inimigos
com piadas cruéis e risadas odiosas. Um harginn tem cerca de
1,80 m de altura e pesa apenas 5 kg (a maioria de sua
substancia nio passa de fogo)

Para determinar o tipo de objeto magico contido
. | em um medonho do foge, jogue 1d%: 01-70, esfera
de chamas; 71-100, velocidade.

Combate

Os harggins costumam se precipitar ao

g combate contando com sua velocidade e

€ agilidade para protegé-los enquanto lutam
: ferozmente.

Jato de Fogo (SM}: Como uma

agio padrio, um medonho do fogo con-

SeguUe Criar um cone de [-i."gl.'l de 9 m,

inﬂ1g'imiﬂ 2de pontos de dano por

) fogo (Reflexos [CD 1] reduz a

| ]:b metade). Esta habilidade &
j-h' Ly equivalente a uma magia de 2°
€% . nivel
g | |{¢

ha Nublar (SM): Os medo-
B nhos do fogo piscam
e i"l"l‘i,l.l.[lﬂrl'l Cons
antemente oo-
mo se estives-
SEm "il:!l-l (] !"1‘['[1[1
da magia nublar
(nivel de conju-
rador: 10%), Eles
tém camuflagem
contra l';"".iu‘!' 05 a-
taques das criatu-
ras que dependem
da visdo.

[LDRISS

(MEDONHQ
DO AR)
Elemental (Médio —
Ar, Mal, Planar)

Dados de Vida: 3d8 (13 FV)

Iniciativa: +3

Deslocamento: Voo 12 m (perfeito) (8 quadrados)

Classe de Armadura: 16 (+3 Des, +3 natural), toque 13, surpre-
5213

Ataque Base/Agarrar: +2/43

Ataque: Corpo a corpo: pancada +5 (dano: 1dé+1)

Ataque Total: Corpo a corpo: pancada +5 {dano: 1dé+1

Espaco/Alcance: 1,5 m/1,.5 m

Atagques Especiais:

Qualidades Especiais: Visio no escuro 18 m, caracteristicas de
elemental, invisibilidade, imunidade a elerricidade, romper
magia.
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Testes de Resisténcia: Fort +1, Ref 6, Von +1
Habilidades: For 13, Des 16, Con 10, Int 9, Sab 11, Car &
Pericias: Ouvir +4, Furtividade +35, Observar +4
Talentos: Prontiddoe, Acuidade com Arma
Ambiente: Plano Elemental do Ar
Organizagcio: Solivirie

Nivel de Desafio: 2

Tesouro; Objete magico ou nenhum
Tendéncia: Sempre Neutro e Mau
Progressio: 4-6 DV (Médiok 7-9 DV (Crande)
Ajuste de Nivel:

Urmna forga invisivel parece pairar no ar o eu redor. Veritos wiolentos pas-
sarn carregando poeira, detntos ¢ lxo.

Um ildriss, ou medonho do ar, é o resultado de uma magia malig-
na ';.ll.“.' L'('rr{'ll'l'l‘l."L'u a .“-l]bh:-:li'll.'i:i I.'l.':"rl'l.l:"“::l] l.il.:l ar, I_: Uma Criatera
l'itprif'hﬂ-‘id e violenta que se revolta constantemente contra tudo
a sua volta, testando sua forga contra os obsticulos em seu cami-
nhe ou arremessando objetes pelo ar por mero despeito. Mas o
e ela mais EOska ¢ de i.[&"‘“.';’ll'r‘.’gﬂl' sua ira contra as criaturas do
Plano Material que encontra.

I:..;]ll'l ]nl'l.j‘l:l]'l]'l(f !Jt:l ar |".|.'|'r'|'|'!|.'||mL'|-lr§" 1,.' !l‘l"-.'lsr'-'{"l., mas Caso E’“,'ll,l{"
visivel, Aparece Como uma muvem |'|:|L1L'|Piﬂn[f de Vapor escura,
com © rosto caracterizado por tragos raivosos ¢ em constante
|[:I|.]LJ.;]|'.I';I':E. Ell.' = I.'.:lrlﬂ? I.]i.' h‘ll;.ir Auran, mas 1,;' mals PTG'A.'ﬂ'A.I_"l qut"
emilia griros incoerenies de raiva ao invés de tenrar se comunicar.
O medonho do ar tem cerca de 12 m de diametro e pesa 5 kg,

Para determinar o tipo de objeto magice conrido em um medo-
nho do ar, jogue 1d%: 01-70, invesibilidade; 71-100, voo,

Combate

1 ildriss aproveita bastante sua velocidade, sua capacidade de
manobra e sua invisibilidade em combate. Eles gostam de correr
através das fileiras inimigas, atacando os inimigos aleatoriamen-
te para causar o maximo de confusio e incerteza,

Invisibilidade (Sob): Os medonhos do ar sio naturalmente
invisiveis, possuindo camuflagem roral.

VARDIGG (MEDONHO DA AGUA)

Elemental (Médio — Mal, Planar, Agua)

Dados de Vida: 3ds+s (19 PV)

Iniciativa: +1

Deslocamento: 9 m (6 quadrados), natagio 18 m

Classe de Armadura: 14 (+1 Des, +3 natural), roque 11,
surpresa 13

Ataque Base/Agarrar: +2/+4

Ataque: Corpo 3 corpe: pancada +4 (dano: 1dé+3)

Ataque Total: Corpo a corpo: pancada +4 (dano: 1dé+3)

Espago/Alcance: 1,5 m/1,5 m

Ataques Especiais: Jato d'Agua

Qualidades Especiais: Visio no escuro 18 m, caracteristicas
de elemental, imunidade a frio, romper magia.

Testes de Resisténcia: Fort +5, Ref +4, Von +1

Habilidades: For 14, Des 12, Con 14, Int 7, Sab 11, Car &

Pericias: Esconder-se +3, Ouvir +4, Observar +4, Natagio +10

Talentos: Prontidio, Reflexos Rapidos

Ambiente: Plano Elemental da .".'.gllﬂ

Organizacio: Solivirio

Nivel de Desafio: 2

Tesouro: Objeto migico ou nenhum

Tendéncia: Sempre Neutro e Mau

Progressio: 46 DV (Médio); 7-9 DV (Crande)

Ajuste de Nivel: -

Essa crigtura horrivel parece uma massa disforme ¢ frigida de dgua contarmi-
nada, encapsilada numa membrana gotejante. Jatos e pseuddpodes lqui-
dos emanam de seu corpo amorfo, enguanto manchas cculores flutuam em

sun superficie.

Os vardiggs (ou medonhos da dgua) sio criaturas grosseiras e
cruéis criadas pela corrupgio do elemenro dgua, e eles procuram
€ atacam sistematicamente qualguer outro ser que entre no volu-
me ';J.{\" :i.gll.;! L]Hl.‘ lomaram p:iT:t 5l.

Os vardiggs medem cerca de 12 m de didmetro ¢ pesam cerca
de 200 kg. Quando se dio ao trabalho, sio capazes de falar Aquan
com vozes graves ¢ borbulhantes. Para determinar o tipo de obje-
to migico contido em um medonho do ar, jogue 1d%: 01-70,
resisténcia a elementos; 71-100, nevasca.

Combate

Os vardiggs costumanm se
esconder sob a superficie
de um volume d'dgua,
{'Hpr_' ra '.'I'IJ(‘ PLIT:I atacar 5
gualquer criatura que

S5 Aproxime.

Jato d'Agua (SM):
Como uma agio padrio,
um medonho da dgua é
capaz de eriar uma linha de
dgua extremamente poderosa
com 9 m. Qualquer eriatura
nes-sa drea sofre 2ds pontos de
dano (Reflexos [CD 11] anula).
Um individuo que fracassar
no teste de resisténcia deve




obter sucesso num teste de Forga ou de Equilibrio (CD 5 + dano
infligido) para ndo ser derrubade pela forga do jato. Essa habilida-
de ¢ equivalente a uma magia de 2% nivel.

Pericias: Um medonho da dgua recebe +8 de bonus racial em
gualquer teste de Naragio para executar uma agio especial ou evi-
tar um obsticulo. Ele sempre poede escolher 10 em um teste de
Natagio, mesmo que esteja distraido ou em perigo, e consegue
usar 2 manobra Corrida usande seu deslocamento de Naragio,
mas deve fazé-lo em linha reta.

MONOLITO ELEMENTAL

Como seus parentes menores, 05 monolitos elementais sio encar-
nagoes vivas das forgas elementais que compdem o multiverso.
Eles sio tio poderosos que apenas as magias de invocacio mais
complexas sio capazes de atrai-los para o Plano Material e obrigs-
los a obedecer, ¢ mesmo assim o conjurador nio se arreveria a
dl.'H".'i:iT sia ﬂll’.'l'l{ﬂi_'l kll’.‘l L'O!II!'OLE‘ El.ﬁ L'l'i.'l:llll'.! Nem por um instante.

Oz mondlitos sio grandes principes e governantes entre sua
espécie, ¢ até mesmo os elementais ancides os obedecem. Apenas
05 I!.."11."'|'|"IL"|'I'|'R.'I|-“- Primans 510 MaLs P{‘.II.I!,"TUHHE.

COMBATE

Cada tipo de monolito tem suas proprias viticas e habilidades de
Com L'I;_]T{" d !\'{‘Tﬁi{!{'ﬂllﬂﬁ. mias Il:'li:,ll:l.“ T?.'t]': L]E'l a1 {Iﬂ."i mesmas Liu ;Iii.d:l'
des elementais.

MONOLITO DA AGUA

Elemental (Imenso — Agua, Planar)

Dados de Vida: 36d8+255 (417 PY)

Iniciativa: +6

Deslocamento: 9 m (6 quadrados), natagio 36 m

Classe de Armadura: 27 (—4 tamanho, +6 Des, +15 natural),
toque 12, surpresa 21

Ataque Base/Agarrar: +27/+53

Ataque: Corpo a corpo: pancada +38 (dano: 6d8+14, dec. 19-20)

Ataque Total: Corpo a corpe: 2 pancadas +38 (dano: ed8+14,
dec. 19-20)

Espaco/Alcance: s m/6 m

Ataques Especiais: Enxurrada, vortice, maestria aquitica

Cualidades Especiais: Visio no escuro 18 m, Redugio de
Dane 15/, caracteristicas de elemental

Testes de Resisténcia: Fort +27, Ref +20, Von +16

Habilidades: For 38, Des 22, Con 25, Int 12, Sab 15, Car 17

Pericias: Diplomacia +5, Intimidagdo +16, Saltar +27, Cuvir +43,
Sentir Motivacio +15, Observar +43, Natagio +22

Talentos: Prontidio, Colpe Avassalador, Trespassar, Esquiva,
ITrespassar ﬁprimm‘:iqlm. Encontrio Aprimorado. Sucesso De-
cisive Aprimorado (pancada), Arague Natural Aprimorado,
Separar Aprimorado, Vontade de Ferro, Reflexos Ripidos,
Ataque Poderoso, Foco em Arma (pancada)

Ambiente: Plano Elemental da Agua

Organizagao: Solitario

Nivel de Desafio: 17

Tesouro: MNenhum

Tendéncia: Geralmente Neutro

Progressao: 37-54 DV (Imenso)

Ajuste de Nivel:

Urmn volume animade de dguo do tamanko de um ediffcio ergue-se numa
forma grosseiramente humandide. Seus membros sdo grossos tentdeulos de

dgua que lembram bragos, € seu corpo constantemente se altera para fluir
pelo solo sem se dispersar ou perder o forma.

Como os demais mondlitos elementais, os da dgua sio os gover-
nantes e lideres de sua espécie. Embora ndo gostem de se afastar
do Plano Elemental da Agua, eles podem ser invocados por
magias extremamente poderosas, e ainda que sejam capazes de
falar Aquan, raramente se dignam a falar com outras criaturas
exceto elementais da dgua. Suas vozes soam como ondas quebran-
do numa violenta tempestade, e sio perceptivelmente mais inte-
ligentes e voluntariosos que a maioria de sua espécie.

Combate

Os mondlitos da dgua sdo quase tio fortes quanto os da terra, mas
muite mais ripides e dgeis, Eles preferem lutar na dgua, onde sio
capazes de desaparecer sob as ondas e surpreender seus inimigos,
mas em nenhuma hipétese podem se afastar mais de 90 m do volu-
me de dgua a partir do qual foi conjurado.,

Enxurrada (Ext): O roque de um mondlito da dgua apagard
tochas, fogueiras, lampides e outras chamas expostas de origem
comum (mas nio migica) de categoria de tamanho Enorme ou
menor. Estas criaturas podem dissipar qualguer fogo migico que
toguem, como a magia dissipar magia (nivel de conjurador: 207).

Vortice {Ecﬂﬂ: Caso esteja submerso, o mondlito da dgua é
capaz de se transformar num redemoinho uma vez a cada 10
minutos; ele consegue permanecer nessa forma pelo tempo que
desejar. Na forma de vortice, o meonolito ainda pode se mover
com seu deslocamento de natagio.

O vortice terd 3 m de comprimento na base e até 15 m de com-
primento no topo, com até 24 m de altura, conforme o tamanho
do elemental. O elemental controla a alwra exata em relagio a
superficie, mas o vortice ficard no minimoa 6 m de profundidade.

Enguanto estiver em forma de vortice, o deslocamento do
monélito da dgua nio provoca ataques de oportunidade, mesmo
l._'l'l_ll.,' I!:'ll_"' INEresse No e5pago I:‘('UFI;J(.'.I.J por outra L'I:'I.tlllt-ﬂ F_"‘L.‘l PL"L{L'
ser apanhada pelo vértice caso toque ou penetre nele, ou se o
monolito ingressar ou atravessar o espago ocupado por ela

Todas as criaturas Enormes ou menores podem sofrer dano
quando sio apanhadas pelo vortice e talvez sejam arrastadas pela
correnteza. Uma criatura atingida pelo vortice deve obter suces-
so num teste de resisténcia de Reflexos (CD 42) ou sofrerd 4dé
pontos de dano. E necessirio obter sucesso em um segundo teste
de resisténcia de Reflexos (CD 42) para que a criatura ndo seja
arrastada e suspensa pelas violentas correntezas do redemoinho;
caso fracasse, sofrerd automaticamente o dano indicado a cada
rodada, Uma criatura aferada podera realizar um teste de resisten-
cia de Reflexos por rodada para escapar do vortice: ela ainda
sofrerd o dano pertinente, mas poderi se libertar. A CD para esses
testes de resisténcia & baseada em Forga,

Uma criatura aprisionada no interior do vortice nao consegue se
mover exceto para onde o mondlito a carregar ou para escapar. Nos
demais aspectos, € capaz de agir normalmente, mas deve obrer
sucesso num teste de resisténcia de Concentragio (CD 20 + nivel
da magia) para conjurar qualquer magia. As criaturas aprisionadas
pelo vortice sofrem —4 de penalidade de Destreza e -2 de pl.'n:ll'idil-
de nas jogadas de ataque. Um monolito s6 consegue aprisionar um
]'l.lllml.'n.:l ‘lh." {‘Ti:“ uras (‘{‘J:I‘rl.:\?pt}t'lil.t‘l'l [e 20 Sl "-'l'.'lll.l me,

O mondlito é capaz de libertar qualquer criatura suspensa
gquando desejar, derrubando-a no local onde o vendaval estiver.
Um monélito invocado sempre libertard todas as suas vitimas
antes de voltar ao seu plano natal.

Quando a base do vortice tocar o solo abaixo d'igua, eriari uma
nuvem espiralada com os detritos, Esta nuvem estard centrada no
elemental e seu didmetro equivale 2 merade da altura do vortice.,
A nuvem obscurece todo tipo de visio, inclusive a visio no escu-
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roy além de 1,5 m. As criaturas num raio de 1,5 m terio camufla-
gem, enquanto qualquer uma mais afastada terd camuflagem
total. Um conjurador apanhado pela nuvem deve realizar um
teste de Concentragdo (CD 15 + nivel da magia) para langar qual-
quer magia.

Um menodlito da dgua em forma de vértice nio consegue des-
F‘.‘Tl‘l' ilTi.:lqu{"?i ';.ll' pﬂn‘.‘ailﬂ en i-tl.:l ameaca a .'irt‘n ack 5¢uU rr.'q.‘ur.

Maestria Aquatica (Ext): Um mondlito da dgua recebe +1
de bonus nas suas jogadas de ataque e dano quando ele e seu
oponente estiverem tocando a dgua. Caso ele ou seu oponente
estejam em terra firme, o mondlite sofrerd —4 de penalidade nas
_'iugad:is de ataque ¢ dano.

Um mondlito da dgua pode se tornar uma séria ameaga para
n.]ll:tif.]ur.'l' i.'jnll‘lr:':ltl':-ttl {,II.II:" CTLED 5S¢ l:ﬂm“]hl:l‘ l;l,l_" po{l,l_" ]'I.Jllrr:]g.!f
com facilidade qualquer barco com até 54 m de comprimento e
impedira passagem de embarcagdes com até 108 m, Mesmo navios
maiores podem ser atrasados, tendo seu deslocamento reduzido 3
metade enquanto permanecerem ameacados pela criatura.

Pericias: Um mondlito da dgua recebe +8 de bonus racial em
qualquer teste de Natagio para executar uma agio especial ou evi-
tar um obsticulo, Ele sempre pode escolher 10 em um teste de
Matagdo, mesmo que esteja distraido ou em perigo, e consegue
usar a manobra Corrida usando seu deslocamento de Maragio,
mas deve fazé-lo em linha reta.

MONOLITO DO AR
Elemental (Imenso — Ar, Planar)
Dados de Vida: 36ds+216 (378 PV)
Iniciativa: +15
Deslocamento: Voo 30 m (perfeito) (20 quadrados)

Classe de Armadura: 31 (—4 tamanho, +11 Des, +14 nam-
ral}, toque 17, surpresa 20
Ataque Base/Agarrar: +27/+50
Ataque: Corpo a corpo: pancada +34 (dano: 6dé+11, dec. 19-20)
Ataque Total: Corpo a corpo: 2 pancadas +34 (dano: ede+11,
dee. 19-20)
Espaco/Alcance: ¢ m/eé m
Ataques Especiais: Maestria aérea, ciclone
Cmalidades Especiais: Redugio de Dano 15/-, visio no
escuro 18 m, caracteristicas de elemental
Testes de Resisténcia: Fort +18, Ref 431, Von +16
Habilidades: For 32, Des 33, Con 22, Int 12, Sab 15, Car 17
Pericias: Equilibrio +13, Diplomacia +5, Intimidacio +16,
Saltar +41, Ouvir +43, Sentir Morivagcio +15, Observar +43,
Acrobacia +24
Talentos: Prontidio, Lutar is Cegas, Trespassar, Reflexos de
Combate, Esquiva, Investida Aérea, Trespassar Aprimorado,
Sucesso Decisivo Aprimorado (pancada), Iniciativa Aprimora-
da, Atague Natural Aprimorado, Vontade de Ferro, Mobilida-
de, Ataque Poderoso, Atagque em Movimento
Ambiente: Plano Elemental do Ar
Organizacio: Solitirio
Nivel de Desatfio: 17
Tesouro: Nenhum
Tendéncia: Ceralmente Neutro
Progressiio: 37-54 DV {Imenso)
Ajuste de Nivel: —

Esta cnatura gigantesca parece uma muvern amorfa envolida por
poderosas correntes de ar. Distorgdes do vapor e dos ventos parecem
Sugenr dors olhos & uma boca com dentes aﬁpa'm,

Senhores do Plano Elemental do Ar, 05 mondlitos do ar rara-
mente deixam seu plano natal, 3 menos que sejam invocados.
Eles falar Auran, ¢ embora sejam bem menos raciturnos que os
outros elementais, nio deixam de escolher suas palavras cuidado-
samente, A voz de um mondlito do ar soa como o rugir de um
vento muito forte.

Combate

s mondlitos do ar lutam de forma similar a outros elementais,
mas sio bem mais fortes.

Maestria Aérea (Ext): Todas as criaturas aéreas sofrem -2 de
penalidade nas jogadas de ataque e dano contra um mondlito doar,

Vendaval (Sob): Um mondlito do ar é capaz de se transfor-
mar num vendaval como uma agio padrio, sem limire didrio, e
permanecer nessa forma indefinidamente. Ma forma de venda-
val, o monoliro ainda pode se mover com seu deslocamento de
voo, no ar ou sobre uma superficie,

O vendaval terd 3 m de comprimento na base e até 15 m de
comprimento no topo, com até 24 m de altura. O mondlito con-
trola a altura exata em relagio ao solo, mas o vendaval ficari no
minimo a 6 m de aleura no ar.

Enguanto estiver em forma de vendaval, o deslocamento do
mondlito do ar ndo provoca ataques de oportunidade, mesmo que
ele ingresse no espago ocupado por outra criatura, Esta pode ser
apanhada pelo vendaval caso toque ou ingresse nele, ou se o
l'r'i:)-l'lifl] -H[} entrar ol atravessar o l‘spﬂcﬂ oC llpadﬂ ]}l]]’ [ = |.:I_

Todas as cristuras Enormes ou menores podem sofrer dano
quando sio apanhadas pelo vendaval e ralvez sejam arremessadas
pelo turbilhio. Uma criatura atingida pelo vendaval deve obrer
sucesso num teste de resisténcia de Reflexos (CD 39) ou sofrera



4dé pontos de dano. E necessirio obter sucesso em um segundo
teste de resisténcia de Reflexos (CD 39) para que a criatura ndo
seja erguida e suspensa pelas violentas correntes de ar; caso fra-
casse, sofrera automaticamente o dano indicado a cada rodada.
Uma criatura que saiba voar poders realizar um reste de resistén-
cia de Reflexos por rodada para escapar do vendaval: ela ainda
sofrerd o dano pertinente, mas poderd se libertar. A CD para esses
testes de resisténcia é baseada em Forga,

Uma eriatura aprisionada no interior do ciclone nio consegue

s& mover exceto para onde o mondlito a Carregar ou para escapar.
Nos demais aspectos, ¢ capaz de agir normalmente, mas deve obrer
sucesso num reste de resisténcia de Concentragio (CD 20 + nivel
da magia) para conjurar qualquer magia. As criaturas aprisionadas
pelo vendaval sofrem —4 de penalidade de Destreza e —2 de penali-

dade nas jogadas de ataque.
Um monolito s consegue
aprisionar um ntimero de cria-
turas correspondente ao seu
'\'I':l]l.l'l'l"l{'_

O mondlito é capaz de liberrar
qualquer eriatura suspensa quando
desejar, derrubando-a no local onde
o vendaval estiver. Um monélito
invocado sempre libertard todas as
suas vitimas antes de voltar ao
seu plano naral.

Cuando a base do venda-
val tocar o solo, criari uma
nuvem espiralada com os
sedimentos do chio. Esta
nuvem estard centrada no
elemental e seu didmetro
equivale 2 metade da alturs
do vendaval. A nuvem obs-
curece tode tipo de visio,
inclusive a visio no escuro,
além de 1,5 m. As criaturas
num raio de 1,5 m terio camu-
flagem, enquanto qualquer uma
mais afastada rerd camuflagem
total. Um conjurador apanha-
do pela nuvem deve realizar
um teste de Concentragio
(CD 15 + nivel da magia)
para langar qualquer magia,

Um mondliteo do ar em Mondlito do fogo
forma de vendaval nio consegue ‘
desferir ataques de pancada e ndo
ameaca 3 direa ao seu redor,

MONOLITO DO FOGO

Elemental (Imenso — Planar, Fogo)

Dados de Vida: 36ds+216 (378 PV)

Iniciativa: +13

Deslocamento: 18 m (12 quadrados)

Classe de Armadura: 29 (—4 tamanho, -9 Des, +14 natural).
roque 15, surpresa 20

Ataque Base/Agarrar: +27/+50

Ataque: Corpo & corpo: pancada +35 (dano: 6dé+11, dec. 19-20
mais 4dé por togo)

Ataque Total: Corpo a corpo: 2 pancadas +35 (dano: éde+11,
dec. 19-20 mais 4dé por foge)

Espagco/Alcance: 6 m/s m

Ataques Especiais: Incendiar

Qualidades Especiais: Redugio de Dano 15/~ visio no escy-
ro 18 m, caracteristicas de elemental, imunidade a fogo, vulne-
rabilidade a frio

Testes de Resisténcia: Fort +20, Ref 229, Von +16

Habilidades: For 32, Des 29, Con 22, Int 12, Sab 15, Car 17

Pericias: Equilibrio +13, Diplomacia +5, Intimidacio +16, Saltar
+25, Ouvir +43, Sentir Motivagio +15, Observar +43, Acrobacia
+24

Talentos: Prontidio, Lutar s Cegas, Trespassar, Reflexos de

Combate, Esquiva, Fortitude Maior, Sucesso Decisivo

Aprimorade (pancada), Iniciativa Aprimorada, Araque
Natural Aprimorade, Vontade de Ferro, Mobilidade,

Ataque Poderoso, Ataque em Movimento, Foco em
Arma (pancada)

Ambiente: Plano Elemental do Fogo

Organizacdo: Solitirio
Nivel de Desafio: 17

h Tesouro: Nenhum

b | Tendéncia: Geralmente Neutro
j Progressio: 37-54 DV {lmenso)

Ajuste de Nivel: —

Lim violento infermo se aproxima, tremue
lando e serpenteands como um s
revolto de metal derretide. De quando
em quando, aberturas oculares
parecem surgir ¢ desaparecer nas
chamas ardentes, e brilhantes
labaredas assemelham-se a mem-
bros longos e delpados,

L0t P swvagany

Lideres dos elementais do fogo, esses
monolitos normalmente 56 podem
ser encontrados fora do Plano
Elemental do Foge quando sio
invocados por conjuradores
podercsos, Sio criaturas de
chamas vivas, hostis i maioria
das demais formas de vida, Os
monélitos do fogo falam gneo, e
SULEES VOZES S0am Como O L‘rt"!]iliir
de um incéndio, mas embora
sejam mais i:llll.‘ligl'nu's-' & volunta-
TIDS0S (ue a maioria de sua t‘!‘-p!}cie. raramen-
te tém muito a dizer aos residentes do Plano
Marerial.

Combate

Os mondlitos do fogo combinam um grande poder fisico com
uma rapidez inacreditavel e a capacidade de atear fogo aos inimi-
gos. Como os demais elementais do fogo, eles nio sio capazes de
INEressar na agua ou em ql.lﬂlqlll‘l' outre liguido ndo-inflamdvel, e
POTTANED NGO CONSegUem CIUZar @ 4gua a menos que sejam capa-
zes de passar ou saltar sobre ela.

Incendiar (Ext): O ataque de pancada de um monélite do
fogo inflige dano de concussio mais dano por fogo devido ao seu
corpo flamejante. As criaturas atingidas pelo ataque fisico do
monodlitc devem obter sucesso num teste de resisténcia de
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Reflexos (CD 34) ou pegarac fogo. A menos que ainda esteja em
contato com o monolito, uma criatura -.]m'l.mrmdu 'l.'n'.'l{ll: Li5Ar uma
agio de movimento para extinguir as chamas. As labaredas quei-
mam durante 1d4 rodadas. A CD do teste de resisténcia é basea-
da em Constituicio.

As crigturas que atingirem um mondlito do fogo com armas
naturais ou ataques desarmados sofrem dano por fogo, como se
tivessem sido tocadas pelo monolito e mambém pegario fogo
caso nio obtenham sucesso num teste de resisténcia de Reflexos
(CD 34).

MONOLITO DA TERRA

Elemental (Imenso — Terra, Planar)

Dados de Vida: 36d&+255 (417 PV)

Iniciativa: -2

Deslocamento: @ m (6 quadrados)

Classe de Armadura: 25 (-4 amanho, -2 Des, +21 narural),
toque 4, surpresa 25

Ataque Base/Agarrar: +27/+55

Ataque: Corpo a corpo: pancada +40 (dano: 6d8+16, dec. 19-20)

Ataque Total: Corpo a corpo: 2 pancadas +40 (dane: 6da+15,
dec. 19-20)

Espagoﬁ;‘hlcnncr:: 6mi6m

Ataques Especiais: Maestria terrestre, empurrar

Qualidades Especiais: Redugio de Dano 15/-, visio no escu-
ro 18 m, deslizar, caracteristicas de elemental

Testes de Resisténcia: Fort +27, Ref +10, Von +16

Habilidades: For 43, Des 6, Con 24, Int 12, Sab 15, Car 17

Pericias: Diplomacia +5, Intimidagio +16, Saltar +29, Cruvir +43,
Sentir Motivagio +15, Observar +43

Talentos: Prontidio, Golpe Avassalador, Trespassar, Trespassar
Aprimorado, Encontrio Aprimorade, Sucesso Decisivo
Aprimorade (pancada), Atague Matural Aprimorado, Atropelar
Aprimorado, Separar Aprimorado, Vontade de Ferro, Ataque
Podercso, Vitalidade, Foco em Arma (pancada)

Ambiente: Plano Elemental da Terra

Organizagio: Solitirio

Nivel de Desafio: 17

Tesouro: Menhum

da at

Tendéncia: Geralmente Neutro
Progressio: 37-54 DV (Imenso)
Ajuste de Nivel:

Uma imersa pilha movel de terra ¢ rochas do tamanho de uma torre
avanga lentamente sobre pernas grosseivas ¢ atarvacadas. Dois bragos
macigos cravejados de rochas pontudas projetam-se dos ombros, ¢ a
cabega ¢ wma massa disforme de lerra.

Mestres do Plano Elemental da Terra, os mondlitos da terra rara
mente dl.'i..‘{:.'ln'l S0 Pi:'ll'lL'l I'Ii.i'[ﬂln 4 menos que sejam ill\r'm‘ﬁdnx.
Eles sio compostos da terra, das pedras e das rochas do local
onde forem conjurados, e sabem falar Terran com vozes que se
parecem com [:IL'L:I['-C'IS raspan do umas contra as outras, Como os
lideres de sua espécie, eles sio menos taciturnos e silenciosos
que o5 Oulnos elementais, mas nio se interessam em falar com
crigturas que nio pertengam i sua espécie elemental.

Combate

O mondlitos da terra sio praticamenre irrefredveis, ¢ usam sua
grande forga para esmagar e destruir seus inimigos. Como os
demais elementais, eles viajam através do solo ou de rocha sélida
com a mesma facilidade com que um humanoide caminha pela
:il.l'l_‘['[f!‘ci!.," I.li,'l [erra. N‘U entanto, I.'I.I.""i 220 'il'li.'ii]":l/.{'H I.]l" |'!I;.“.|.:t]'. Cpre
cisam desviar de massas d'agua ou passar pelo solo sob elas

Maestria Terrestre (Ext): Um mondlito da terra recebe 42
de bonus nas suas jogadas de araque ¢ dano quando estiver
enfrentando um adversdrio sobre o solo. Caso o oponente seja
alado ou aquitico, 0 mondlite sofre —4 de penalidade nas jogadas
de atague e dano,

Empurrar (Ext): Um monolito da terra pode iniciar a mano-
bra Encontrio sem provocar ataques de oportunidade. Os modi-
ficadores de combate indicados sob Maesiria Terresire também
se aplicam nos restes de Forga da criatura,

Deslizar (Ext): Um mondlite da terra consegue deslizar atra-
vés da terra, pedras ou de praticamente qualguer outro tipo de
terra, exceto metal, com a mesma facilidade que um peixe nadaria
na dgua. Ao penetrar no solo, ele ndo deixa um rinel ou buraco
atris de si, nem cria ondulagdes ou quaisquer sinais de sua presen-
¢a. A magia mover ferma conjurada numa drea que contenha um
mondlito da terra faz com que a criatura seja L'rnpurr:td;l 9 m, ator-

doando-a por 1 rodada 2 menos

que ela obtenha sucesso
num teste de
resisténcia

de Fortirude

(CD15).
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b a maioria das aldeias e cidades humanas, a populacio
5 " -

g em geral é extremamente ignorante das diferencas
s de rreinamento, habilidades e pendores que separam
= os conjuradores ar¢anos. As diferengas entre um fei-

ticeiro e um encantador, um bruxe e um neécroman-
te ou um evocador e um mago da guerra passam ao longe des-
sas. pessoas, ¢ qualquer conjurador arcano (com excegiio do
bardo, que pode ser identificade com facilidade) tem a mesma
chance de ser chamado de mago, arcanista, feiticeiro, encanta-
dor ou bruxo pelos individuos sem qualquer compreensao real
das verdadeiras habilidades do personagem. Para a maioria-das
pessoas, as distingoes entre os tipos de conjuradores arcanos sio
importantes somente para os proprios arcanistas.

Mo entanto, até mesmo nos cendrios onde a magia ¢ mais
comum, 05 conjuradores arcanos mantém um alto nivel social.
Poucas pessoas numa cidade comercial movimentada percebe-
riam a chegada ou a partida de um velho mercendrio ou de um
almofadinha convencido, mas o surgimento de um arcanista
de qualquer descricio seria bastante percebido e observado.

BARDOS

A menos que seja sua intengdo, um bardo nunca seria confun-
dido com outro tipo de conjurador arcano, ¢ embora as pes-
s0as comuns possam temer o aparecimento stbito de um
. mago desconhecido, a chegada de um novo bardo i cidade
‘costuma ser um motivo de comemeoragio. As habilidades do
bardo prometem novas cangdes, novas estorias e novas miisi-
cas, tio poderosas e encantadoras que a audiéncia consegue
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esquecer suas preocupacoes e problemas cotidianos por
algum tempo. Quando um bardo de grande pericia canta
suas musicas no salio de refeigbes da estalagem munici-
pal, seus ouvintes desfrutam, por-algum tempo, da diver-
sio adequada a um rei — uma hora ou duas de sonhose
esplendor das quais até mesmo o trabalhador mais
humilde pode desfrutar.

Maturalmente, alguns bardos também fazem fama
como ladres e mentirosos, rapidamente abandonando
a cidade e deixando uma trilha de promessas falsas e
coraces partidos. Embora as motivagoes desses perso-
nagens sempre sejam questionadas, as pesscas sabem
que até mesmo o barde de coragio mais negro nio pos-
sui o poder de desencadear pragas magicas ou outras
formas de devastagio arcana. Embora as pessoas cos-
tumem temer o poder da magia, eles sabem que a
magica do bardo é bem menos perigosa do que a dos
demais arcanistas.

05 bardos se movem facilmente entre os circulos
do poder e da nobreza, e até mesmo um misico de
habilidade mediocre pode se apresentar a porta do
salio de um rei contando em rocar algumas can-
goes por um lugar na mesa de banquetes e uma
cama para passar a noite. Em algumas culturas, os
nobres contratam bardos como conselheiros, artistas,
mestres de espides e tutores para seus filhos; esses bar-
dos domésticos, ou cantores, muitas vezes tornam-
se membros permanentes da corte do nobre. Em
troca de residéncia, refeicdes e um salirio mensal,

313S OTNLIdYO




um cantor presta servigos como um brago-direito de confian
ga, trabalhando assiduamente em prol dos interesses de sew
patrio e protegendo a familia a quem dedicou sua lealdade.
Assim como um nobre adquire renome pela qualidade do
bardo a seu servigo, estes tornam-se famosos pela posicio de
SCLS p:lh'nrul-. ¢ ornar-se Cantor na Corre ';llf' um H]':”'I{it' rel e
de fato uma grande honra,

s bardos a servigo da nobreza ainda conseguem dedicar
muito do seu tempo @s aventuras, mas espera-se que dedi-
'q.!l.ll."'l'l"l P!'ll.!' menos }‘.-:irh' l.ll." SCUS l:"h‘i-(:l'l'll"i'l:‘- ] F"[l::l“'ll.""n'l.'[' 5 il'lrl.'
resses de seu patrono e relatar a intervalos regulares o que
ouviram e observaram em suas viagens. Em geral, um bardo a
servigo deve passar pelo menos uma semana por més na resi-
déncia do nobre a quem serve, mas a intervalos regulares de
-|]_LE|:”‘|- A0S, 1'-|F1i'r.l L1 L:Il.l.lf‘ L"]L' .lh':l |'||.Ji1r'|l." d% \'j:tgl']}"' 'I""l.ll: .||.J_'|".| m
tempo, passando virios meses consecutivos fregiientando a
corte de seu senhor

Além de residéncia e alimentacio, um cantor pode contar
com um estipéndio de cerca de 10 PO por més por nivel de
personagem (em lugar do dinheiro que um bardo itinerante
poderia ganhar através da utilizagio da pericia Aruagio). Em
ocasides especiais, por exemplo quando estiver se apresentan-

{ic'- Para um rm[!r:- em visita, a .IHl:I{lZ-Il.l L]i'l [H'I'.“I"H.’Igﬂ'hl F'll!'ll!ll:‘

BRUXOS

s bruxoes tendem a ser vistos com ainda mais Nll‘i}"t"iTl.l e

permitir que ele receba mais

medo que os feiticeiros, ¢ apenas os necromantes mais infa-
mes se aproximam da desconfianga e da antipatia que os bru-

X058 COosStumam drui\vrkuz Alé mesmo a5 pessoas menos su

fiustragio de R. Spencer

['}L"!'hiil".ﬂ:‘i.\,l"'- H:!|1{-r11 quc o F‘.'l:ll..,l.l'r i,i.i' um |.1|'|.|:\.'I:5' FIT{_'I\'i_"ﬂ"I 1,1I_'
patronos perigosos e malignos, e um bruxo cujo valor tenha
'1'.{]1" l.I.'['l'!lPl":l'\'ill.ll.’ il'l'.‘l]'!'ll."l'H"! WOLES A Z‘i{"r"-'i{l":l Lll.f I."':."l'l'l. i.]i.n':.lﬂ
pode ser visto come alguém com o potencial para traigbes
sombrias,

Poucas cidades e aldeias tolerariam um feiticeiro por muito
[l."1!'|]?l.|' 0% {.H.' 'I'II".'!'l mais h:li.!'ﬂ'l :tr1'i'1{';|1!1- S50 3 58T leIi'lelH'i Por
turbas armadas com tochas e ancinhos. Os de poder interme-
didrio dificilmente precisam temer um atague direto, mas
podem receber um grande numero de indiretas {sutis ou nio)
huhl':‘ COITC 513 pi{'!‘;“l'lll::t = i.ndl.'hl."f:'ldii. s lJI'LIHJ.‘: l.J ¢ !1'i'\r";,"| t'l"'
vado geralmente sio considerados perigosos demais para se
ofender, mas muitas vezes sao alvo de um tipo diferente de
assédio, ondas sucessivas de cruzados aventureiros surgindo &
soleira de suas portas, todos com a intengio de eliminar uma
ameaga tio claramenre maligna.

s bruxos se saem um pouco melhor L]l:;lhdn contam com
a protegio de um senhor local, mas poucos nobres de coragio
bondoso ofereceriam emprego a um bruxo por livre ¢ espon
tinea vontade. A reputacio desses arcanistas desumanos é
simplesmente sombria demais, e é preciso um senhor de sabe
doria e cariter excepcionais para ignorar a fama temivel de
um bruxo e olhar além do esteredtipo e para o coragio do
individuo,

Assim como o feiticeiro, o bruxo nio é tio valorizado por
SCUS ('EPIIH("”“ 15 € 5¢U l'l'll'l]'i{"'("i]'l'll.']?ll(:l l..,ll.lijl'l[l,'l E‘.'i,'ll' SU l.._';'lrl'jl_["ldit'
de de destruigio em massa contra seus inimigos, e 0s poucos
I.||.:H.' conseguem UI:‘.'II."T LIm ]‘.-;1I!r4_'-n|1 '|"I.'|I,i1,'r':?“|"|‘ PTI"I":.'ii‘I'{"l'IﬂI."'I'I[I,'
SErvIrao como gLI;il'dﬂ-L'i'l.w'[;l:i Ol FUETTEIros arcanos altamente
l':!‘IJ;.'I{'i.“lI.lI.'"- 'l'.n:!nlllqln::. a maioria Lll:}'l hruxn-i Ji'l['l'!lq'l'i‘i i'l:'ll..,":ﬂjl a
jurar lealdade a outrem, preferindo aplicar seus poderes ini-
gualiveis a seu proprio servigo,

O camindio do bruxe & splitario



FEITICEIROS

Como os bardos, os feiticeiros tendem a atrair atengiio, mas
(a0 contririo desses), raramente positiva. Enguanto um mago
poderia chegar i cidade e parecer nada além de um viajante
exausto, revelando sua verdadeira narureza apenas quando
(E{.‘St‘jal’. um feiticeiro ndo costuma permanecer no anonimato
por muito tempe, pois sua intensidade e carisma pessoal
atraem os olhos e deixam lembrancas. Uma diferenca indefi
nivel mas tangivel costuma separar os feiticeiros do restante
do mundo — e quando se semeia diferenca, muitas vezes
colhe-se tl:'ﬁc‘mﬂ-ianga,

Enguanto um nobre importante poderia procurar o mago
da sua corte em busca de conselhos e da perspectiva académi-
ca sobre as acoes de seus rivais, os feiticeiros ndo possuem
tanto treinamente ¢ educacio formal. Embora a maioria dos
feiticeiros raramente sinta a necessidade de encontrar um
empregador ou de se colocar i disposigio de um nobre, aque-
les que o fazem costumam ser vistos mais como uma arma
arcana do que uma fonte de conhecimento, menos adequados
a ocupar o papel de tutor ou conselheiro do que o de guarda-
costas ou agente especial de destaque.

Mo fim, quer sejam bons ou maus, a maioria dos feiticeiros
simplesmente opta por viver fora dos circulos normais da
sociedade humana. Como forgas elementais da natureza, os
teiticeiros mais poderosos jamais serio controlados, seja pelas
preocupagoes dos plebeus ou pelas ordens de um rei.

MAGOS

As fileiras dos magos percorrem todo o espectro entre humil-
des conjuradores ¢ mestres exoticos do arcano. Embora muitos
magos de nivel elevado possam ser tio imponentes quanto o
mais temivel bruxo ou feiticeiro, outros podem nio parecer
nada além de velhos mendigos ou vagabundos até mesmo sob
um exame detalhado. A maioria dos magoes consegue esconder
sua natureza com mais facilidade do que os bruxos ou feiricei-
ros, e muitos fazem o possivel para ndo revelar seus poderes aré
o momento gue lhes seja mais conveniente,

Os magos que nio se importam em esconder sua verdadei-
ra natureza geralmente sio tratados com um grau de cuidado
considerivel, ¢ mesmo sua reputagio como seres mais racio-
nais e controlados que os membros de outras classes arcanas
ndo lhes garante uma recepgio calorosa em terras estranhas.
Para 0s desconfiados, um mago maligno personifica o poten-
cial de incendiar uma cidade, de escravizar o senhor e sua
guarda, ou de conjurar hordas de deménios assassinos com
um aceno de mio (quer tais atos estejam em seu poder ou
nio). Aré mesmo magos que sdo notorios agentes do bem ou
servigais da lei e da ordem podem ser ocasionalmente con-
frontades com uma saudivel desconfianca, pois é bem conhe-
cido que todos os tipos de problemas — monstros, intrigas e
magias tdo potentes quanto sinistras — sio atraidos aos
magos como mariposas para as chamas.

Seu treinamento formal e o respeito que seu poder LJL‘E-FL‘T-
ta freqiientemente permite que os magos consigam coloca-
¢oes como conselheiros e mentores de nobres e reis; a maio-
ria dos grandes nobres precisa de um mago habilidoso para
proteger a si mesmos e a suas familias contra a vidéncia ou os
atagues magicos diretos de seus rivais e inimigos. Da mesma
forma, o conhecimento do magoe a respeito de fendmenos

arcanos e de segredos antigos pode ser crucial para combater
uma infestacio de monstros, uma praga migica ou o poder
arcano por tris das tramas secretas do inimigo. Em troca
disso, um mago que encontra um patrono da nobreza conse-
gue um lugar seguro onde pode descansar, estudar e realizar
experiéncias sob a protegio de seu senhor (e normalmente
também s suas custas).

Magos com patronos nobres devem dedicar pelo menos
alguns de seus esforgos ao servigo das causas de seus patronos.
Geralmente, um mago a servigo deve passar rli"ln.'?' mMenos uma
semana por més na residéncia de seu patrio, mas a menos que
tenha assuntos especificos que exijam sua presenca, espera-se
que permanega em alguma parte dos dominios de seu senhor,
em vez de viajar para outros paises. Esses magos costumam
tirar longas férias ocasionalmente, mas caso nio estejam por
perto quando seus senhores precisarem, podem voltar para
casa ¢ descobrir que o patrio estd i procura de (ou ji encon-
trou) um substituto.

Além de casa, comida e instalagbes adequadas para um
laboratério ou biblioteca (onde talvez lhe pecam que pesquise
ou crie item especilticos a pedido de seu senhor), um mago
doméstico pode esperar um estipéndio de pelo menos 10 PO
por més por nivel de personagem, mais o custeio de despesas
de pesquisa de até 75 PO por més por nivel de personagem.
Por exemplo, um mago de 8° nivel poderia esperar receber
pelo menos 80 PO ao més para seu uso pessoal, e mais 600 PO
a0 més para a manutengio do seu laboratério, a obtengio de
substancias especiais e componentes de magia, a composigio
de grimdérios, a realizagio de pesquisas migicas, a criacio de
itens e outros interesses profissionais,

MAGOS DA GUERRA

Embora os magos da guerra compartilhem de muitas das mes-
mas forgas e limitagoes dos feiticeiros, tanto os senhores quan-
008 i'ﬁtl:bt:llh' costumam té-los na mais alta estima, pois costu-
mam ocupar posigdes de poder, Em qualquer terra onde sejam
encontrados, 2 maioria das pessoas pelo menos ouviu falar nas
f:'ImOS:JS ﬂfﬂd{'[“lﬂﬁ l.f'!'l.lil.l.hL L8, it'l'l'.'il'l'li}_ﬂ;'l_‘i ‘ji'll;'l [n_"l'l"ﬁ[l._ll_'lﬁ ]_1;][';] [4]
combate, e as pessoas comuns reconhecem um mago da guer-
ra como um defensor dedicado e corajoso de sua terra natal ou
como um agente extremamente privilegiado do governante. E
claro que essas expectativas podem ser frustradas, mas até
demonstrar que nio ¢ uma pessoa de confianga, 0 mago da
guerra pode contar com a amizade e a cooperacio de seu povo.

Apos anos de treinamento as custas da coroa, espera-se que
o mago da guerra rerribua o investimento realizado em sua
educagio através do servigo militar. Os magos da guerra que
s¢ tornam aventureiros normalmente ja completaram o servi-
fo, e geralmente estio na reserva ou pagaram uma (axa para se
isentar do servigo militar para evitar essa obrigagio. Contudo,
de forma geral, um mago da guerra que desfruta de autorida-
de significante gragas  sua classe e treinamento sempre esta-
rd subordinado dqueles que, por sua vez, tém a autoridade de
comandi-lo.

Um mago da guerra quase sempre consegue emprego
como oficial na guarda de um nobre, como agente da coroa ou
membre de uma guarnicio local. Esse emprego lhe propor-
ciona casa ¢ comida, assim como um salirio modesto (geral-
mente 10 PO por nivel de personagem por més). No entanto,
um mago da guerra que aceite uma posigio como essa deve
dedicar pelo menos metade de seu tempo ao dever, prestando



servigos a qualquer autoridade ou senhor que o tenha contra-
tado. E possivel combinar diversos termos para atividades dis-
cricionarias e independentes, mas em épocas de crise o mago
da guerra estard is ordens de seu senhor, e serd responsahiliza-
do caso ignore uma convocagio ao servigo.

MAGOS ESPECIALISTAS

Embora os conjuradores especialistas costumem ser encara-
dos (e tratados) como meros magos pelo mundo de modo
geral, existe uma diferenga que costuma ser atribuida aos ilu-
sionistas (apreciados pela sua capacidade de divertir), aos adi-
vinhadores (procurados pelas informagdes confidenciais que
sdo seu instrumento de trabalho) e aos necromantes (temides
por seus poderes sinistros). Embora os diversos magos espe-
cialistas tenham a principio a mesma chance de conseguirum
patrono, o foco de um especialista geralmente faz com que ele
busque oportunidades adequadas 3 sua especialidade.

A seguir discutiremos os diversos especialistas. Cada segio
principia com um parigrafo de “ponto de vista" em itdlico que
resume como um membro daquela classe poderia caracterizar
a 5si mesmo e a sua especialidade.

ABJURADORES

Embora nao se possa dizer que seja algo simples manipular a magia
capaz de produziv uma rajada de fogo ou de matar um gigante com
uma si palavra, a forma superior da arte do mago esti onde a magia
interage com a propria magic. Estudar a escola da abjuragio é lidar
com magias que manipulam o proprio tecido do poder arcanao.

Os abjuradores sio prudentes, cuidadosos e pensativos, e
possuem uma determinagdo e uma resolugio inigualiveis que
lhes permite considerar todos os aspectos de um problema
cuidadosamente antes de descobrir uma resposta eficiente e
eficaz. Eles normalmente consideram os estudantes de outras
escolas de magia como descuidados e perdulirios, e continua-
mente desenvolvem estratégias para derrotar outros magos
em duelos de magia (quer esses confrontos tornem-se neces-
girios ou ndc). Nio importa se suas vidas sio dedicadas as
aventuras ou i experimentagio, os abjuradores sempre estio
bem preparados.

O estudo da abjuragio exige uma personalidade deliberada e
meticulosa que geralmente favorece individuos com rendén-
cia Leal. Como essa escola muitas vezes se concentra em limi-
tar a capacidade alheia de causar mal, muitos de seus pratican-
tes revelam a inclinagio de percorrer a wrilha da moralidade
pelo caminho do bem. Ao mesmo tempo, a eficiéncia implaci-
vel da abjuragio empregada como uma arma contra outros
conjuradores significa que muitos magos séo atraidos para essa
escola por sonhos de poder pessoal que rapidamente ofuscam
as filosofias leais e benevolentes de seus colegas.

Embora os abjuradores costumem ser aventureiros relutan-
tes, os de tendéncia bondosa as vezes adotam essa vida para
destazer o mal que a magia provoca com certa fregiiéncia. Os
abjuradores bons e 0s neutros tendem a ocupar posigdes onde
possam impedir os demais de vitimar as pessoas incapazes de
se defender. Os abjuradores malignos costumam ser encon-
trados como capatazes ou conselheiros de elite de senhores do
mal, vendendo suas valiosas habilidades a quem oferecer o
melhor prego.

Os abjuradores vivem em qualquer lugar, mas a maioria pre-
fere as cidades pequenas as maiores. Eles geralmente contam

com a confianga e o respeito de seus vizinhos, e as vezes mos-
tram-se dispostos a utilizar seus poderes em prol dos demais
$EM S¢ Ppreocupar com recompensas ol reconhecimento.

ADIVINHADORES

A histdria ¢ repleta de oportunidades desperdicadas, tragédias pessoais
¢ denvotas avassaladoras que poderiam ser facilmente evitadas por
urma simples informagdo capaz de mudar o curso de vidas e de mun-
dos inleiros. O conhecimento é poder, ¢ aqueles que conhecem tudo
detém o pader supremo.

Os adivinhaderes talvez sejam os mais sibios dos magos.
Como os abjuradores, costumam ser cuidadosos e deliberados,
e fazem questio de utilizar todes os preparativos e precaucies
possiveis antes de embarcar num curso de agio arriscado. Para
o adivinhador, contudo, o melhor preparativo possivel é esco-
Iher o eurso de agio que evita completamente o conflito e o
perigo. Apesar de nio serem covardes (ou pelo menos nem
todos), poucos arremeteriam ao combate antes de exaurir rodas
as demais opgdes, Os adivinhadores sio estudiosos niio apenas
dos principios arcanos das magias e do conhecimento mistico,
mas também dos mecanismos da natureza, das artes e das cién-
Cias, e até mesmo do comportamento humano, Poucas pessoas
a0 melhores juizes de cariter do que os adivinhadores,

Além de serem racionais e cuidadosos em seus procedimen-
tos, os adivinhadores apreciam a qualidade da objetividade.
Uma mente techada a qualquer possibilidade (independente
de quao remota ou desagradivel) poderia revelar-se igualmen-
te impermedvel 4 verdade, pois nem sempre ela ¢ simples ou
agradivel. Portanto, os adivinhadores se inclinam fortemente
as tendéncias neutras, e geralmente preferem a ordem ao caos.
Os adivinhadores bondosos utilizam seus poderes para anteci-
par e impedir que os outros sejam prejudicados; os maus usam
o conhecimento que acumulam em proveito préprio.

Os adivinhadores nio sdo predispostos a vida de aventurei-
ros, e muitos sO aceitam essa carreira com relutineia.
Contudo, gragas i sua capacidade de julgamento, sua asticia e
sensatez, tornam-se adicdes valiosas a qualquer grupo. No
combate, contudo, eles costumam hesitar, pois conhecem em
demasia as conseqiiéncias de uma escolha incorreta quando o
risco é de vida ou morte.

Mo fundo, os adivinhadores sio solitirios, e nio fazem ami-
gos intimos com facilidade. Mesmo os que residem nas gran-
des cidades tendem a se manter altivos e afastados de seus
vizinhos, evitando as interagoes do presente para estudar
melhor o passado e o futuro. Embora demonstrem pouco inte-
resse em bens materiais, os adivinhadores costumam susten-
tar suas despesas de pesquisa e subsisténcia cobrando por seus
servigos como videntes, oriculos e para encontrar pessoas e
objetos perdidos.

ENCANTADORES

A mente é o poder supremo. Qualquer idiota consegue enfrentar seus
inimigos fisicamente, mas deté-los pela mera forga de vontade — ou
transformar um inimigo odioso num aliado leal — é a mais pum ¢
mais sulilmente eficaz manifestagdo de poléncia arcana.

Carismiticos, sensiveis e passionais, os encantadores costu-
mam ser bem apessoados e atraentes, e gostam das belas artes
e de boas conversas. Até mesmo o mais maligno dos encanta-
dores pode ser um individuo fascinante — confiante, seguro,
e capaz de deslumbrar os demais com sua boa educagio e belas
palavras antes mesmo de proferir as primeiras silabas de uma




magia de enfeitigar. Qutros encantadores sio distantes e anali-
ticos, ¢ se consideram estudiosos frios e racionais do tinico
assunto digno de interesse — a mente.

Os encantadores tém pouca predilegio por tendéncias espe-
cificas, embora sua crenga de que a forca de vontade individual
seja 0 maior poder do universo faz com que tenham uma ligei-
ra propensio para o caos em vez da ordem. Os encantadores
malignos acreditam que os individuos desprovidos da capaci-
dade de superar ou resistir i forga da mente merecem se tornar
servos desse ;'Hlnl{‘r. ¢ S0 existem para serem co mandados por
aqueles capazes de fazé-lo. Os encantadores bondosos adotam
o ponto de vista de que raramente ¢ correto impor sua vonta-
de aos demais, mas é bem preferivel a mati-los. Um encanta-
dor bom sé priva seus inimigos do livre-arbitrio enquanto for
necessirio, e quando chega a hora, muitas vezes faz o possivel
para develver o alve ao seu estado normal evitando
que ele sja ].T'lll'lll;!l..':- como um traidor Por S£us
companheiros ou compatriotas.

Os encantadores costumam ser a voz da razio
em um grupo de aventureiros; eles encaram o
combate fisico como tiltime recurso e se esfor-
gam para encontrar opgdes e solucdes aos
problemas que poderiam passar desper-
cebidas para seus companheiros.
Excelentes no trabalho de equipe,
negociadores astutos ¢ excepcionais
pechinchadores, os encantadores
apreciam fregiientar, ou viver, em
cidades grandes onde podem encon-
trar facilmente muitas mentes para
estudar (ou manipular) com impuni

'L]:I:L{I:'.

EVOCADORES
O universo ¢ fruto da inleragio de forgas
impessoais — algumas espivituais, algu-
mas politicas, outvas morais, outras ainda
elementais, ¢ a natureza de algumas delas
ainda estd por ser revelada. Sob a superficie do que
i simplesmente fisico, hi energias fundamentais
que constituem a verdadeira natureza das coisas.

A escola da evocagdo atrai os magos de
mentalidade mais séria, intensa e determi-
nada, devotados i maestria de sua arte 4
exclusio de praticamente rudo o mais,
Notavelmente ascéticos em seus habitos
pessoais, os evocadores preferem ambientes
espartanos, vestes simples e alimentagio simples, igno-
rando supérfluos e luxo como distragdes que amorte-
cem as percepgdes do mundo real. Quando i personali-
dade, os evocadores sio decididos, diretos e muitas vezes tei-
mosos. Os bons percebem o mal como uma forga desequili-
bradora que deve ser enfrentada, enquanto os neutros e maus
costumam ser implaciveis, e encaram as provacdes e dificul-
dades dos mortais como resultados superficiais do funciona-
mento de um mundo maior e invisivel.

Os evocadores bondosos tornam-se aventureiros em respos-
ta ds correntes ¢ forcas que percebem pelo mundo, procuran-
do combater o mal onde & quando ele surgir. s nmlign 0% Nio
se contentam em reagir is forcas universais ao seu redor, e ten-
tam manipuli-las, alterando seu fluxo através de suas agdes.
Qualquer que seja sua tendéncia, os evocadores sio lideres
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naturais — destemidos, inspiradores e autoritirios. Entre os
magos, sua coragem no campo de batalha é inigualavel.

Os evocadores preferem residéncias trangiiilas e simples, e
ratamente vivem em grandes concentragies de pessoas.
Virios deles sio eremitas, e preferem viver em lugares selva-
gens, TUSHCos e indspitos. As pessoas normais costumam dei-
xar os evocadores em paz, pois temem seu poder e o perigo
que sua reputagio sugere — coisa que a maioria deles nio se
importa em encorajar,

ILUSIONISTAS

O universe estd inteiramente na mente que o percebe, ¢ a sensapdo é
a primeira ¢ a inica realidade. Se uma drvore cai na flovesta sem
nerthuma criatura para ouvi-la, nido existe drvore.

A Os ilusionistas tendem a ser vistosos,
extrovertidos e seguros, e muitos exibem
uma veia hedonista que pode levar a
priticas cruéis e sombrias em busca de
percepeies raras e inusitadas. Noravel-
mente criatives, os ilusionistas apreciam a
arte, a literatura, a poesia e a miisica, e mui-
tos sdo artistas habilidosos. Embora sua
aptidio pelos estudos seja tio grande
quanto a de qualquer outro especialista,
os ilusionistas dedicam menos rempo a
pesquisa que os demais, abdicando do
isolamento do laboratério pela compa-
nhia de pessoas e pe|:i constante mocio
de manipular os poderes da sensacio.
Os ilusionistas possuem raciocinie
rapido, mas nio costumam refletir pro-
fundamente. De natureza pragmitica, eles
aceitam a transitoriedade de rudo, e so
enxergam futilidade nos atos daqueles que
dedicam suas vidas a desenvolver filosofias
gerais sobre a existéncia e o significado das coi-
sas. Os ilusionistas ndo tém propensdes pro-
nunciadas a tendéncias especificas. Embora os
B ilusionistas bondosos partilhem seus impulsos
% ¥ criativos para o beneficio dos demais, os malignos
as vezes levam sua visio do mundo a extremos
o seres ao seu redor parecem bringuedos e fer-
ramentas insubstanciais que podem ser mani-

. pulados ou destruidos como qualquer
ouira idéia ou sombra,

SINISITOS

A personalidade vigorosa e a mente agucada
de um ilusionista o tornam uma escolha adequada tanto para
lider quanto para estrategista e braco-direito de um grupo
de aventureiros. Assim como os encantadores, os ilusionis-
tas sabem que sua arte requer uma audiéncia, e eles apreciam
o movimento ¢ 4 agitagio da vida urbana, geralmente manten-
do residéncias elegantemente mobiliadas em cidades grandes
e sofisticadas.

INVOCADORES

© Plano Malerial nio é nada além de uma encruzilhada peque-
na ¢ sem importancia no cosmos. Tudo o que existe nesse mundo fisi-
co ¢ um mero reflexo das verdades icdnicas ;?;'1':-¢J:1Jﬁm|:!c;1 prrn-: HH-
dos invisives ao seu vedor:

Seguros, decididos e dogmaticos, os invocadores muiras
vezes podem parecer indolentes e despreocupados com as
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dificuldades dos demais, e raramente estio dispostos a pen-
sar numa saida para qualquer obstaculo que possa ser sim
plesmente massacrado pela aplicagio correta do poder de
invocagio. Devido ao grande controle que exercem sobre
tantas criaturas extra-planares poderosas, a maioria dos invo-
cadores encara as demais escolas de magia com desdém
ilusio e :tn:.[ivitﬂ':.‘lq_';}n SA0 triviais, transmutagio ¢ evocacio
inconsegiientes, abjuragiio e encantamento fracas demais, e
necromancia ¢ repulsiva (possivelmente porque, de todas as
escolas, € a unica capaz de desafiar a percepgio que o invo-
cador possui de seu préprio poder),

s invocadores devem ser resolutes, decididos e um pouco
imprudentes para obter sucesso em sua especializacio, que é
mais favorivel a tendéncias cadticas e preferindo solugoes rapi-
das e decisivas em vez de métodos mais lentos e deliberados de
resolugiio de problemas. Assim como os necromantes, os invo-
cadores nio hesitam perante forgas sombrias ¢ poderosas, e 2
maioria raramente acredita poder se dar ao luxo de manter
padroes morais elevados (ou em outras palavras, bons). Por
isso, eles geralmente preferem as tendéncias Mal ou Neutro.,

O invocadores participam de aventuras quando os pros-
pectos de encontrar poder e riqueza ficeis parecem superar os
riscos e o esforgo necessirio. Eles podem ser companheiros
complicados, que dio livre vazio is suas opinides e tém pouca
paciéncia com as idéias dos que consideram inferiores. E
necessario um lider de competéncia comprovada e forca
inflexivel para conguistar o respeito de um invecador, Num
grupo de aventureiros, os invocadores preferem a agio i dis-
cussiio, e tendem a encarar os ataques ripidos e avassaladores
como o primeiro passo em qualquer encontro bem sucedido.

A maioria dos invocadores prefere residir em dreas isoladas,
de fronteira ou desabirtadas, tanto por causa de seu desinteres-
se em se associar com aqueles que consideram seus inferiores
(ou seja, a maioria das pessoas) quanto como uma forma de
praticar os aspectos mais perigosos de sua arte sem se preocu-
par com vizinhos reclamando (ou sendo devorados). Além de
pesquisas magicas, os invocadores evitam todas as arividades
que normalmente constituiriam uma carreira ou ocupagio, e
quande suas finangas estio em mau estado, costumam sim-
plesmente invocar criaturas para buscarem tesouros.

NECROMANTES

A vida ¢ a morle sdo wma s6, pois tudo o que vive um dia morrerd. A
morte ndo ¢ um final, mas sim wm comego. Como a vida nio passa de
uma fragao da existéncia eterna da movle, ela nio passa de uma dis-
tragde iniitil do estudo ¢ da compreensiao da longa eseuviddo que vird

Melancdolicos, desprovidos de senso de humor e introverti-
dos, os necromantes exibem um fascinio pela vida e pela
morte que beira a obsessio. Embora os conhecidos possam
consideri-los como frios e hostis, os que forjam amizades com
o5 necromantes podem vir a encard-los como companheiros
arenciosos, estoicos e leais. Contudo, a maioria dos necroman-
tes prefere a solidio 3 companhia, e até mesmo o mais confi-
vel e valoroso entre eles tera propensio a acessos de melanco-
lia sombria durante os quais questiona o valor da vida e de
todos os seres vivos.

A exposicio continua as forcas da morte e da pés-morte
pode ter um efeito prejudicial sobre os MAgos que possuam
até mesmo a menor das inclinagdes ao mal, Em conseqiien-
cia, os necromantes malignos sio muito mais numerosos do
que os bondosos. Os neutros sdo raros, ja que ou eles pos-

-

suem forga de vontade suficiente para resistir a sedugio das
trevas ou eventualmente se rendem i sua corrupgio. Os
necromantes tém pouca tendéncia ao caos ou i ordem;
embora a sensagio de ordem arraia suas naturezas clinicas e
meticulosas, muitos nio se importam em voltar suas costas
as normas aceitas pela sociedade em busca de conhecimen-
to ¢ poder.

Embora os necromantes geralmente nio sejam muito ade-
quados a papéis de lideranca, eles podem constituir um acrés-
cimo valioso a um grupo de aventureiros, tanto pele formida-
vel poder de que dispdem quanto pela familiaridade com as
torgas sombrias do mundo que os torna virtualmente imunes
ao medo. Por outro lade, o necromante nio gosta de seguir
ordens por uma simples questio de cadeia de comando, e caso
discordem da estratégia de seus companheiros, podem partir
por conta propria a qualquer momento.

Os necromantes que nio sdo aventureiros dedicam a maior
parte do tempo i pesquisa e a literatura arcanas, e como pos-
suem pouca necessidade da companhia de outros seres vivos,
costumam residir longe das regides civilizadas, estabelecendo
suas residéncias em antigos castelos, cavernas profundas ou
mesmo criptas abandonadas,

RANSMUTADORES

Como um reflexo dos processos matores mediante o5 quais mundos
sio criados ¢ novamente destruidos, foda a vida ¢ mudanga.
Quialquer coisa que cesse de mudar, de creseer, de evoluir de seu esia-
do anterior deixa de ser parte do mundo, ¢ 0 poder supremo é aquele
que manipula essas forgas de transmulagio.

Os magoes atraidos pela especializagio em transmuragio
normalmente sao curiosos, de raciocinio agucado e prut"un-
damente analiticos. Fascinados pelo exercicio de montar e
desmontar as coisas, os transmutadores sio naturalmente
inclinados 3 engenharia, ¢ muitas vezes mostram-se mais
interessados nos objetos do que nas criaturas que os fabricam
e manipulam, Com suas mentes mais direcionadas a desco-
brir como as coisas funcionam do que a se indagar sobre por-
que sio como 5o, 08 transmutadores podem se tornar cole-
cionadores obcecados, excelentes estudiosos e pensadores
objetivos, mas ndo sio especialmente propensos a descober-
tas filosoficas.

Como resultado de seu enfoque na mudanga e nas forgas
que a provocam, os transmutadores tendem a ver as questdes
morais em termos dessa variagio. Os neutros e malignos acre-
ditam que bem e mal sio conceitos relativos, dependendo das
condigbes existentes e raramente permanentes, e portanto
fazem poucas distingdes entre eles, Os transmutadores bons
olham além da constante universal da propria mudanga para
seus efeitos sobre a vida, procurando assegurar que ela acon-
teca sempre para ¢ melhor Independente de seu ponto de
vista moral, os transmutadores preferem as tendéncias caoti-
cas, pois o caos € a esséncia da mudanga,

Ansiosos por explorar o mundo ao seu redor, muitas vezes
os transmutadores sio membros animados de grupos de aven-
tureiros, mas no papel de leais seguidores em vez de lideres
relutantes, pois lhes falta determinagio ¢ eles raramente
enxergam o valor de aderir inflexivelmente a um propésito.

Os transmutadores sentem-se mais confortiveis nas cid

des grandes, onde tém acesso aos suprimentos, consultores ¢
recursos necessirios aos seus estudos. Em geral, os plebeus
sentem menos desconfianga dos ransmutadores do que da




maioria dos outros magos; a inexisténcia de magias de des
truigdo ou de controle de nivel elevado no repertorio desses
conjuradores {exceto por uma metamorfose torrida ocasional)
faz com que a maioria os considere excéntricos inspirados,

porém inofensivos,
WU JEN
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dra na hierarquia tipica de sua terra natal — sua culoura ¢
poder pessoal exigem respeito, mas por ndo serem oriundos
de familias influentes nem dotados de grande habilidade
social, muitas vezes tém dificuldade em fazer com que os
ricos & poderosos aceitem seus talentos e habilidades.

Quando se aventuram nas terras ocidentais, os wu jen fre-
giientemente se véem forgados a lidar com a desconfianca
geral que as pessoas nutrem pelos arcanistas e a desconfianca
especifica contra estrangeiros. Em sua maioria, as pessoas
comuns fazem o possivel para ficar longe deles (assim como
no caso dos feiticeiros e dos bruxos). Ao mesmo tempo, sua
singularidade as vezes facilita que consigam apadrinhamento
¢ postos como conselheiros de nobres e reis, ja que as nogoes
preconcebidas desses nobres sobre a magia arcana fazem com
{]ll(" I."i{\q ¢ncarem o5 wu jt"n COMmo j]lﬂl'i\"idlluh fl'rl:":“lﬁlﬁ pur
uma aura de mistério exdtico e prestigio.

Em sua terra natal, embora poucos clis nobres se rebaixem
a consorciar com os wu jen e seus modos grosseiros, wu jen
excepecionais is vezes provam ter valor suficiente para serem
nomeados vizires ou sitrapas de imperadores e senhores
locais. Alguns deles, de fato, adgquiritam imenso poder polit-
co ficando ao lade do trone de um monarca decorative que
decide (ou que é enfeiticado) a ndo contradizer seus ditames.

O MESTRE E A

CAMPANHA ARCANA

Os melhores Mestres conhecem as capacidades dos persona-
gens em seu jogo, € procuram maneiras de que todos tenham
oportunidade de conduzir a agiio e a diregio de cada aventura
e de cada campanha como um rodo. Contudo, lidar com per-
sonagens arcanos pode ser desafiador nesse aspecto, pois con-
juradores de niveis intermediirios e elevados costumam ter
capacidades que podem facilmente desequilibrar um jogo se
nio forem cuidadosamente consideradas. Para ampliar o desa-
fio existe o fato de que os personagens arcanos as vezes sio
muito tentados a se definir ndo por suas personalidades, obje-
tivos e metas, mas apenas por seu arsenal cada vez mais pode-
roso de magias,

Esta segiio do capitule, voltada diretamente ao Mestre, ofe-
rece estratégias e abordagens que na situagio descrita acima,
podem facilitar o jogo, tanto para os jopadores de personagens
arcanos gquanto para o Mestre encarregado de definir seus
lugares no mundo da campanha.

O RITMO DE UM JOGO ARCANO

Os feiriceiros, magos e demais conjuradores arcanos sio dife-
rentes de outros personagens do jogo, dado que muitos preci-
sam de intervalos regulares significativos para aproveitar

ELABORANDO AVENTURAS PARA

melhor suas caracteristicas de classe e seus talentos. MNa vida
de um guerreiro ou de um ladino, cada dia fora de uma mas-
morra costuma ser a mesma coisa, e eles tém pouco a fazer
exceto se aventurar {ou pelo menos pouco que tenha uma
conexio solida com a procura por poder, dinheiro e experién-
cia). Por outro lado, muitos conjuradores precisam de rempo
para utilizar seus talentos de criagio de itens, realizar pesqui-
535 ArCands ou Copiar novas magias em seus grimorios.
(_11!:”3(.[(5 (419 'I'.'II"'I':‘-I.Jt'IHgI:"th se encontram .";("'lf.'rri!i.i(.:l."- P(:':I' uma
avalanche de crises, invasdes, pestes e infortinios que os
impecam de tirar férias ocasionais, nega-se ao jogador de um
mago ou feiticeiro :t|gu:n;gh de suas caracteristicas de classe
mais significativas.

Em geral, uma boa regra pritica € conceder dois dias livres
para cada 24 horas de aventuras na campanha. Se o grupo pre-
cisar de seis dias para explorar uma certa ruina, o Mestre deve
esperar 12 dias de jogo antes de iniciar a proxima aventura,
Sinta-se 4 vontade para surpreender os jogadores ocasional-
mente (como por exemplo langar a proxima aventura uma
hora apos eles deixarem uma masmorra da qual esperariam se
recuperar por algumas semanas), mas a0 mesmo (empo asse-
gure-se de que eles tenham algum tempo livre, e que com-
preendam que seus personagens podem se aproveitar disso
para iniciarem os projetos que melhor lhes convierem. O
jug;iqlnr de um mago de nivel elevado que precisa de dois
meses para criar um item migico no valor de 60.000 PO deve
ter Certa L'U'I-III-EJI'I'HI'QI (,l.{" QUi |'|.{"1'Il'|.|.||.'|'i I.il.'h-ii!‘ﬁ I'eé OCOrrera em t'l“.'i.(}
a0 i]'ll{'l_'u"iil.ﬁ,:l entre aventuras I..,'ll.H' FH}H!‘\H arruinar seu f.".":j-lﬁl]'{{:l.

No entanto, tome cuidado com esse tempo livre para evitar
ressentimentos dos personagens arcanos e ndo irritar todos os
demais. O Mestre nio deseja que os ourros jogadores sintam
que seus personagens estio sendo forcados a permanecer
parados durante semanas, apenas para que ¢ mago possa ficar
na biblioteca ou em seu laboratorio. Embora muitas campa-
nhas ndo se importem muito com isso, a idéia é que todos os
personagens (e nio apenas os conjuradores) devem gastar
algum tempeo treinando
aprendendo novas habilidades conforme aprimoram sua
experiéncia. Se os demais nio tiverem suas proprias rarefas

aperfeicoando seus talentos e

para se ocupar, o Mestre pode permirir que treinem antecipa-
damente os talentos e pericias que irio adquirir ou aperfei-
goar em seu proximo nivel enguanto os arcanistas cuidam de
seus proprios interesses {consulte Como os PJs ngﬁ:iem no
Capitulo 6 do Livvo do Mestre para obter mais informagies),

CONJURADORES
Os magos de nivel signii'iu:niru sio desafios maiores para os
Mestres do que qualquer outro personagem. Aventuras de
investigagio dificilmente sobrevivem ao primeiro uso de
detectar pensamentos ou visio. Abismos sem fundo podem ser
atravessados facilmente com uma simples magia véo de 3°
nivel, e o teletransporte faz com que se intiltrar na fortaleza
mais sinistra seja mera brincadeira de crianga.

Encontrar novas maneiras de desafiar seus jogadores sem
recorrer a limitagoes voliveis e arbitririas dos poderes magi-
cos pode ser uma tarefa desanimadora, e uma hora ou oura
muites Mestres acabam ratando as capacidades crescentes
dos conjuradores arcanos em seu jogo como um [este a Ser




faro para limitar a wtilidade de invisibilidade; vildes usando
anéis do escudo mental para assegurar que os PJs ndo consigam
utilizar widéncia com facilidade; dissipar magia maror subita-
mente se tornando a unica magia que os vildes magos PdMs
COMSEEUEm conjurar; € assim por diante.

Es=a abordagem pode facilmente transformar a campanha
numa corrida armamentista arcana entre as capacidades do
mago e a criatividade do proprio Mestre. Ainda pior, pode tor-
nar as conquistas dos personagens triviais — se nio ha
nenhuma vantagem ou beneficio em rrabalhar tanto tempo e
com tanto afinco para adicionar teletransporte a sua lista de
magias, porque se esforgar? E preciso permitir que o5 conjura-
dores utilizem suas novas habilidades e deixar que o jogo evo-
lua de acordo com o crescimento de seus poderes,

Algumas das capacidades mais comumente adquiridas
pelos personagens arcanos e que “atrapalham” o jogo sio as
magias de enfeitigar, voo, vidéncia e teletransporte, cada uma
das quais traz seus proprios perigos i mesa, exigindo uma res-
posta adequadamente criativa.

Enfeiticar

Os feiticos sio a primeira categoria de magias potencialmen-
te problemaricas adquiridas pela maioria dos personagens
arcanos. Cada vilio capturado é rotineiramente submetido a
um interrogatorio apos ser enfeitigado por um bardo ou mago.
Embora muitos jogadores esperem que qualquer PdM escravi-
zado por sua magia enfeiticar pessoa fique naturalmente satis-
feito em explicar todos os aspectos do seu Plano Mestre a seu
nove amigo, existem diversas formas racionais de combater
essa tdrica.

Frimeiramente, nem rodo oponente precisa ser um PdM
humandéide. O vilio pode ter servos de outros tipos — por
exemplo, mortos-vivos, gigantes ou humandides monstruo-
505 — que sdo imunes a tais argliigoes até gue o personagem
adquira enfeitipar monstro, fazendo com que o Mestre ganhe
tempo durante alguns niveis. Um vilio inteligente com
humandides a seu dispor poderia antecipar a caprura e inter-
rogatorio de seus lacaios (seja através de enfertipar ou de meios
mais mundancs), e portanto controlar cuidadosamente o
fluxo de informagdes em sua organizacio. Inimigos particu-
larmente diabdlicos contam com a captura de um servigal ou
dois e o uso dessas magias, e por isso plantariam informagoes
incorretas entre seus seguidores de forma que pretensos
herdis caiam em emboscadas, armadilhas mortais ou mal-
entendidos terrivelmente embaragosos com base em infor-
magoes “privilegiadas” fornecidas pelas criaturas enfeitipadas,

O objetivo ndo é impedir completamente a aquisicio de
informagdes importantes através de magias de enfeiticar, mas
sim ensinar os jogadores a tratar as informagdes adquiridas
dessa forma com uma dose saudivel de deliberagio e reflexio.
Dessa forma, mesmo no caso do grupo se tornar dependente
das informagdes obtidas de uma criatura caprurada, esse
conhecimento terd menos chance de prejudicar o jogo. Esse
tipo de magia deve ser uma titica 1itil a ser considerada pelos
personagens, em vez da solugio perfeita para qualquer neces-
sidade de informacdes.

Mao torne seus PdMs mais importantes imunes a feitigos,
pois isso fard com que os jogadores se sintam frustrados. Da
mesma forma, nio faga com que as informagdes-chave sé pos-

sam ser descobertas enfeiticando o personagem certo no
momento apropriado. Em vez disso, prepare aventuras que
oferecam aralhos e vantagens tteis (mas nao necessariamente
vitais) que possam ser obridos através de conhecimento
adquirido dessa forma. Se um PdM importante nao for enfeiti-
gado, os personagens precisam ser capazes de continuar a
AVEnIura — mas caso consigam enfeitici-lo, ralvez evitem um
encontre dificil adiante, ou consigam a oportunidade de ata-
car o inimigo com a vantagem da surpresa,

Invisibilidade

Poucas magias sio tio cobicadas (ou tio passiveis de abuso)
quanto imvisibilidade. Ela pode ser usada com dois propositos
no jogo — primeiramente para evitar encontros e obter infor-
magoes, e também como uma magia defensiva que aumenta a
dificuldade para atingir o personagem.

A forma mais simples de combater a invisibilidade é com
um inimigo que possa ignori-la — uma criatura que possua
percepeio as cegas ou sob o efeito de ver o invisivel. Da mesma
forma, algumas habilidades especiais (como sentido cego,
sentido sismico e faro) limitam a eficicia da invisibilidade
mesmo que nio a anulem diretamente. Os conjuradores do
'."'-'11"5[[‘1" [‘H,‘;Iq.h'l"l'l 1er ‘],‘Jﬂ.'fg,;lhlinl"luli ol I'n:jt_';m:. PTL'P@'[TI]QIJL‘\. COmo
poetra ofuscante, purgar invisibilidade ou ver o invisivel. Por falar
nisso, qualquer arcanista com acesso a uma magia de invocar
eriaturas encontraci varias criaturas dotadas da habilidade faro
em suas listas, o que lhe propiciaria uma forma de ataque ade-
quada a adversarios invisiveis,

Mem toda aventura deve ser criada para frustrar os persona
gens invisiveis, mas qualquer PdM que viva esperando ser ata-
cado por um conjurador hostil (o que, numa campanha de
D&D, significa virtualmente qualquer criatura racional) pro-
vavelmente deve ter refletido sobre uma forma de lidar com
inimigos invisiveis. Duas sentinelas humanas colocadas para
vigiar um corredor podem ser um obsticulo significativo,
mas se elas estiverem acompanhadas de um cio bem treinado
serdo uma ameaga bem maior contra infiltradores invisiveis.
As criaturas com ac menos um minimo de asticia poderiam
instalar “armadilhas” simples, como uma pilha de potes vazios
atras de uma porta — caso a porta seja aberta, eles caem no
chio, fazendo bastante barutho. As pegadas de um persona-
gem invisivel podem ser vistas facilmente quando ele se des-
loca por um piso coberto de areia ou lama (e lembre-se de que,
no tipico ambiente de fantasia de D&D, pisos imaculadamen-
te limpos nio sio encontrados com muita facilidade).

Em geral, inimigos sofisticados com acesso as suas proprias
magias provavelmente compreenderio as capacidades ¢ as
limitagbes da invisibilidade e providenciario os obsticulos
adequados. Comerciantes em cidades de certo porte certa-
mente saberio que suas mercadorias sio rentadoras para
magos de niveis baixos que conhegam magias de invisibilida-
de, ¢ tomardo precaugoes {(que talvez sejam simplesmente
manter todas as mercadorias de valor trancadas) para impedir
esse tipo de roubo. Inimigos pouco inteligentes ou primitivos
tém mais chance de serem apanhados de surpresa por infilrra-
dores invisiveis — mas niio virias vezes seguidas, Até mesmo
um bando de ogros, apos perceber que seus inimigos estio
usando invisibilidade para se aproximar deles, tomario provi-
déncias para combater essa ritica.



Teletransporte

Mais que os demais tipos de magia, o teletransporte permite
gque um grupo de herdis transforme suas aventuras mais desa-
fiadoras em mera apelagio. O teletransporte (muitas vezes
usado em conjunto com magias de vidéncia ou interrogatd-
rins com enfeitipar) geralmente é utilizado para passar por
lacaios e defensores e chegar diretamente ao lider dos adver-
sdrios, inutilizando seus encontros preliminares tio bem pla-
nejacdos. Ainda mais significativo, é muito dificil colocar um
grupo armado com magias de teletransporte em qualquer tipo
de perigo letal: uma rapida conjuragio coloca todo mundo
fora de perigo assim que as coisas comegarem a ir mal.

Sem magias poderosas ou restrigdes relativamente arbitri-
rias, PJs capazes de teletransporte sio extremamente dificeis
de deter, a menos que o Mesire consiga ocasionalmente situ
ar a aventura em locais onde essa forma de deslocamento nao
é confivel, como em semiplanos especificos ou em certos
locais do subterrineo profundo. Por exemplo, o Mundo
Escuro de Faeriin, no ceniric de campanha ForcorTen
REALMS Os Remwos EsQuecinos, € caracterizado pela pre-
senca de faerzress, uma radiacio mistica que atrapalha magias
de adivinhagio e teletransporte, Todas as criaturas numa drea
afetada por faerzress recebem +4 de bonus no teste de resistén-
cia de Vontade contra todas as magias de adivinhagio. O uso
de qualquer magia de teletransporte no Mundo Escuro requer
um teste de Identificar Magia (CD 35, ou CD 25 para métodos
normalmente infaliveis como teletransporte maior), ou o resul-
tado serd um fiasco.

Certas magias, como proibigio e sanltificar, podem tornar o
teletransporte :impussl'vﬂ em pequenas ireas. As magias anle-
cipar feletransporte e antecipar teletransporte maior {consulte a
pégina 100) oferecem i criatura protegida um curto aviso pré-
vio antes que um personagem ou um grupo se teletransporte.
Mo entanto, assim como nos outres casos de magias proble-
miticas, os personagens dos jogadores conguistam o direito
de utilizar teletransporte quando atingem o nivel apropriado,
e 0 Mestre nio deveria tentar tornar as fortalezas de todos os
vildes imunes a essa magia uma caracteristica constante de
SU@S avenIuras.

Os vildes inteligentes que ndo possuem acesso a defesas efi-
cientes contra teletransporte podem tomar outras providén-
cias para limitar a eficicia de herdis teletransportadores. Um
clérigo maligno com uma magia de adivinhagio poderia facil-
mente antecipar a chegada dos personagens e preparar uma
emboscada. Outro vilio poderia chegar a construir falsas salas
do trono ou covis na esperanga de confundir seus inimigos, de
modo que os atacantes se teletransportassem para uma armadi-
lha mortal. Assim como no caso das magias de vidéncia e de
enfeiticar, na falta de precaugdes elaboradas, o simples controle
de informagdes ¢ uma boa forma de impedir visitantes indese-
jados — localizar e se teletransportar para o covil do arquivilio
serd bem mais desafiador para os personagens se seus lacaios
nio souberem a localizagio ou a planta do local.

Vidéncia

A categoria de magias de vidéncia em geral inclui ndo apenas
a magia vidéncia mas também um grande namero de adivinha-
goes relacionadas, como clavividéncia/clariaudiéncia, contato
extra-planar e discernir localizagio. No nivel mais fundamental, a
qualguer momento em que o personagem possa Conjurar uma
magia capaz de responder a uma pergunta que nio poderia ser
esclarecida com base nas informagdes disponiveis, surge uma

Voo

oportunidade de que a aventura saia do curso apropriado. A
vidéncia ralvez nio ajude o personagem a invadir um castelo
ou a explorar as profundezas de uma masmorra, mas provavel-
mente serd capaz de localizar e identificar os principais viloes
de qualquer trama, e pode resolver mistérios que poderiam se
mostrar desafiadores com uma mera conjuragio.

De todas as capacidades magicas de que um conjurador de
nivel elevado pode dispor, a vidéncia provavelmente é a que
rraz mais dificuldades para o Mestre. A tinica defesa a prova de
falhas contra a vidéncia é combater magia com magia, confian-
do em magias como dificultar detecgao e detectar vidéncia numa
tentativa de afastar herdis bishilhoteiros. Precaucoes munda-
nas como sentinelas, cies e portas trancadas nio protegerio a
fortaleza do vildo contra as magias de vidéncia, mas nada impe-
de que ele utilize magias para antecipar o surgimento de pro-
blemas, da mesma forma que os personagens podem estar ten-
tando eviti-los. Por exemplo, um clérigo maligno poderia usar
uma magia de adivinhacio para perguntar se serd alvo de
vidéncia na semana seguinte — e, Caso afirmativo, quem o
fari. Supondo que obtenha sucesso na conjuragio, ele poderia
tomar providéncias para se defender contra isso.

Assim como nas defesas contra interrogagdes com enfeifi-
gar, um vilio inteligente ¢ meticuloso sem acesso a magias de
combate a vidéncia também poderia se esforcar para controlar
as informacdes acessiveis para cada lacaio, potencialmente
limitando os danos da vidéncia. Afinal, se o brago-direito que
o5 personagens conhecem nio tiver idéia da localizagio da
fortaleza secreta e jamais tiver encontrado seu lider face a
face, por mais que eles tentem utilizar vidéncia sobre ele, nio
conseguirio descobrir nenhum dos segredos do vilio. Um
inimigo inteligente tomard precaugdes para MOStrar aos seus
oponentes o que ele deseja que eles enxerguem, plantando
informacées falsas onde as tentativas de vidéncia dos persona-
gens certamente as revelario.

Assim como no caso das magias de enfeirigar, a melhor
forma de impedir que a vidéncia desequilibre a campanha é
preparar as aventuras contande com ela. Construa cendrios
nos quais se espere que o5 personagens usem magias de
vidéncia para avangar na trama e determinar seu proximo
curso de aciio. Antecipe o fato de que o mago PJ talvez tente
conjurar vidéncia sobre o misterioso monge ruivo visto proxi-
mo a0s aposentos do rei pouco antes dele ser assassinado, e
formule os encontres apropriadamente. Utilizar vidéncia
baseando-se apenas nessa descrigio vaga pode ser a dinica
pista disponivel para os personagens resolverem o mistério,
ou pode ser uma pista falsa. O monge misterioso talvez nao
tenha nada a ver com o crime, ou mesmo que seja o assassing,
nio saber para quem estava trabalhando. Quem sabe ele tenha
recebido instrugdes para incriminar um nobre leal a0 trono,
fugindo para a residéncia do desavisado aristocrata apds
cometer o delito. Da mesma forma que as magias de enfetigar,
as de vidéncia devem ser uma ferramenta ttil que as vezes for-
nece resultados iniiteis, ensinando os personagens a tratd-las
como wm passo para encontrar as solugdes de problemas espe-
cificos, € nio como a prépria solugio.

A capacidade de viajar pelo ar tem dois efeitos importantes no
jogo. Ela resolve facilmente o problema de superar obsticulos
como abismos, rios e muralhas altas, e torna os monstros sem
ataques i distincia bem menos perigosos, ja que um grupo
impiedoso pode simplesmente tentar eliminar esses inimigos
do ar sem temer qualquer retaliagdo.
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Nio hi muito a fazer para restringir o acesso s magias de CONSTRUINDO MUND 0S

voo depois dos personagens atingirem o 5° ou 6° nivel. Se o
Mestre deseja que um obsticulo permanega suficientemente

COM MAGIA

dificil ou intransponivel mesmo apos esse ponto, sua melhor O Mestre ¢ capaz de moldar a conformagio arcana de sua
opgio é preparar os encontros e desafios de forma que os campanha da mesma forma que esculpe a topografia
personagens nio desejem gastar as magias ou fisica e a geografia cultural de seu mundo

para criar oportunidades de avenwra. A
natureza exata da magia e os detalhes do
seu funcionamento sio elementos criticos

de qualquer mundo de fantasia. Embora o sis-
tema de magia do jogo DUNGEONS & DRAGONS
resolva virias dessas questdes (Qual o proces-
s0 para conjurar uma magia? O que ela pode
fazer? Quanto tempo leva para os persona
gens recuperarem sua magica?), res
tam muitas oportunidades para
construir caracteristicas de
campanha exclusivas com
base no grande nimero
de classes, classes de
prestigio, rtalentos e

itens magicos necessirios para (Tanspor esse
obsticulo. E ficil para 0s PJs

voar sobre o primeiro abismo

que encontrarem — mas se hou-

ver outro 15 minutos depois,

quando o feitigo utilizado para o
primeiro ji tiver perdido o efeito?
Os personagens ainda podem ter a
mesma capacidade de atravessar o
precipicio, mas agora possivelmente
perdendo uma bola de fogo que o feiti-
ceiro pode precisar
mais tarde. E claro
que o Mestre nio
Vil pensar em
todos os obstaculos
dessa forma (da mesma
forma que nio seria adequado
impedir que os personagens urili-
zem o0 fazendo com que todos
os abismos que eles encontra-
rem estejam dentro de um
campo antimagia), mas tente
fazer com que a magia seja
uma opgio que eles ten-
]1:|]'ﬂ1 I.:ll.“.' {.'::ul'l'jln;l{‘rﬂr Com
cuidado, e nio algo que
urilizem como a selugio
para qualquer problema

de locomogio,

magias disponiveis no
jogo.

Por exemplo, dadas
as diferencas na for-
ma como cada classe
i.‘ll:‘l."l'l.li! | m:i_}:',i:i arcanda,
imagine como os feiti-

ceiros ¢ 05 I'l"lq'til-l'_'l‘_i 'l_'l(_'!'

dem interagir numa

campanha, E ficil imagi-

nar um cendrio onde a

magia dos magos seja

“legal”, sancionada e apro-

vada pelos poderes vigen-

tes, enguanto a feiticaria

seria considerada im-

prudente e perigosa. Se

o reino tor basicamente

bom, os feiticeiros po-

dem ser vistos como

agentes do mal e do

caos independente de
sua verdadeira tendén
cia ou fidelidade. Por
outro lado, se o reino em
questio for uma tirania
implacivel, os feiticeiros po
deriam ser ferozes membros da
resisténcia gue representam a3
inica forma de acesso ao poder
arcano disponivel para os plebeus

oprimidos.

- Também é possivel designar papéis
ou responsabilidades especificas para
certas classes de prestigio. Os Iniciados

dos Sete Viéus (consulte a pigina 41) pode-

riam ser uma ordem de elite de guarda-

costas reais mégicos a servigo de um gran-

de reinc. Da mesma forma, o Mestre tem a

opgio de criar os Grios-Mestres da Sabedoria de Zeirr co-

mo um conselho especial selecionado entre os mais capazes

mestres do conhecimento. Como alternativa, hi a possibilida-

de de criar suas préprias classes de prestigio para se adaptar ao
nicho de campanha que o Mestre deseja
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ou conjuradores sdo um

desafio completamente

diferente, ¢ o Mestre tam-

bém pode incluir encon

tros ocasionais com inimi-

gos voadores para neurrali

zar a vantagem dos persona-

gens. A0 mesmo tempao,

também é uma boa idéia criar

eNContros eventuais com

adversirios com fraquezas que

os jogadores inteligentes possam

explorar. Insetos gigantes como

escorpioes Enormes podem ser

uma ameaga letal se forem aracados direta-

mente, contudo é possivel introduzir uma colénia

inteira dessas criaturas numa aventura esperando que os per

sonagens utilizem a magia de vie para derroti-los sem gran-

des dificuldades.




As Divindades da Maqa Heironeous) muitas vezes atuam para impedir a dissemina-
cio do conhecimento arcane ¢ a influéncia de seus pratican-
tes, possivelmente até servindo como o brago inquisitorial
de um governo antimagocrata,

A magia ¢ poder. Mum mundo onde o poder arcano é a forga
mals ll‘[-ﬂ] l]ll{" l.jl.'\-"l.jl.' SCI :'I:I:l.l'llpl.]l.:ll.iit por '|'|'Ii.i|:,:"'| i'l.l,][“ql nas, as
divindades certamente nutririo um grande interesse por esse
poder. Muitos pantedes tém pelo menos uma divindade cujos A Campanha lotalmente Arcanista
aspectos incluem a magia, & em muitos deles, o poder e o des
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. : Uma variacio interessante ¢ desafiadora das campanhas arca-
tino da magia arcana estio totalmente sob controle ¢ influén- ¥ S e 7

nas & ; :':nup:m]nl totalmente arcanista um cenario onde

cia dessa deidade. ¥ : : :
cada personagem dos jogadores ¢ um feiticeiro, mago ou

outro conjurador arcano. Um grupo composto inteiramente
L:lL' arcanisras I.-ll."'dl.' s¢ rormar I.".\'|r.;lIJril'i]'.lle!..i[T'l'IL"“[{' FU{!{‘[D_‘;U
105 niveis mais elevados, mas obter sucesso em aventuras sem
acesso ds habilidades e pericias proprias dos guerreiros, cléri-
gos ¢ ladinos (ou possuindo essas pericias em niveis minimos
gragas & opgio por multiclasse) pode ser um desafio significa-
tivo para esses personagens. Obsticulos como campos antima

Apesar da forca de grande parte das divindades da magia,
poucas arrebanham um nimero significativo de seguidores
clerigos se comparadas a outros deuses. Como muitas divin-
dades da magia veneram a conjuracio arcana acima de tudo,
os conjuradores divinos jamais se (ornam o importantes
para a manutencgdo e o crescimento de suas igrejas. Boccob, a
divindade da conjuracio arcana (e nio da magia em geral) tem
]‘3".1“{";]\- SCEU l(l("']"l'ﬁ l:'ll."T'._L'J:'ll; ue n ﬁi_'l L"‘\"l_l.kl{"l-l'l 1.:||'|':||_'I{"|"|'| a ”I"JE‘.I"‘I
arcana. Maturalmente, as divindades da magia cujos aspectos
incluem outras fungdes importantes (como Wee Jas, divinda-

£id & MOoNstros com :Im]‘.-]:l imunidade 3 m;lgin %i0 bem mais
dificeis de derrotar L|uitndu o p-'.'u.lﬂ' arcano € a tinica arma do

. ) ; arsenal do grupo.
de da morte e da ordem, além da magia) costumam ter um

clero poderose, que se preocupa principalmente com os
aspectos ndo-arcanos de sua deidade. Em

Uma campanha totalmente arcanista funciona melhor
quando cada um dos personagens envolvidos se especializa
em papéis ou fungdes especificas — torna-se dificil para eada
personagem conguistar seu proprio lugar no mundo se todos
tentarem cobrir todo o territério possivel. Por exemplo, um

grupo constituido por um ilusionista, um feiticeiro com

virias evocagoes capazes de infligir dano, um con-

jurador e um clérigo/mago multiclasse direcio-

nado a classe de prestigio teurgista mistico

permite que cada individuo renha a chan-
ce de se destacar numa drea diferente

as criaturas conjuradas pelo feiticeiro ¢

pelo conjurador substituem os guer-

reirns, o L'it'rigu multiclasse garante

as curas necessirias, e o ilusionista

possul 1‘.:1]?:!:‘itludl"1 de furtividade

e engodo similares as de um ladi-
no habilidosoe. Escolher o
talento Lideranca é ourtra
torma dos membros de um
grupo como este expandirem
Sua gama de pericias; .-u:guidn-

res guerreiros ou clérigos
pmlr:m oferecer o apoio indis
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Quer suas aventuras os le
vem a se envolver com in-
Ii'ig:ih P.'Il:i("i:in:i.‘i.. saquear

ambas as igrejas, boa parte dos sacerdotes de
postos elevados sio capazes de manipular a
magia tanto arcana quanto divina, e muitas
VEZes lornam-se teurgistas misticos por
perseguirem ambas as trilhas simultanea-

mente

s clérigos das divindades que
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ragas selvagens ou birba-
ras desmerecem os arca-
nistas, pois suas divinda-
des 05 encorajam a trilhar
o caminho do valor fisico
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seus colegas enquanto absorve as ligoes obridas em suas aven-
turas ¢ comega a planejar a proxima excursio. Mas mesmo
dentro dos limites razoavelmente seguros de uma cidade
poderosa ou das fortes muralhas de uma aldeia, hi sempre
uma nova aventura arcana em cada esquina, Facpdes rivais ou
guildas e conjuradores tramam ou conspiram umas contra as
outras, ¢ inimigos jurados procuram uma oportunidade de
frustrar os planos dos aventureiros ou de roubar seus tesouros
e conhecimento, e grandes torneios e feiras oferecem a opor-
tunidade de prémios e gléria perante o publico.

DUELOS MAGICOS

Poucos eventos sdo tio espetaculares ou aterrorizantes quanto
um duelo formal entre dois conjuradores arcanos poderosos.
Embora os arcanistas muitas vezes se enfrentem durante suas
aventuras, 0 caos das masmorras ou os perigos do campo de
batalha muitas vezes tornam impossivel medir precisamente
a habilidade de cada um, Nesse teste supremo de competén-
cia arcana, um s6 mago encontra-se com outro num duelo
ritualistico que observa procedimentos antigos e respeitiveis.

Em seu nivel mais bdsico, um duelo méagico é um acordo
entre dois conjuradores que sabem que estio a caminho de
um conflito inevitavel, ¢ que desejam projetar certa dose de
formalidade no que de outra forma poderia se tornar uma
pancadaria e vandalismo. Nenhuma magia obriga que as for-
malidades do duelo sejam seguidas, exceto aquelas permitidas
por ambos os duelistas, e 0s que possuem indole traicoeira
podem e muitas vezes optam por quebras as regras. Contudo,
depois de adquirir a fama de ndo respeitar as regras de um
duelo migico, geralmente ele nio podera exigir que seus opo-
nentes sintam-se obrigados a segui-las.

Os duelos de magia costumam ser uma caracteristica de
culturas sofisticadas e com magia abundante, e representam
um e.ﬂfor;n par controlar m;thiﬂ:st;ig‘{wﬁ aleatérias de violén-
cia. Culturas selvagens ou malignas dificilmente se importam
em observar os requintes da tradigio dos duelos magicos, e os
feiticeiros rivais numa tribo de orcs normalmente ficario
demasiadamente ansiosos para comegar a disparar um contra
o outro para se preocuparem com os detalhes de desatios for-
mais e protocolos turno a trno.

O Duelo Formal

Um duelo magico apropriado segue uma seqiiéncia precisa de
eventos, comegando com o desafio realizado ¢ aceito. No caso
de um conjurador pouce poderose desafiado por alguem bem
mais forte, uma recusa nio é considerada desonrosa; magos
experientes que fazem questio de desafiar meros aprendizes
muitas vezes acabam por descobrir que o escirnio com que
serdo tratados ndo compensa a satisfagio de uma vitoria ficil.
Contudo, qualquer conjurador poderoso tem liberdade para
defender sua honra contra o desafio de qualquer outro indivi-
duo, mesmo um conjurador bem menos poderoso. Por isso,
duelistas arcanos profissionais muitas vezes atraem vitimas 2
proferir um desafio, deivando-as sem saida para escapar da
morte ou da desonra sem violar a tradigio dos dueles.

Apds um desafio ser realizado e aceito, ambos os duelistas
devem combinar um local e um horirio, bem como se as
regras aplicadas serio letais ou nio. Em muiras sociedades
magicas, essas negociagoes sio conduzidas por padrinhos —
aliados ou agentes dos duelistas que providenciam os deralhes
necessirios ¢ posteriormente testemunham o duelo. As leis
ou costumes locais podem exigir que os duelistas aguardem

certo periodo de tempo antes da resolugdo, primeiramente
submetendo suas divergéncias a um mediador com a esperan-
¢a de chegar a uma solugio pacifica, ou esperar enquanto um
juiz neutro ¢ designado para presidir a disputa.

A opgio do terreno tradicionalmente é prerrogativa do
desafiado, embora se espere que o local escolhido seja razoa-
velmente neutro e acessivel a ambas as partes ¢ juizes designa-
dos. Devido 4 ameaga de danos colaterais, muitas cidades pos-
suem regras contra duelos em suas ruas, obrigando as dispu-
tas a ocorrerem em locais especificos — parques abertos com
poucas edificagdes nas imediagdes, campos externos as mura-
lhas metropolitanas ou nas masmorras da guilda de magos
local. Magos poderosos ds vezes optam por terrenos que sio
potencialmente tio perigosos quanto qualquer coisa que o
proprio duelo possa acarretar, como por exemplo Avernus
{primeira camada dos Nove Infernos) ou entre as chamas
incontroliveis do Plano Elemental do Fogo,

No dia do duelo, ambos os combatentes seguem procedi-
mentos especificos:

I Ambos os lados devem chegar ao local com 1 hora de ante-
cedéncia. Nenhum deles tem permissio para conjurar qual-
quer magia ou utilizar qualquer item magico até 0 momen-
to da dispura.

2 Num duelo nio letal (veja adiante), cada duelista é inspe-
cionado visual e misticamente pelo juiz e seus assistentes
ou pelo outro participante para assegurar que nenhum
irem ou efeito magico ilegal estejam presentes.

3 Na hora designada, o juiz dd algum sinal (geralmente um
efeito migico) de partida. Determina-se a iniciativa,

Y

Primeira rodada: Conjurar qualquer magia que afete apenas
o conjurador,

5 Segunda rodada: Preparar uma agiio para contramagica.

6 Terceira rodada: Inicio do duelo.

O duelo rermina quando um dos combatentes se rende, fica
inconsciente ou impedido de continuar a duelar (como por
exemplo sucumbindo 4 magia dominar pessoa). Tradicional-
mente, 0s duelistas nio podem realizar nenhum preparativo
migico num periodo de 1 hora antes do inicio do duelo, mas
magias com duragio maior que esse periodo podem ser con-
juradas antes da chegada ao local escolhido. Ji aconteceu de
magos que trapacearam chegando ao local apenas minutos
antes do duelo (e apds conjurar todas as magias defensivas
possiveis). O oponente tem direito de insistir que o duelo nio
seja iniciado até 1 hora apos a chegada de seu adversario, mas
individuos apressados ou excessivamente confiantes s vezes
nio o fazem, para ndo parecerem temerosos dos preparativos
do eponente.

Quando o duelo propriamente dito se inicia, ambos os opo-
nentes utilizam a primeira rodada para se preparar, geralmen-
te conjurando um magia defensiva. A segunda rodada cosu-
ma ser uma pausa em que os dois se preparam para o proximo
movimento do oponente. Na terceira rodada, as magias come-
cam a ser {Iiﬁparﬂdﬂﬁ. Como todos possuem agoes de contra-
mdgica preparada, quem quer que obtenha a iniciativa nio
poderd adquirir uma vantagem sem gue seu oponente tenha a
chance de neutraliza-la. Os duelistas seguem este procedi-
mento voluntariamente apenas por respeito a antigos costu-
mes, € trapaceiros Ja principiaram com relampagos ou maldi-
goes ferozes antes que seus oponentes estivessem prontos.
Qualquer dos duelistas que seja atacado dessa forma nas pri-
meiras duas rodadas pode responder da mesma forma sem
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arriscar sua honra (assim como seus padrinhos, se ele for
morto por traigio ).

Em algumas tradigoes de duelo, o oficial declara pausas
obrigardrias na acio (geralmente um intervalo de 1 rodada a
cada 3 rodadas compleras), fornecendo a ambos os combaten-
tes a oportunidade de reforgar suas defesas ou de preparar
ourra agao de contramigica, Efeitos de magia que podem ser
dispensados (seja atvando no duelista ou em seu oponente)
devem ser suspensos pelos dois participantes, e os demais
efeitos ativos (seja sobre o duelista ou seu oponente) devem
ser dissipados pelo juiz, que tem a responsabilidade de ter
acesso a usos suficientes de-dissipar magia para lhe permitir
total controle sobre as magias dos duelistas. Muitos apresen-
tam-s¢ munidos de varinhas de dissipar magia ou de dissipar
magia maior (no caso dos duelos de nivel mais elevado), cujo
custo ¢ pago pelos proprios duelistas. Os monstros invocados
com os quais for possivel se comunicar devem receber ordens
para respeitar a trégua, mas juizes ja tiveram que empregar
poder de dissipacao significativo para lidar com as criaturas
que se recusam a obedecer os comandos do conjurador e sus-
pender o ataque.

Geralmente, todo e qualquer item magico é aceito num
duelo de magia (dentro das restrigoes pré-acordadas; consulre
Duelos Letais ¢ Comuns, adiante) l’ugﬂismo. esgrima e
outros tipos de conjuracio também sio aceitos, mas poucos
magos que se déem ao respeito recorrem a magias divinas ou
a trocar sopapos como orcs bébados enguanto ainda lhes reste
q‘.l:l !1.]“!'.”' |'I'|:!g'iii em Seu er.‘iI:_"'l'!l;ll ATCano,

Duelos Letais e Comuns

Um duelo letal é exatamente o que o nome indica — vale rudo.
Todas as magias conjuradas funcionam normalmente, e qual-
guer um dos participantes que nio possua meios de se defen-
der contra desintegrar deveria ter pensado duas vezes antes de
aceitar o desafio de um rransmutador de nivel elevado.

Um duele comum de magia geralmente é preparado para
que ambos os participantes demonstrem sua habilidade, ou
para satisfazer uma questio de honra que ndo envolva uma
situagio de vida ou morte. Num duelo comum, os envolvidos
costumam concordar com o seguinte regulamento:

+ Efeitos de morte sio proibidos, incluindo aqueles que acar-
retam um sério risco de matar ou incapacitar permanente-
mente o oponente de um sé golpe, como desintegrar e fogo
intertor (consulre a pagina 113),

* As magias com descritores como [Terra], [Fogol, .-igual.
[Ar], [Energia] ou [Sombra] sio voluntariamente “reduzi-
dos”, infligidos apenas metade do dano normal.

* As magias que exigem jogadas de ataque corpo a corpo
podem ser programadas para causar dano por contusio de
acordo com convengdes especificas do duelo, sofrendo —4
de penalidade nas jogadas de ataque mas infligindo dano
por contusio em vez do dano normal.

= As criaturas invocadas devem ser ordenadas a atacar para
conter o oponente, sofrendo —4 de penalidade nas jogadas
de ataque mas infligindo dano por contusio contra o adver-
sario (embora elas fiquem livres para atacar outras criaturas
invocadas com todo seu poder). Dessa forma, um conjura-
dor envolvido num duelo comum néo pode invocar criatu-
ras com as quais nio possa se comunicar ou controlar,

= As magias que provocam condighes incapacitantes (como
sono, por exemplo) sio dispersas ou dissipadas voluntaria-
mente pelo juiz depois que um dos combatentes fica impos-

sibilitado de continuar o duelo, e este é declarado o perdedor.
Magias que incapacitam mas permitem um teste de resistén-
cia por rodada (come imobilizar pessoa) sio permitidas, o que
potencialmente permite que um conjurador tenha a vanta-
gem de submeter seu adversario a magia apos magia.

Maturalmente, os personagens gue conhecem o talento
Substiruir por Contusio recebem uma vantagem significariva
nos duelos comuns, pois eles nio precisam reduzir o dano por
energia & metade ou sofrer penalidades em suas jogadas de
afague corpo a corpo.

Mesmo sob essas regras rigidas, nem sempre os duelos
comuns 530 seguros — mais de um mago ji morreu por feri
mentos infligidos por um inimigo descuidado (ou muito sor-
tudo). Reduzir o dano de uma magia ou atacar para infligir
dano por contusio é especialmente dificil; para cada magia
conjurada dessa forma num duelo comum, o Mestre joga 1d%
em segredo, e um resultado igual a 1 indica que algum movi-
mento inesperado ou acio do alvo fez com que a magia causas-
se 0 dano total ou dano letal, se aplicavel.

As restrigdes de um duelo magico devem ser obedecidas
voluntariamente por cada um dos participantes; nada pode
impedir que um duelista desonrado ou desesperado abando-
ne as regras a qualquer momento do combate. Conjurar
magias com efeito miximo intencionalmente durante um
duelo comum ¢ considerado uma falta de cavalheirismo na
melhor das hipéteses, e quando um dos adversirios abandona
esse procedimento, o outro também pode fazé-lo (sem com-
prometer sua propria honra).

TORNEIOS ARCANOS

Os magos ds veres se relinem para testar suas habilidades de
forma semelhante aos encontros de cavaleiros e guerreiros
que buscam se provar em concursos de arqueirismo, justas ou
combate individual. Um torneio arcano é uma grande feira,
festival e bazar, que muitas vezes faz com que a cidade onde
ele ¢ promovido pare completamente por uma semana ou
mais, enquanto tanto nobres quanto plebeus acorrem para
assistir aos desafios de poder migico.

O Pinaculo do Perigo

A origem dessa competigdo e as histérias de seu surgimento
nos torneios arcanos se perderam no tempo, mas o pindculo
do perigo continua uma eterna predilera do pablico. Uma
bandeira de cores brilhantes é fixada em um grande mastro
no alto de uma rorre bem alta (geralmente um torreio do cas-
telo proximo ou a torre do campanario da igreja local), e todos
os magos participantes se enfileiram no chio proximo a sua
base com um objetivo simples — sem colocar os pés no inte-
rior da torre, ser o primeiro a trazer a bandeira de volta ao solo
por qualquer meio concebivel. As titicas variam das mais
obwias (vdo, levitagio ou patas de aranha para escalar as paredes)
as mais potentes (simplesmente agarrar o prémio com lelecing-
sin) ou grandiosas (invocar um esquadrio de elementais do ar
para recuperar a bandeira e lutar contra quaisquer outros con-
juradores que ameacem utilizar o mesmo procedimento), E
especificamente proibido teletransportar-se para o alto da
torre em muitas versoes desse desatio, e todos os competido-
res devem iniciar sem qualquer efeito magico ativo (embora
em alguns casos, magias persistentes como queda suave con-
tingente possam ser aprovadas pelo juiz do prova).
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Na maioria dos torneios, conguistar o pindculo do perigo é
dificultado por algum obsticulo formidivel (um guardiio da
bandeira, uma armadilha nio-letal ou uma barreira esperacu-
lar, como muralha de fogo). A verdadeira emogio, contudo, vem
do fato de que os competidores logo voltam suas magias uns
contra 05 outros numa tentativa de impedir que os demais
cheguem i bandeira. Magias especificamente letais sio desen-
corajadas ou totalmente proibidas de acordo com as regras da
competigio, mas rogar maldigoes ou dissipar magias que colo-
quem um cponente em perigo (como anular a magia voo
quando seu usudrio estiver a 30 m de altura) sdo permitidas.

A Tlusio Grandiosa

Outro dos desafios arcanos mais populares € o concurso de
ilusdes grandiosas. Manipulando poderosas magias dessa
escola, os magos criam as imagens mais espetaculares ou
extravagantes que puderem imaginar, variando desde o mun-
dano (retratos lisonjeiros de damas da nobreza) ao épico
(recriagbes animadas de grandes batalhas) e ao impossivel
(grandes drvores douradas cujas floradas de borbaletas dei-
xam um rastro de ténues luzes encantadas ao bater asas).

Competigoes de ilustes grandiosas sio avaliadas pelo tama-
nho, sofisticacio, fidelidade e imaginacio da apresentagio de
cada competidor. Mestres ilusionistas podem se tornar
conhecidos por todo um reino por uma tinica exibicio espeta-
cular, e a promessa de executar os mais simples efeitos fazem
com que o vencedor receba convites para qualquer banquete
ou baile no pais por anos a fio.

A TRUPE DO MAGO

Conjuradores arcanos muitas vezes sio associados a feras
estranhas e maravilhosas de todos os cantos do mundo (e as
vezes além dele), e a exibigio de uma trupe numerosa e exoti-
ca & outro evento popular durante um torneio arcano. Um
conjurador pode adquirir um grande prestigio apresentando a
colecdo de criaturas mais raras e improviveis. As trupes
podem ser comparadas umas contra as outras numa avaliagio
formal ou simplesmente expostas i aclamacgio popular.
Maturalmente, espera-se que o mestre da trupe tome precau-
gies para assegurar a seguranga de toda a plamm.

ACONTECEL...

Sabendo que qualquer magia de ataque corpo a corpo inten-
cionalmente reduzida ou por contusdio tem uma chance
aleatdria de infligir o dano letal completo, conjuradores trai-
goeiros as vezes tentam enganar seus oponentes e as teste-
munhas com relagio a seus esforgos para obedecer as
regras de um duelo comum. O duelista pode realizar um
teste de Blefar imediatamente antes de conjurar uma magia
que inflija © dano letal total, e seu adversdrio e os demais
expectadores tém direito a um teste de Sentir Motivagio
(com bénus equivalente ac nivel da magia que o duelista
pretende conjurar) para perceber o embuste. Caso obtenha
sucesso no teste de Blefar (e consiga causar dano no inimi-
go), parece que ele tentou reduzir ou provocar dano por
contusdo, mas ndo conseguiu devido a um movimento
imprevisto do inimigo.
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Quando sio avaliadas formalmente, as coleces sdo julga-
das ndo apenas pelo nimero de criaturas, mas também de
acordo com sua raridade, aparéncia e habilidades. Espécimes
particularmente grandes, inéditos e visualmente interessan-
tes sio as mais valorizadas. Afinal de contas, qualquer um
pode apanhar uma aranha monstruosa e coloci-la em exibi-
¢iio, mas apenas os magos mais habilidosos ¢ atrevidos tenra-
riam aprisionar um bulete ou um dragio adulto.

Numa sociedade maligna ou particularmente sangrenta, a
trupe de um mago pode ser uma equipe da qual o proprietirio
seleciona feras e escravos para enfrentarem os representantes
de outros magos em competicoes gladiatoriais. As apostas
nesses eventos ocorrem em ritmo febril, e 0 mago cujos ani-
mais de estimagio triunfam nos confrontos sangrentos geral-
mente recebe uma boa quantia em ouro como recompensa.

A Lica Encantada

O evento mais simbélico de um torneio arcano ¢ a lica encan-
tada, um teste de pericia mistica e capacidade de combate
entre magos. Uma liga arcana é uma competigio aberta em
que todos os participantes enfrentam adversirios escolhidos
aleatoriamente numa disputa de duelos comuns, para espanto
e deleite da audiéncia. As ligas encantadas sio especialmente
comuns em magocracias feudais, reinos onde o poder de um
mago é um emblema de seu direito de governar e de sua pron-
tiddo em servir ao seu senhor.

Uma liga encantada costuma ser estruturada em virios
niveis de competicio, de forma que arquimagos e aprendizes
nio se enfrentem. O formato da disputa geralmente é o de um
torneio de dupla eliminagio com multiplas rodadas. Embora
a maioria das licas encantadas restrinjam ou proibam magias
letais, as mortes e ferimentos ndo sdo incomuns. De fato,
alguns magos adquirem uma reputagio notdria por sua selva-
geria desproporcional nesse tipo de confronto.

As licas encantadas muitas vezes sio vistas tanto pelos
competidores quanto pela audiéncia como uma oportunida-
de de fama e aprimoramento, ¢ magos ambiciosos i procura
de patronos nobres ou ricos freqiientemente se inscrevem
como forma de demonstrar seu talento a potenciais emprega-
dores. Em alguns reinos, uma grande lica encantada ocorre
em intervalos de alguns anos para decidir quem seri indica-
do como Arguimago, Mago Real, Chefe da Guarda Magica,
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Mo caso de duelos que envolvam dois P|s, o Mestre pode
pedir que os jogadores comuniquem a intencdo de burlar as
regras sigilosamente. Em sepuida, ele realiza os testes de
Blefar e Sentir Motivacio secretamente, de forma que um
personagem que subitamente seja atingido pelo poder total
de uma magia ndo saiba automaticamente se o dano foi
intencional ou se a magia do outro personagem simples-
mente tornou-se letal por acidente,

Também é possivel resolver esse blefe ao contrdrio quan-
do um arcanista tenta ocultar o fato de que ndo esta tentan-
do matar seu oponente (o que pode ser util em duelos onde
um conjurader de nivel elevade quer ensinar uma ligdo a um
iniciante talentoso mas nio deseja correr o risco de mati-lo).
Esta tdtica somente funciona para reduzir o dano de magias
de energia (j4 que sofrer dano peor contusio num duelo que
supostamente seria letal constituiria um indicio ébvio para o
adversdrio).




ou outre posto similar. Em outros paises, esses eventos sio
considerados como simulagdes obsoletas ¢ tediosas, sem
qualquer significado senio determinar quem é o conjurador
mais truculento,

ORGANIZACOES ARCANAS

Num mundo onde relativamente poucos possuem a capacida-
de de matar com uma palavra, de submeter as massas i sua
vontade ou de conseguir as informagées secretas que podem
destruir tronos, é natural que alguns rentem monopolizar
esse poder ou impedir sua divulgacio. Como resposta, os
magos e outros conjuradores muitas vezes encontram vanta-
gem em criar associagoes dedicadas a promover suas artes e
talentos,

Uma organizagio arcana oferece muitas vantagens para o
conjurador tipico, incluindo os recursos de pesquisa e estudo
que disponibiliza, permitindo que magos e outros arcanistas
que mantém grimorios adquiram magias de graga (ou a custo
reduzido). Para os conjuradores que operam no ramo dos
negocios, uma organizacio oferece uma rede potencial de
compradores e vendedores de armas, itens maravilhosos e
valiosos conhecimentos arcanos. Mais importante, wmsa orga-
nizagio pode fornecer protecio para o arcanista. Guildas de
magps poderosos servem para protegé-los contra a persegui
gio de individues que invejam ou temem seu poder.

Guildas Misticas

Em termos gerais, uma guilda é uma associagio profissional
cuja principal preocupacio é instituir o melhor ambiente pos-
sivel para aqueles que atuam em um determinado ramo de
negocios. Artesdes habilidosos ¢ especialistas de todos os
tipos constituem guildas em vérios paises; embora o nimero
de magos seja menor, suas necessidades profissionais sio basi-
camente as mesmas. Apesar das pessoas geralmente chama-
rem essas organizagoes de “guildas misticas”, o termo se refe-
re a conjuradores de diferentes classes. Como alternativa,
algumas guildas sio constituidas exclusivamente por um s6
tipo de conjurador, e sio dedicadas is necessidades especifi-
cas da classe. As guildas geralmente cobram uma mensalida-
de dispendiosa (geralmente entre 10 & 100 PO por més) além

QUAL ILUSAQ FOI MELHOR?

Para determinar o vencedor numa disputa de ilusdes gran-
diosas, designe a cada apresentacio um valor artistico igual
ao seu nivel de conjurador + o nivel da magia de ilusao
(idéia) utilizada + o resultade de um teste de Identificar
Magia + o resultado de um teste da pericia artistica apropria-
da + 1 para Foco em Magia (llusio) ou +2 para Foco em
Magia Maior (llusdo). As pericias artisticas apropriadas
incluem Oficios (pintura), Oficios (escultura), Atuacio para
composi¢des com componentes sonoros ou outras pericias
determinadas pelo Mestre,

Por exemplo, Seras, um ilusionista de 10° nivel com o
talento Foco em Magia (llusdo) estd participando de uma
competicdo de ilusdes grandiosas. Ele utiliza imagem persis-
lente (5° nivel) para recriar a morte de um dragio famoso. Ele
obtém o resultado 29 em seu teste de |dentificar Magia e 13
em seu teste de Oficios (pintura), portanto o valor da ilus3o
serd 10+ 5+ 29 413 + 1, ou 58,
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da taxa de inscrigio. Em troca, os membros recebem a sangio
da organizagio ao conjurar magias por dinheiro, ao eriar itens
magicos para a venda e ao se envolverem em outras empreita-
das comerciais arcanas. A guilda geralmente possui um salio,
torre ou retiro onde seus membros podem residir (pelo
menos temporariamente), armazenar equipamentos de labo-
ratorio viliosos mas de dificil transporte ou utilizar uma
biblioteca comunitiria. Qualquer mago que pertenca a uma
guilda pode usar suas instalagdes (geralmente a um prego sim-
bolico) para a criagio de itens magicos e pesquisa arcana.

Alguns dos tipos mais comuns de guildas misticas sio as
seguintes.

Guildas de Prolegao: Guildas instituidas para proteger conju-
radores arcanos contra a suspeita e a desconfiancga de outras
classes; sio dedicadas 3 preservagio do conhecimento e ao
estudo da arte madgica. Este tipo de guilda existe para se opor
ao poder praticamente irresistivel que uma igreja militante ou
um tirano desconfiado poderiam voltar contra os arcanistas
de um reino.

Guildas Reguladoras: Essas guildas sdo instituidas para pro-
porcionar um foro legal e reconhecido para estudos arcanos,
mais fregiientemente em reinos com leis severas que proibem
a pritica de magias arcanas para os magos que nio pertencem
a uma organizacio sancionada. Sob tais sistemas, os arcanistas
sio fortemente encorajados a vigiar suas proprias fileiras,
defendendo as prerrogativas e posigoes de sua guilda 2 medi-
da que desempenham obrigagées para as autorizadas que go-
vernam o pais e que lhes concedem o privilégio de estudar a
magia.

Cabalas Secretas: Operando abaixo do nivel de muitas guil-
das que existem para regulamentar e proteger os conjuradores
arcanos, um numero reduzide de cabalas sinistras dedicam-se
a0 estabelecimento da primazia dos conjuradores arcanos
sobre todos os demais (ou, numa antimagocracia, a manter
viva a arte tao perseguida da conjuracio). Como outros tipos
de guildas misticas, as cabalas secretas oferecem aos seus
membros uma protegio coletiva contra seus inimigos, o aces-
s0 a itens e conhecimento migico e potenciais aliados e
empregados. Contudo, a0 contririo das guildas abertas, pou-
cas conspiragdes como essas proclamam abertamente seus
objetivos sombrios ou ilicitos.

Sua rival Therea & uma feiticeira de 13° nivel que também
possui Foco em Magia (llusdo), Ela utiliza imagem maior (3°
nivel) para criar uma cena insélita de ratos alados dancande
com fadas, acompanhados por uma cancio alegre. Ela
obtém 24 em seu teste de Identificar Magia e 19 no teste de
Atuacdo (instrumentos de corda). Portanto, o valor de sua
ilusdio serd 13 + 3 + 24 + 19+ 1, ou 60, e ela é declarada a
vencedora,

O valor numérico é apenas uma medida abstrata de como
a ilusdo foi impressionante e de seu valor artistico, da pers-
pectiva de um observador neutro. Porém, como os juizes de
ilusdes grandiosas raramente sdo imparciais, os magos
locais costumam ter uma vantagem significativa sobre seus
rivais. O Mestre pode simular essa vantagem dando ao hersi
da cidade um bénus adicional entre 41 e +5,
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Sociedades e Ordens

As guildas sio associagdes de magos unidos pela profissio,
mas muitas vezes grupos de arcanistas se refinem com outros
propdsitos, criando uma sociedade ou ordem diferenciada
dedicada a uma causa especifica. O comportamento e as ativi-
dades de certas ordens ou sociedades variam significativa-
mente de acordo com seus
propdsitos, mas como eles

Magos da guerva aspirastes tretnan com sen insfrito

geralmente vio além da simples promogio do conhecimento
arcano, muitas vezes elas sio menos tteis que as verdadeiras
guildas misticas em termo de aquisigio e partilha de poder
arcano.

As ordens arcanas normalmente nio possuem recursos
especiais como laboratdrios ou bibliotecas, mas em geral tam-
bém ndo cobram nenhum tipo de taxa. Como optaram por
adotar uma causa COmMuUMmM Corm Seus 1_'q_1|ug:15, os membros de
uma ordem costumam estar mais que dispostos a se aliar ou
auxiliar seus confrades (muitas vezes partilhando conheci-
mento ¢ recursos individualmente),

Em alguns casos, os conjuradores arcanos podem pertencer
a uma sociedade maior que incorpora diversas classes, muitas
vezes com atuagio politica ou cultural. Por exemplo, um reino
élfico pode ser o lar dos Cavaleiros da Flecha Branca, uma
ﬂl‘de]“ L{l‘." a t’l.'| Ueiros ¢ r.‘lh_ut:r.‘-‘ Arcanos {lllt" Servem coimo gu ar-
da de elite e agentes do soberano.

Escolas e CGIl-F"qj-l.}ﬁ

Tornar-se um arcanista raramente é um processo o simples
quanto decidir-se um dia a conjurar magias. A maioria dos per-
SONAgens arcanos inicia seu treinamento ainda crianca ou ado-
lescente, e dedica varios anos a estudos tediosos e complicados
antes de conseguir conjurar mesme os truques mais simples.
Nunca é ficil conseguir o treinamento necessiric nas artes
arcanas, ¢ muitas pessoas que poderiam se tornar magos habi-
lidosos nunca seguem essa trilha por falta de oportunidade
para aprender as habilidades basicas. Alguns feiticeiros e
magos tornam-se aprendizes de conjuradores mais velhos e

experientes, com o tempo e a paciéncia necessirios para ins-
trui-los, enquanto outros se inscrevem em escolas ou colégios
de magia para obter uma educagio formal nesse campo.

Os colégios de magos vio desde academias reais que trei-
nam magos da guerra para os exércitos do reino até escolas
particulares onde os filhos dos nobres aprendem a manipular
o poder arcano; de ligdes espontineas para os jovens mais
talentosos numa comunidade élfica a torres remotas onde
criangas promissoras sio avaliadas como membros potenciais
de uma ordem arcana secreta. Algumas escolas cobram men-

salidades dignas do resgate de um rei, enquanto outras
ensinam todos os que puderem demonstrar até
mesmo o mais rudimentar talento,

Outras ainda oferecem treinamento na esperanga
de que os jovens magos pagario por sua educagio através de
anos de servigos leais,

Mentores

Assim como qualquer arte cujo dominio exige um treinamen-
to complexo e tempo considerivel, o conhecimento da
magia muitas vezes é passado de uma geragio a outra
através de um |ul'l-gﬂ aprendizado. A relagio mestre-
aprendiz € uma tradigio venerdvel entre os conjuradores.
Assim como vocacdes mais mundanas, o desafio de um apren-
dizado arcano comega com a busca por um mago experiente ¢
interessado em ensinar. Embora poucos arcanistas se sintam
na obrigacio de assumir a tarefa de instruir um novato sobre
a magia, a maioria deles (até mesmo os maus) sente pelo
menos um vago senso de dever para com as proprias artes
arcanas, e compreende a sabedoria de passar parte de seu pro-
prio treinamento a seus seguidores,

Ao mesmo tempo, os mestres mais bem dispostos acredi-
tam merecer alguma compensagio por adotar um aprendiz,
desde as mais mundanas (pagamento em ouro para ensinar a
filha de um mercador rico) a influéncias (indicagdes para pos-
tos ou propriedades por ser 0 mentor do filho de um nobre
local) ou coisas sinistras (a servidio completa e abjera do
aprendiz proveniente de uma familia pobre demais para pagar
pelo servigo). Os magos malignos em especial muitas vezes
exigem lealdade de seus aprendizes mesmo anos apos o fim
de seu treinamento formal. Enguanto os magos neutros geral-
mente imponham condigdes menos onerosas para transmitir
seus conhecimentos, muitos pelo menos se asseguram que
seus custos e tempo sejam compensados adequadamente
enguanto o aprendiz em guestio trabalha duro para merecer
seu treinamento. Apenas os mais caridosos entre os magos
bons sequer cogitaria em tomar um aprendiz sem exigir algo
em Lroc.

Mesmo apés estabelecer um relacionamento, a qualidade
do ensino pode variar bastante de mestre para mestre e, como
muitos magos esperancosos ji descobriram, os mais podero-
505 ndo sio necessariamente os melhores professores. Muitas
vezes, um conjurador de nivel baixo com paciéncia e disposi-
¢io de dedicar seu tempo e atengio se revela um professor
melhor do que um arquimago arrogante e desatento, mais
ripido a punir que a ensinar.



A ORDEM ARCANA

Um colégio bem consolidado de magia, a Ordem Arcana é sediada na
antiga fortaleza de Mathghamhna, um aglomerado de torres e aboba-
das esculpidas nos flancos de um vulcio extinto. Tanto os estudantes
quanto os mestres se dedicam a profundos estudos arcanos, parti-
lhando uns com os ocutros muitas de suas idéias particulares sobre

fragmentos raros de conhecimentos.

Como se Unir & Ordem: Qualquer feiticeiro ou mago é bem
recebido pela Ordem Arcana. Um membro potencial geralmente
deve concordar em conjurar virias magias enquanto é observado
por dois ou mais regentes da Ordem que avaliam seus talentos. Os

novatos (1% ou 2% nivel) sio convidados a se

mudar para Mathghamhna para iniciar sua educagio formal
nas artes mdgicas. Conjuradores mais experientes (peralmente
do 59 nivel ou superior) podem receber a proposta de servirem

como instruteres dos iniciantes ou como pesquisadores ou i

bibliotecirios arcanos em Mathghamhna, Os arcanistas
que ainda niio possuem as qualificacdes neces-

sdrias como instrutores, e os qualificados -
que optam por abrir mio dessa drea, podem .
ingressar na Ordem da mesma forma. Eles terdo
poucas obrigagdes com a instituigio, mas recebem
pouces beneficios, como o direito de utilizar os aposen-

O TREINAMENTO DE UM MAGO

Os magos que treinaram em uma academia ou colégio espe-
cificos aprendem diversas abordagens de conjuragio (e rece-
bem vantagens diferentes apés completar seu treinamento)
caso se tornem aprendizes de um arcanista experiente, Se o
Mestre desejar que as habilidades de um mago de 1° nivel
reflitam seu treinamento (ou quiser permitir gue outras clas-
5e5 arcanas possuam especializagdes advindas do treina-
mento junto a um mestre), pode disponibilizar os seguintes
talentos em sua campanha.

Mago Colegiado [Geral]
O personagem passou por um treinamento prolongado
numa escola formal de magia.

Pré-Requisitos: Int 13, 1° nivel de mago.

Beneficio: O personagem inicia o jogo conhecendo seis
magias de 1° nivel + 1 por ponto de modificador de Inteligén-
cia. Cada vez que adquire um nivel como mago, ele pode
acrescentar quatro magias ao seu grimério sem pesquisas
adicionais. Além disso, ele recebe +2 de bénus em todes os
testes de Conhecimento (arcano).

Normal: Os magos de 1° nivel iniciam o jogo sabendo trés
magias de 1° nivel, e podem acrescentar 2 magias por nivel
£m seus grimarios.

Especial: Este talento sé pode ser escolhido por persona-
gens de 1° nivel,
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Aprendiz Precoce [Geral]

Seu aprendiz lhe mostrou os procedimentos bdsicos para
conjurar uma magia além dos limites normais de sua expe-
riéncia ou treinamento.

Pré-Requisitos: Habilidade de conjuragdo (Int ou Car) 15,
17 nivel de conjurador arcano.

Beneficio: Escolha urma magia de 2° nivel de uma das
escolas de magia a que o personagem tem acesso. Ele rece-
be wuma magia de 2° nivel adicional, que inicialmente deve
ser usada para conjurar apenas a magia selecionada. Até que
seu nivel seja suficientemente elevado para conjurar magias
de 2° nivel, ele deve obter sucesso num teste de conjuracio
(CD 8) para conseguir executar a magia apropriadamente; se
fracassar, a magia ndo surtird efeito. O nivel de conjurador
para a magia escolhida é o mesmo que o normal, mesmo
que esse valor seja insuficiente para conjurd-la sob circuns-
tancias normais.

Quando puder conjurar magias de 2° nivel, o personagem
perde o beneficio descrito acima mas conserva a magia adi-
cional de Z° nivel, que pode ser usada para preparar ou con-
jurar espontaneamente uma magia de 2° nivel ou inferior.

Finalmente, o personagem adguire +2 de bénus em todos
os testes de Identificar Magia.

Especial: Este talento sé& pode ser escolhido por persana-
gens de 19 nivel,
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Hustragio de D, Kavacs

tos de hospedes de Mathghamhna e consultar as bibliotecas
da Ordem sempre que desejarem,

A mensalidade é de apenas 30 PO Além disso, os estudan
tes de Mathghamhna pagam 200 PO por més pela educagio
‘.l:l.ll.' ]"l.'l"{".]i.'['l'i.

Beneficios para o Jogador: A classe de prestigio Mago da
Crdem Arcana so fica disponivel para o feiticeiros ¢ magos
que fazem parte da Ordem Arcana. A classe oferece virios
beneficios, todos descritos a partir da pigina 46.

Sugestoes de Interpretagio: Os membros da Ordem
Arcana sdo estudiosos acima de rudo. Dé asas i sua curiosida-
de, e quandoe encarar um problema dificil, imagine se a res
posta pode ser encontrada com um pouco de dedicagio a pes
quisa ou realizando experiéncias, em vez do combate aberto e
da forga bruta, Mais que suas magias, seu cérebro é a sua arma
mais poderosa — ndo hesite em utilizi-la,

Membros Tipicos: Quase todos os membros da Ordem
Arcana sio magos itinerantes, is vezes conhecidos como asso-
ciados. Eles ndo residem em Mathghamhna, e passam a maior
parte do rempo |‘ll'r."m‘l.ll'&:lcltr:; Com 05 proprios estudos ¢ pes-
quisas. Os associados geralmente visitam a sede da organiza
¢io duas vezes por ano para pagar suas mensalidades, consul-
tar li."':"']l.'j-_"":l.‘; I.1|.“.‘ FH'F”HH}{'{‘K"T“ ilii. {iur.;lm{' O ano 1UL‘|I'_'I' ol Fliﬂ';,'l
usar a excelente biblioteca.

Os membros que optam por permanecer em Mathgham-
hna costumam ser conhecidos como colegianos ou estudio
sos, Os colegianos sio o5 magos cujas responsabilidades pri-
marias l:'1'||||"|.1'|."r'i.‘t'|'i o L"j'!lﬁi'l'“_:l Lll:,l"r novatos, Ell:,";\' COstumam ti'l'ﬁl'
longas férias para cuidar de suas proprias pesquisas, mas em
geral espera-se que permanecam em Mathghamhna por
virios meses seguidos para que possam lecionar adequada-
mente. Em troca do rempo e da dedicagio em ensinar os
magos menos capacitados, eles recebem mensalmente um
{*5[1].‘{'|‘|dm de 30 PO por niv el de -’.‘::-I‘Jjul':ﬂinl'.

Os estudiosos sio os pesquisadores e bibliotecirios residen
tes de Mathghamhna. Ao contririo dos colegianos, eles nio
P(‘SF“L"]‘” I.il."'\'t"l'l.'.‘- t..l."'l.' t'l'!.'l:ih. mas !:i['l'il'll;"“'l '|'I.;.|I..,'!' ﬁ,'{{"hl."lﬂ 'n.“-‘:TiP'.:"]"l'
dios. O maior beneficio que eles adquirem ¢ um lar seguro na
companhia de outros magos brilhantes que muitas vezes
podem auxiliar em seu rrabalho.

Os lideres da Ordem sdo conhecidos como regentes. Um
regente & sempre um arcanista de pelo menos 10° nivel,
Arualmente, os regentes incluem o Mesire Colegiano (chefe
do colégio e supervisor dos estudantes), o Mestre Bibliotecd
rio, 0 Mestre do Reservatdrio Migico, o Mestre Adivinhador
e o Mestre Protetor (responsivel pela seguranga de Math-
ghamhna e das condigoes das instalages). O lider da ordem é
o Chanceler, uma mago chamado lapeto cujas pesquisas tra
tam de uma anriga gramdtica migica universal conhecida
como Aleph ou Idioma Primitive.

Classes de Prestigio: A maioria dos magos da Ordem
Arcanma eventualmente ;115-’.gtlit:' niveis da classe de prestgio
mago da Ordem Arcana, pelo menos para adquirir acesso ao
poderoso Reservatorio Magico. Além disso, muitos membros
perseguem a trilha do mestre do conhecimento, refletindo a
inclinagio institucional da organizagio. Os membros suficien-
temente poderosos podem aspirar a se tornarem arquimagos.
MNio é incomum que membros de posto elevado na Ordem
Arcana possuam alguns niveis em duas ou trés dessas classes
de prestigio, '.njq'lli:"ll'ld{l virias habilidades de cada uma,

Torre da Ovdem Arcara



PEREGRINOS DA CANCAQ

O mundo foi feito da misica, e utilizando-a os Peregrinos da
Cangao contribuem para moldi-lo. Embora muitos membros
desse colégio bardico eventualmente adotem niveis na classe
de prestigio Peregrino da Cangdo (consulte a pagina 57), a
maioria € composta apenas por bardos e artistas de mentalida-
de similar que se reinem regulirmente para trocar estorias,
fragmentos de conhecimento e novas obras musicais. Sob
essa aparente camaradagem, contudo, todos os membros da
ordem acreditam na magia poderosa da musica primordial, e
muitos adotam como objetivo de vida explorar essa melodia e
dominar seu poder. Embora a maioria das pessoas conheca a
magia da cangio de um bardo, a miisica dos pere-
grinos vai muito além do poder costumeiro
dessa arte, mesclando sonoridade e poder

em uma 50 verdade inegivel.

Embora alguns peregrinos
tenham tomado ACOes exXtremas em
busca do 1‘::'-11'.*1' da cangao (¢ aca-
bando por volti-lo a interesses
malignos), a ordem como um to-
do é mais focada em tentar com-
preender a fonte desse poder pri-
mordial, aprendendo o que ele tem
a revelar sobre a criacio do mundo e
a narureza da propria magia. Em nime-
ro reduzido se comparado as guildas con-
vencionais, s membros dos Peregrinos da
Cangdo costumam ser poderosos. Como
seus objetivos geralmente sio vistos como
pouco ameacadores para a lei e a ordem, eles
conseguem operar fora do centro social e
cultural; apenas raramente um deles uriliza-
ri o poder da cangdo para assumir uma posi-
gao de lideranga em sua comunidade, grupo
de aventureiros ou forca militar. Nessas ora-
sides, a ordem como um todo tende a se dis-
tanciar dos objetivos e agoes desse individuo,

e desaprova quaisquer conexdes com compor-
famentos questionaveis ou suspeitos (mas nio
dispensa a oportunidade de obter auxilio e recur-
sos dos membros que adquirem fama e gléria).

Como se Unir aos Peregrinos: Os Peregrinos
da Cangdo possuem poucas regras, e uma estrutu-
ra organizacional extremamente flexivel. Aderir 3
ordem é essencialmente uma questio de encontrar
OUITDS Peregrinoes ¢ comunicar seu interesse de
explorar e adotar a musica primordial. Os peregrinos
mantém grandes bibliotecas de magia e conhecimento
birdico nas grandes cidades, e embora a admissio seja
exclusivamente para os membros, pode ser concedida se
um peregrino estiver disposto a certificar o interesse do pre-
tendente pela musica primordial.

Beneficios para o Jogador: Ao unir-se aos peregrinos, o
personagem acima de tudo adquire um foro onde pode
explorar melhor a musica primordial e adquirir acesso a
recursos ¢ treinamento. As bibliotecas da ordem ficam abertas
para todos os peregrinos dispostos a observar suas exigéncias
de utilizagio pacifica, e os personagens recebem +4 de bonus
em todos os testes da pericia Conhecimento e de conheci-

Kembaln deg

mento de bardo se passarem pelo menos um dia estudando e
pesquisando na biblioteca.

Os personagens da ordem podem ter uma grande varieda-
de de antecedentes; suas fileiras incluem muitos PdMs de
nivel elevado dispostos a fornecer conselhos e informacées
para outros seguidores. Embora os conflitos de lideranca nio
sejam desconhecidos, os peregrinos do Mestre tendem a ser
amigaveis com os outros membros, e embora nio sejam
necessariamente rapidos a proteger seus colegas contra amea-
gas fisicas, um membro geralmente consegue encontrar um
conjurador peregrino disposto a conjurar magias com 2 a 5%
de desconto em relacio ao pregos de mercado (consulte o
Livro do Mestre).

Sugestdes de Interpretacio: A busca incessan-
te dos peregrinos por informagdes sobre a
muisica primordial significa que muitos
deles possuem motivagies além das
ambigdes do resto do grupo de aven-
tureiros. Em geral, um peregrino
jamais permite que essa necessidade
defina toda a sua personalidade, mas

40 mesmo tempo, sua procura pela

miisica primordial representa uma
base sobre a qual as outras atividades se
estabelecem. O peregrino pode buscar
artistas famosos durante o periodo de des-
canso do grupo, ou explorar mais profunda-
mente 0§ rumores relacionados com a missio
de aumentar o conhecimento da ordem.
Membros Tipicos: Embora cada peregrino
da cangiio saiba que a misica primordial serd eter-
namente parte de sua vida, cada um a abraga i sua
maneira. Para alguns, ela é a promessa de paz dura-
doura, um presente a ser compartilhado e divulgado
com fervor quase religioso. Para outros, a muisica pri-
mordial ¢ a trilha para o poder absoluto, que permite
20s que souberem usi-la controlar o que mais querem e
destruir o que desprezam. Contudo, para a maioria dos
peregrinos, a musica primordial é apenas o alicerce em que
as preocupagoes morais ¢ mundanas de suas vidas se assen-
tam. Embora a beleza e a necessidade da masica estejam
sempre consigo, seu compromisso com ela permanece
sempre e principalmente como algo pessoal.
Classes de Prestigio: Praticamente todos os peregri-
nos da cangio tém como objetivo adquirir niveis na clas-
se de prestigio peregrino da cangio, embora nem
todos atinjam essa meta. Os mais apaixonados pela
procura da musica primordial geralmente concen-
tram-se na trilha do bardo conforme seu poder
aumenta, mas um nimero equivalente se
gy mantém livre para perseguir outros designios
enquanto desenvolvem sua eapacidade de pro-
duzir e manipular a musica primordial.
Embora incomuns, muitos dos peregrinos mais
poderosos e destacados possuem niveis em ou-
tras classes de prestigio similares, como o cantor
da tempestade (de Frostburn) ¢ o Chantre de Guer-
ra (do Livro Completo do Guerrein)

'fi:'f'c'.:lr'f.ir'- i

da Cangdo

A maioria dos membros da classe de prestigio peregrino da
cangio pertence i ordem, mas muitos bardos malignos com
niveis nessa classe ignoram seus preceitos para perseguir a
musica primordial exclusivamente para seus préprios fins.




Conhecimento dos Peregrinos: Os peregrinos divulgam
e créem em muitas historias diferentes a respeiro da origem
da muisica primordial. A que possui os adeptos mais entusias-
tas (e {'t'd-l':'H[:: as tlihl’tl.\-h-.-l-l.'ﬁ Imans il]'{]{'ll'l.“!:l!‘:i :1t.!'rr11.'| que |:I:E
cerca de 3 mil anos, um ser angelical chamado Karoninwaithe
trouxe os sons da misica primordial para Haeldriss Fey, um
bardo élfico de grande habilidade que dedicou o resto de sua
":'il.{i] d l'hpitl]"]ill' i l.‘i"'ll,:i-!l:'l e a rentar L-l.'lr'IEl'll'l."I:"l'll.]t'[ r11:'||]ﬂl' SCL
poder. Outros estudiosos (e até mesmo alguns peregrinos
:]lrg:!m que Karoninwaithe na verdade era um deménio dis
tarcado, e que a misica que os peregrinos tocam na verdade é
uma forma de i"'ll".i.t‘l' infernal. Os que adotam essa teoria acre-
ditam na natureza cativante da cangio, e demonstram como as
criaruras L||.||.' j:! cairam ."--|.||.'I r L'l"t'lh'l.'lf' I.il.I uim ]“'I.']'I.'_Ltl"i {y el rnlli.l H L
vezes acabam procurando expor-se novamente & muisica pri-
mordial.

Uma Campanha de Peregrinos: Uma campanha que
inclua 2 musica primordial como um tema ou foco importan-
te oferece muitas possibilidades. A musica primordial pode
ser vista como um poder subjacente ao qual todos os persona-
gens foram expostos e desejario mais 4 medida que o jogo
progride, ou pode ser uma de muitas rilhas de poder, possi-
velmente aliando-se ou contrapondo-se a ordens arcanas e
divinas existentes. Variagoes da idéia da miisica primordial
como fonte de poder migico incluem estabelecer que ela é
fruto das maquinagies de uma poderosa divindade ou entida-
de maligna ( provavelmente utilizando ou elaborando sobre os
ponLos de vista l.|.'i'\r"."'|'§:‘l't'||l:"?- em torno da lenda de Karoni-

nwaithe).

O SINDICATO DOS VIAJANTES

MNos reinos :]Hr'll.il' 05 1\iil|'|i'|.l|':!{!'::l|'l.‘.‘- Arcanos '-:.tll!l comuns ¢ a
magia prevalece, as pessoas apressadas podem utilizar um tru-
que particularmente tiil: contratar um magoe para conjurar
teletransporte e levi-las para onde desejam. O Sindicato dos
Viajantes nasceu de um esforgo de padronizagio de pregos e
procedimentos desse servigo, fornecendo um meio para que
08 'L-Cl]’]j'll.r'.'l L]Llrf.'!‘- COm es1a l['ll'ii |'|illi|‘".-H] i“l]h!‘:.ll'l"l I'I."I:'I."i"'L'r 4 remils
neragio elevada por este tipo de servigo, e para permitir que
os clientes encontrem t';L]‘-id:!l‘m.'l'lh' 08 r.'u:‘:_iu1':!-'.5::|'r:- (lih]'.ll.'l-':[n'i
a transporti-los.

Existem escritorios do Sindicato dos Viajantes em virias
cidades. A maioria é pequena, servindo como base para as ope-
ragoes de nio mais que dois ou trés conjuradores — que difi
cilmente serdo encontrados sentados a espera de clientes em
potencial. Em vez disso, eles contratam uma pequena equipe
de agentes que ndo sio arcanistas para cuidar da “papelada’”.
Quande um cliente chega a procura de transporte rapido, o
agente contata um membro do sindicato que esteja disponi-
vel. Uma guia geralmente pode se preparar para a viagem em
uma hora, mio nio é dificil que todos eles estejam longe do
escritério ao mesmo tempo, ou com horarios reservados para
outros clientes, de forma que 56 terio vagas apos alguns dias
Os escritorios nas cidades prasperas ou de grande porte cos
tumam disponibilizar mais guias, e periodos de lotagio mais
CUTLOS & e5Parsos.

O Sindicato dos Viajantes se orgulha de levar seus clientes
para qualquer lugar que possa ser identificado e descrito o
Hllﬁ{'i.{‘l'ltl.". {‘rnlﬁnr:l gl l;li{;:ll;"'l' LI l..,l.l;_" SEeLs I.'l'!li_'l'lflb'l'l_'l‘_l: 5S¢ reserve
o direito de recusar o servigo para locais especialmente peri-
EOS0S OU imprecisos,

SERVICOS E PRECOS DO SINDICATO DOS VIAJANTES

Servico Custo
Teletransporte, ida, local muite conhecido 900 PO
Teletransporte, ida, local estudado 1.080 PO
Teletransporte, ida, local visto casualmente 1.260 PO
Teletransporte, ida, local observado uma vez 1.440 PO
Teletransporte, ida, local apenas descrito 1.620 PO
Teletransporte maior 1.820 PO
Circulo do teletransporte, local muito conhecido 3.060 PO
Pergaminho de teletronsporte 1.125 PO
Pergaminho de teletransporte maior 2.275 PO

Inelui a viagem de volta do conjurador do sindicate. Todos os custos
recebem 25% de desconto Para CONIEEins de dez ou mais v 1REETIS, Todos

OF CUSTOS 530 l.'|l|'|'l:'|l.'.il.|.:*- para I0Cals pengosos

Como se Unir ao Sindicato: Qualquer individuo capaz de
conjurar teletransperte ou empregar alguma habilidade equiva-
lente ¢ aceito pelo Sindicato dos Viajantes. Embora os conju-
radores sejam preferidos, a guilda rambém conta com mem:
bros que nio sio arcanistas, e utilizam um elmo do teletranspor-
f¢ ou ourro instrumento similar para fornecer os SETVICos
requeridos. A taxa de iniciacio é de 200 PO, e cada membro
paga ao sindicato uma contribuigio equivalente a 20% de
todos os lucros obtidos com magias de viagem, que geralmen-
te sio remeridos rrimestralmente. Alguns membros “se esque-
cem” de manter registros dos valores exatos devidos, mas ape-
nas as ofensas mais acintosas sdo censuradas,

Beneficios para o Jogador: Os membros do Sindicato dos
Viajantes tém acesso i classe de prestigio guia dos viajantes,
embora adotd-la ndo seja uma obrigacio. Os guias firmam ind-
meros contratos para fornecer teletransportes, e também acei-
tam missoes especialmente perigosas,

O grande beneficio de pertencer ao sindicato é a oportuni-
dade de ganhar muito dinheiro oferecendo servigos de conju-
ragao. Sempre que urm membro estiver numa cidade onde exis-
ta um escritorio do Sindicato, ele pode notificar o Balcio de
Viagens local e comunicar sua disponibilidade. Se surgir um
cliente com necessidade de transporte, o membro serd notifi-
cado e terd a oportunidade de aceitar ou de recusar a missio,
Em escritorios movimentados, os membros do sindicato cos-
tumam respeitar uma “ordem” de disponibilidade, para que
|':':ll.||.|‘| [l'['l]iil]'ﬂ i Mmesina Q'l]itl’l{'{' ILI.{"' (,'LTHHL"_\F:':L“'I' L'lil.,"'l"l[{‘"\'_

_ Os guias que recusam missdes com freqiiéncia vio para o
tim da fila, jd que os agentes nio gostam de perder tempo 2
procura de x'uh_illr:nlun,'l. que provavelmente nio aceitario.

A trequéncia de oportunidades para missoes de teletrans
porte fica & critério do Mestre. Como uma regra pritica, chega
aproximadamente uma pessoa por més a procura desse servi
|‘-|.'I 2m L-jli:ﬂl{‘.\;.]“"l.] uenas, ¢ I.|'|.|.H‘i POr semana numa m;‘t['(:ﬁpul{_‘
As cidades que servem como centro do governo de grandes
reinos muitas vezes recebem bem mais mifego, gragas a diplo-
matas e agentes reais indo de um lugar para outro, bem comao
a5 C ilii!ﬂl{‘ﬁ f"?-'ljf"f‘jill]'l'll.'ﬂl“' |J|'(,.|'E|EH.'FHH L 3 '.‘L']'!I(;'UH{EJIH COm LI'.HEH'
dades maigicas.

Sugestoes de Interpretagao: Os magos que nio gostam
das outras pessoas e niio véem a necessidade de se envolver
com meros interesses comerciais geralmente nio fazem parte
do Sindicato dos Viajantes. Um individuo se une a essa orga
nizacio porque gosta de g:in]’::tr dinheiro, e nio tem medo de
afirmar isso. Muitos dos seus colegas sio magos que normal
mente o encarariam como um rival ou até mesmo como ini-
migo, e dessa forma a participagio no sindicato permite que
ele tenha a oportunidade de desenvolver um relacionamento




profissional com alguém com que, de outra forma, ndo reria
nenhum contato.

Estabelecer a natureza da relacdo do personagem com fre-
gueses regulares ou clientes incomuns é uma forma excelen-
te de oferecer idéias para aventuras potenciais a0 Mestre. O
personagem nio deve demonstrar muita curiosidade sobre
quem est levando para onde, mas é impossivel nio reparar
quando se teletransporta alguém para uma situagio perigosa
ou se tem a impressio de estar ajudando ou sendo conivente
com alguém envolvido em atividades nefastas.

Membros Tipicos: Muitos magos unem-se ao sindicato
para resolver um problema financeiro de curto prazo, e dei-
Xam sua associagio expirar apos ter gnn]mdu algumas centenas
de pegas de ouro. Por isso, na pritica ndo existg um guia “tipi-
co”. Um necromante de coragio negro com pendor para hor-
rendos atos malignos pode se comportar da melhor maneira
possivel e estar disponivel para missdes caso precise do dinhei-
ro e o Balcio de Viagens local decida que ele nio causari pro-
blemas numa atividade comercial magica legitima.

Os membros atives do sindicato devem prestar dois meses
de servigo por ano no Balcdo de Viagens, que fica na sede local
¢ encaminha os clientes @ procura de mansporte mégico. O
Balcio de Viagens se encarrega das atividades burocriticas, de
cobrar as contribuicées dos membros e de administrar a lista
dos conjuradores i espera de clientes. Um personagem que
esteja cumprindo seu periodo de servigo no Balcio de
Viagens deve estimar que sua presenga no escritdrio serd
necessaria um ou dois dias por semana. Nao hd impedimento
para que os membros no Balcio de Viagens nio possam man-
ter Sua posigio na lista e continuar a aceitar missoes, mas nos
escritérios muito movimentados considera-se de bom tom
abdicar dessas atividades enguanto estiver a servigo do
Sindicato.

Classes de Prestigio: Embora muitos membros do
Sindicato dos Viajantes adquiram niveis na classe de prestigio
guia dos viajantes, a maioria nio o faz. Qualquer feiticeiro ou
mago que conheca a magia teletransporte é perfeitamente capaz
de desempenhar pelo menos algumas das missdes que o
Sindicato oferece.

CONHECIMENTO ARCANO

Todos os arcanistas sonham com o dominio de segredos magi-
cos conhecidos por nenhum outro conjurador, e praticamen-
te sem excecdo, iniciar a pratica da magia € o comego de uma
dificil e solitiria exploragio de segredos e mistérios podero-
sos recordados por poucos. Os talentos e inclinagbes particu-
lares de um estudioso do arcano logo o levam a lugares aonde
ninguém mais vai; embora um grupo de magos da guerra
possa acumular bastante conhecimento e magias em comum
a0 terminar seu treinamento, no momento em que embarcam
em seus proprios estudos e viagens, suas habilidades ¢ conhe-
cimento comecam a se diferenciar. Um deles pode desenvol-
ver o interesse pelas artes da criagio de itens, escolhendo
talentos, pericias e magias que refletem essa propensio. Outro
pode tropegar nos segredos ocultos de uma antiga seita e tor-
nar-se um Nascido dos Trés Trovoes, um mestre de magias elé-
tricas e sonicas. Nio imporra o quanto as origens de qualquer
grupo de conjuradores arcanos sejam similares, cada um aca-
bari por trilhar seu proprio caminho.

ESPECIALISTAS MULTICLASSE
E ESCOLAS PROIBIDAS

Conforme discutido no Livro do Jogador, um mago especialista
paga pela afinidade maior com as magias da escola de sua pre-
feréncia selecionando duas escolas proibidas (ou apenas uma,
no caso do adivinhador) cujas magias e itens magicos de gati-
lho ou complemento de magia ele jamais poderi utilizar, Uma
forma do mago especialista evitar essa restrigio parcialmente
é adquirir niveis de feiticeiro, usando a habilidade de conjura-
cio da nova classe para dominar as magias e itens magicos que
nio pode utilizar como mago.
MNaturalmente, essa abordagem tem custo
te, o fato de que as habilidades de conjuragio das duas classes
arcanas ndo sio cumulativas. Um necromante de 7 nivel /fei-
ticeiro de 59 conjura as magias de cada classe no nivel respec-
tivo, enquanto um necromante puro de 12° nivel de conjura
dor tem acesso a magias de nivel mais elevado, ¢ melhores
modificadores para o teste de penetragio e nas variaveis
dependentes de nivel. Da mesma forma que um feiticeiro
puro tem sobre o mago a vantagem do niimero de magias dia-
rias que pode conjurar, mas sua progressio de niveis de magia
¢ mais lenta, o feiticeiro/mago multiclasse aumenta drastica-
mente sua quantidade de magias por dia, mas ao custo de
diminuir seu nivel maximo e poder.

pri meiramen-

A forma mais eficiente de criar um feiticeiro/mago multi-
classe é escolher relativamente poucos niveis como feiticeiro
(nio mais de dois ou trés) e o restante como mago especialis-
ta. Essa abordagem permite que o personagem tenha acesso
as escolas proibidas através da classe feiticeiro, e embora ele
ndo seja capaz de aprender ou conjurar magias de nivel mais
elevado dessas escolas, podera usar liviemente quaisquer
itens de gatilho de magia com magia da(s) escola(s) antes
proibidals}),

GRIMORIOS ALTERNATIVOS
O capitulo 5 descreve virias opgdes para criar, proteger e ocul-
tar o grimorio de um mago. Embora a escrita arcana ainda seja
o meio padrio com o qual a maioria dos magos registra os
detalhes das magias que prepara, os grimorios usuais nio sio
a tinica forma disponivel para registrar magias.

Estruturas

Mais impressionantes que o mais extravagante dos grimérios,
as estruturas permanentes (circulos de délmens, pirimides,
labirintos, torres e similares) podem ser usadas para registrar
os procedimentos de magias arcanas. No nivel mais simples,
as paredes podem ser talhadas ou pintadas com anotagbes
mdgicas (servindo essencialmente como um grimorio gigan-
te de tijolos e pedra), enquanto em outros casos, é possivel
usar a propria forma e disposicio da estrutura para registrar
informagoes arcanas. Um anel de délmens, cada um com um
tinico simbolo entalhado, poderia fornecer a informagio que
um arcanista precisaria para determinar como conjurar a
magia a partir de sua orientagio fisica.

Além da vantagem de sua forga e durabilidade, uma estru-
tura é capaz de registrar magias que poderdo ser aprendidas
ou preparadas por qualquer nimero de conjuradores enquan-
to durar. Ao mesmo tempo, essa facilidade significa que qual-
quer pessoa que visite o lugar (seja amige ou inimigo) seria
capaz de compreender e utilizar a magia ali inscrita.




Preparar uma magia a partir de uma estrutura funciona da
mesma forma que utilizar um grimério de outro mago (con-
sulte o Livro |J'[' L"ul:it:'r'j ) ".'l}!'lill1"!".i(!l]' deve PTi!'I‘.H_'I.I_'ﬂ]'I‘||’_']‘.|t1_" de-
cifrar os simbolos arcanos através de ler magias ou de um teste
de Identificar Magia (CD 20 + nivel da magia), e em seguida
obter sucesso num teste de Identificar Magia (CD 15 + nivel
da magia) para prepari-la, Se desejar, o arcanista também é
capaz de escrever a magia da estrutura em seu grimério (como
se @ estivesse copiando de outro grimorio),

Magias nas Paredes: Entalhar ou pintar uma formula arcana
nas paredes de uma estrutura é semelhante a copiar uma
magia para um grimorio, porém em escala maior. Sio neces-
srios 9 m” de espago para servir como uma pagina (de forma
que uma magia de 9° nivel exigiria 81 m”, ou um quadrado de
9 m de lado), e devido ao grande tamanho, o arcanista preci-
sard urilizar um volume maior de materiais especiais para
registrar a magia (ao custo de 300 PO por nivel da magia).

Escrever uma magia numa parede exige 24 horas e mais 12
horas adicionais para cada 9 m® de espago necessirio, e o con-
jurador deve obter sucesso num teste de Oficios (pintura)
(CD 15). Entalhar ou esculpir a magia numa parede de madei-
ra ou de puir‘l exige 24 horas e mais 48 horas adicionais para
cada 9 m” de espaco necessirio, e o conjuradoer deve obter
sucesso num teste de Oficios (carpinmaria) ou de Oficios
{escultura) (CD 20).

Um mago ¢ capaz de mapear os simbolos exatos que
devem ser pintados, entalhados ou esculpidos sem a necessi-
dade de executar esses trabalhos pessoalmente. Preparar a
superficie com desenhos, de forma que trabalhadores que
nio sejam familiares com a magia consigam pintar ou escul-
pir seus simbolos exige um teste de Identificar Magia (CD 15
+ nivel da magia) e leva 24 horas mais 1 hora adicional para

cada 9 m”, :l;JL'H o que outros trabalhadores podem realizar
testes de Oficios no lugar do mago e completar o processo
descrito acima

Magias Estruturais: Projetar todo um edificio para preservar
conhecimento arcano é um desafio, e 2 estrutura resultante
precisard de uma drea de pelo menos dois cubos de 3 m de
aresta por nivel a ser registrado — passagens com metragens
precisas, trilhas em mosaico sobre pisos de paralelepipedo,
obeliscos, paredes, arcos, ameias ou praticamente qualquer
outro tipo de elemento cujo desenho e orientagio possam
indicar informagdes. Materiais especiais devem ser utilizados
na preparagio da estrutura, custando pelo menos 1.000 PO
para cada drea cibica de 3 m de aresta, além do custo da cons-
trugio propriamente dita. Para aqueles que desejarem, existe
uma explicagio detalhada sobre como projetar e construir
numa campanha de D&D no livio Stromgholder’s Building

Guidebook.

A estrutura deve ser projetada por um mago que conheca a
magia a ser registrada, O mago deve obter sucesso num reste
de Conhecimento (arquitetura e engenharia) (CD 20 + nivel
da magia a ser registrada), e supervisionar pessoalmente a
construgio durante pelo menos 4 horas didrias. A construcio
fica parada temporariamente se o mago nio puder supervisio-
né-la por qualquer motive, ¢ embora nio haja limite para o
tempo necessirio para completd-la, os trabalhadores contrata-
dos precisam ser pagos integralmente enquanto aguardam o
retorno dé personagem.

As estruturas projetadas para registrar magias arcanas geral-
mente sio bem menos ébvias do que paredes pintadas com
simbolos arcanos, e geralmente sio necessirias instrugoes
especiais para prepari-las. Sem elas, um mago sofre -5 de

penalidade nos testes de Identificar Magia para decifrar, pre-
parar ou copiar magias estruturais.

Geometria Arcana

Um nimero reduzido de magos estuda a magia inerente a
padroes perfeitamente reproduzidos ¢ ingulos retos, abando-
nando a tipica simbologia arcana de palavras e equagdes. O
grimério de um geomerra (consulte a pigina 37), com suas
piginas repletas de diagramas detalhadamente precisos de
circulos, arcos e dngulos, ndo se parece em nada com os de
outros magos. Enquanto um grimdrio comum exige virias
piginas de trases e fdrmulas para registrar uma dinica magia
de 2° nivel ou superior, o gedmetra pode anotar qualquer
magia, de qualquer nivel, numa 56 pigina de seu livro.
Aprender a registrar e preparar magias através da geometria
arcana é quase tdo dificil quanto aprender a preparar as magias
de mago, e por isso, para usar essa nova simbologia em seus
grimorios, & necessdrio possuir niveis na classe de prestigio.

Objetos

Muiros magos inscrevem magias como entalhes em pedras,
ossos, varetas de madeira, marfim, dentes ou estatuetas. Em
vez de preparar e carregar grimérios enguanto se aventuram,
eles simplesmente levam uma colecio desses itens, que mui-
15 vezes carregam numa simples algibeira.

Um objeto como esse consegue armazenar uma quantida-
de surpreendente de informagdes num espaco relativamen-
te pequeno. A escolha de material, dimensées ¢ forma e os
entalhes transmitem as informagdes em virios niveis simul-
taneamente,

Registrar magias em objetos requer as mesmas despesas
em materiais que um grimorio. Um objero é capaz de conter
de 1 a 9 piginas equivalentes de informagio, dependendo do
tamanho,

Uma tinica magia complexa pode ser registrada num con-
junto de objetos similares, de forma que um necromante pode
registrar drenar temporirio (4° nivel) em 4 falanges, cada uma
com a capacidade de 1 pagina (embora, nesse caso, se uma das
falanges estiver faltando, as demais se tornam intteis).

Tamanho do Objete Pdginas Equivalentes

Bala de funda, falange*, virote de besta de mao 1 pdgina
Paralelepipedo, osso do brago®, varinha 4 pdginas
Cranio®, clava, osso da perna* 6 pdginas
Cajado 9 paginas

De uma criatura Média, Para cada categoria de ramanho superior,
aumente o valor 1'qui1r'a|-.'11:r.- em 50%, de forma que o cranio de uma
cristura Grande poderia ser usado para escrever nove piginas de
magis. Para cada categoria de tamanho inferior a Médio, diminua a
quantidade de piginas em 50%.

Registrar uma magia em um objeto leva 24 horas mais & horas
adicionais por nivel da magia, e o conjurador deve obrer
sucesso num teste de Oficios apropriado (carpintaria, lapida-
¢do ou similar) (CD 10 + nivel da magia).

Os objetos podem ser projetados para serem “lidos” apenas
pelo tato, permitindo preparar as magias na escuridiio ou num
estado de cegueira, mas para isso o mago precisa gastar mais 5
minutos por magia, além do tempo necessirio para a prepara-
¢io normal, e obter sucesso num teste de Procurar (CD 15 +
nivel da magia). Novos testes sdo permitidos, e portanto seria
possivel escolher 20 no teste, mas isso aumenta ainda mais o
tempo de preparagio.




Tatuagens

Utilizando taruagens, alguns magos transformam o préprio
corpo em grimorios, ¢ magos tatuados de nivel elevado
podem ter o corpo todo coberto de simbolos arcanos. Algu-
mas tatuagens podem ser dispostas de forma que o conjurador
possa lé-las apenas olhando para baixo, enguanto outros
necessitam da ajuda de espelhos ou mesmo de um familiar
para estudi-las,

Tatuar-se & uma forma de criar um grimério virtualmente
impossivel de perder.
Tem a desvantagem da
quantidade limitada de es-
paco disponivel num corpo
humandide normal, bem
como a possibilidade de que
seja necessirio despir-se par-
cial ou totalmente para poder
consultar todas as magias do seu
repertério. As tatuagens também
sio uma evidéncia inegivel da
natureza arcana do personagem,
impossibilitande permanecer no
angnimato como [antos arcanistas
desejam.
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Para criaturas de forma
humandide, diferentes dreas
do corpo podem registrar
o equivalente a virias
paginas de um grimo-
rio, de acordo com seu
tamanho (veja tabela
abaixo).

Como as tatuagens
precisam CCOnOMmIzar
espago para caberem
numa drea comparativa-
mente reduzida, devem
SEr exXec li[:ll.j:!:‘i Lo mllj'
to cuidado e os melhores
reagentes e tintas, exigindo 200
PO por pigina equivalente, 24
horas mais 8 horas adicionais
por nivel de magia e um teste
de Oficios (tatuagem) (CD 20 +
nivel da magia se o conjurador
fizer as proprias tatuagens; CD 10 4

.

Area do Corpo Piginas Equivalentes
Mao 1 pdgina cada
Antebraco 3 pdginas cada
Brago 3 pdginas cada

Peito & paginas

Abdémen & pdginas

Coxa 5 pdginas cada
Perna 5 péginas cada

Pé 1 pagina cada
Rosto* 2 péginas

Costas, regido da omoplata®

Costas, regido lombar 4 pdginas
Pernas, regido posterior®

Brago, regido posterior* 2 pdginas cada

" Um mago nio consegue ler as magias nesses lugares sem usar um espe

10 pdginas

4 pdginas cada

lho, uma magia de vidéncia ou o auxilio de um familiar.

nivel da magia se o trabalho for realizado por outrem). Para
que sejam executadas por outro taruador, o mago precisa
obter sucesso num teste de Identificar Magia (CD 15 + nivel
da magia) para preparar um desenho ou diagrama cuidadoso
da tatuagem a ser reproduzida. As tatuagens que nio podem
ser lidas sem auxilio (aquelas colocadas em partes do corpo
que ele nio enxerga normalmente) devem ser executadas por
outTa p‘L'SS'L:'.:I.

Os magos que empregam outras formas de magica com
tatuagens (como as descritas no cenirio de campanha
FORGOTTENS REALMS — O% REINGS ESQUECIDDS ) também con-
seguem usi-las como grimorios, mas precisam monitorar cui-
dadosamente quantoe espago de seu corpo serd alocado para
cada tipo de tatuagem,

DIVINDADLES PADROEIRAS

Os magos costumam dar menos importincia aos assuntos das
divindades do que os demais personagens,
pois sua visio das capacidades miraculo-
sas dos deuses no mundo fisico ¢ mode-
rada pelo poder arcano ao seu comando.
Embora poucos arcanistas levem suas
visbes a extremos, alguns magos e feirti-
ceiros de nivel elevado com inclinagoes
i megalomania se consideram deida-
des em formagio, passando do des-
respeito ao desafio is pro-
prias divindades.
Contudo, para a maioria
dos magos, o poder arca-
no implica em ambigoes
meramente mortais, e eles
encaram as divindades da
mesma forma que gual-
quer criatura confiante,
mas sensivel, e dotada de
significative poder pessoal
— como seres formidiveis
dignos de culto, ou pelo
menos de respeito.

Divindades

Padroeiras Usuais
A maioria dos magos huma-
nos que opta por reverenciar
uma unica divindade acima de todas as outras cultua Boccob,
Senhor de Todas as Magias, ou Wee Jas, a Feiticeira de Rubi.
Boccob ¢ uma divindade distante e altiva que raramente
demonstra seu favor a seus fiéis ou age contra seus inimigos,
mas 0s magos admiram o Arquimago dos Deuses por seu inte-
lecto e sua narureza meticulosa, ¢ adotam com facilidade sua
filosofia de objetividade, estudo cuidadoso e curiosidade sobre
todas as coisas, Os feiticeiros e os bardos nutrem menos inte-
resse nos ensinamentos desapaixonados de Boccob, e geral-
mente adotam como padroeiro uma divindade cujas tradigdes

reflitam algum aspecto de suas vidas menos estruturadas,
Wee Jas representa uma abordagem mais sombria da magia;
enquanto os seguidores de Boccob buscam o poder arcano
por si mesmo, os fiéis de Wee Jas encaram a magia como uma
forma de adquirir algum controle sobre o destino. A Deusa
Bruxa favorece aqueles que possuem a forca para forjar seus
proprios destinos, e os arcanistas poderosos estio bem repre-
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sentados entre 05 raros mortais capazes disso. Como a maioria
dos feiticeiros e bardos desdenha a nogio do destino contro-
lando suas agdes, poucos se tornam devotos de Wee Jas.

Os elfos magos costumam cultuar Corellon Larethian, lider
do pantedo élfico e patrono da magia, que para eles é a forma
mais elevada de arte. A cultura e a sociedade dos elfos perce-
be um menor distanciamento entre as magias arcana ¢ divina
que @ maior parte das outras ragas, ¢ seUs magos costumam
ocupar cargos importantes nos templos de Corellon. Devido
ao desejo de fortalecer sua conexdo com a histéria arcana de
seu lado élfico, muitos conjuradores meio-elfos também
veneram a divindade.

Divindades Padroeiras Incomuns

Olidammara é uma das divindades mais cultuadas entre os
bardos de muitas ragas, pois o Ladine Sorridente combina
bem com sua predilegio por fugas corajosas, frases espirituo-
sas e cangoes. Até mesmo os bardos malignos o consideram
um padroeiro digno, e feiticeiros com espiritos particular-
mente independentes rambém o veneram.

Embora poucos admitam isso abertamente, muitos feiticei-
ros ¢ magos malignos adoram Vecna, o Nome Sussurrado —
possivelmente o maior mago vivo (e certamente o maior
morto-vive) de todos os tempos. As terriveis conguistas de
Vecna ainda sio mencionadas séculos apds sua ascensio divi-
na, ¢ os individuos apaixonados pelo poder secreto costumam
ser atraidos ao culto do Lorde Aleijado.

Divindades Padroeiras Raras

Alguns conjuradores optam por reverenciar divindades cujos
aspectos ndo incluem a magia, simplesmente porque seus
maiores desejos e crengas ecoam os ensinamentos ¢ manda-
mentos desses deuses. Para alguns, a sociedade em que foram
criados ¢ responsivel por parte dessa atitude, e portanto um
feiticeiro poderia cultuar St. Cuthbert apés ter sido doutrina-
do nos mandamentos dessa fé quando jovem. Em outros
casos, um devotado seguidor de uma divindade sem aspectos
arcanos pode encarar seus talentos de conjurador simples-
mente como mais uma arma no arsenal de sua fé, e virrual-
mente todas as igrejas contam com conjuradores arcanos
poderosos entre seus devotos.

Dios deuses sem aspectos arcanos, Pelor e Hextor sio os dois
mais comumente venerados pelos conjuradores, A fé de Pelor
é bastante disseminada, e seus servos promovem uma cruzada
incansivel contra o mal, uma crenga que atrai muitos arcanis-
tas bendoses. Os magos malignos que créem que seu poder
lhes di um direito inato ao poder acham a erenca em Hextor,
a divindade da tirania, muito atraente,

Muitos necromantes encaram o morbido trabalhe de
Merull com uma admiragio sombria. Embora nem rodos os
necromantes cultuem o Dilacerador da Carne, sio de fato
muito raros os que a0 menos nio respeitam seu poder.

PERSONAGENS

ARCANOS EPICOS

O Livro do Mestre fornece regras para a progressao além do 20°
nivel, estabelecido como limite no Livro do Jogador, permitin-
do que os personagens avancem para o 21° nivel e além.
Embora todos os personagens épicos usem essas regras para
direcionar sua progressio e capacidades, essa secio aborda

alguns tépicos especificamente relevantes para personagens
arcanos épicos, incluindo a progressio das classes de prestigio
e novos talentos.

COMO SE TORNAR

UM PERSONAGEM EPICO
A passagem de heréi normal para épico € marcante em qual-
quer campanha. Enquanto os guerreiros e clérigos épicos sio
conhecidos por suas armas ou sua devogio, 0s arcanistas épi-
cos normalmente se tornam famosos pelas magias que criam
e pelo poder arcano que dominaram através de muitos anos
de estudos e trabalho. Dessa forma, os conjuradores podem
escolher duas trilhas para o poder arcano épico — criagio de
magias e conhecimento épico,

A criagio de magias por personagens arcanos pode ser uma
questio de obter sucesso pesquisando uma nova magia de
cada nivel, ou tio dificil quanto pesquisar uma magia ou ritual
especifico que concede o poder épico ao ser completado. De
qualquer forma, pode ser necessirio que um arcanista épico
divulgue afs) magia(s) como mentor ou tutor de outros
MAgos, ou que as escreva num grimorio universal mantido
Pl.‘la divindade da magia. Como :I|1q-rn;ui\.':|, um deus ciumen-
to pode ter que ser aplacado mediante a oferta de uma magia
que ninguém mais conhega, e o arcanista que a criou deve
destruir tudo o que se sabe a esse respeito {incluindo suas pro-
prias lembrancas) ao terminar.

O conhecimento épico significa uma compreensio ou
revelagio nica que deve ser obtida pelo pretenso merecedor
do poder épico — a descoberta de um livro poderoso e terri-
vel protegido por guardides temiveis, ou decifrar uma chara-
da cosmica oculta no movimento das estrelas através de
observagoes demoradas e meticulosas. A simples obtenciio da
habilidade de completar essa tarefa pode exigir talentos esoté-
ricos (como os encontrados no Livie da Escuriddo Perversa ou
no Livie dos Grandes Feitos), ou muitas graduacoes em pericias
de Conhecimento especificas.

BRUXOS, MAGOS DA GUERRA

E WU JEN EPICOS

As novas classes de personagem apresentadas no Capitulo 1
deste livee utilizam o mesmo estilo de progressio de classes
épicas que o Livro do Mestre sugere para as classes hisicas do
Livro do Jogador.

Bruxo Epico

Um ser de magia maligna, o bruxo épico é a encarnacio de
uma forca sobrenatural, conservando apenas os menores frag-
mentos de sud humanidade.

Dado de Vida: dé.

Pontos de Pericia a Cada Nivel Subseqiiente: 2 + modi-
ficador de Int.

Invocagdes: O nivel de conjurador do bruxo épico equiva-
le ao seu nivel de classe. Ele nio aprende invocacdes adicio-
nais.

Rajada Mistica: O dano da rajada mistica do bruxo épico
aumenta em 1d6 a cada nivel par acima do 20° (12dé no 22°
nivel, 13dé no 24° e assim por diante).

Redugio de Dano: A Redugio de Dano do bruxo épico
aumenta em 1 ponto (para &/ferro fric) no 23° nivel e em 1
pento adicional a cada quatro niveis subseqiientes (7/ferro
fric no 279, &/ferro frio no 31° e assim por diante).




Talentos Adicionais: O bruxo épico adquire um talento
adicional para cada trés niveis acima do 207 (23°, 26°, 29% ¢
assim por diante),

Mago da Guerra Epico

Um mago da guerra épico aperfeigoou a arte da destruicio e da
devastagao através de sua magia, e se torna capaz de destruir
cidades e exércitos inteiros com uma facilidade arrepiante.

Dado de Vida: ds.

Pontos de Pericia a Cada Nivel Subsegiiente: 2 + modi-
ficador de Int.

Magias: O nivel de conjurador de um mago da guerra
épico equivale ao seu nivel de classe. Seu nimero de magias
didrias ndo aumenta apos o 20° nivel, mas ele pode aprender
novas magias através da caracteristica de classe aprendizado
avangado (veja adiante).

Aprendizado Avancado (Ext): No 21° nivel e a cada qua-
tro niveis subseqiientes (25°, 29° ¢ assim por diante), o mago
da guerra épico consegue adicionar novas magias 4 sua lista.
Essas magias devem ser magias de feiticeiro/mago da escola
evocagio. Apos serem acrescentadas, elas se tornam parte da
lista de magias do mago da guerra e podem ser conjuradas
como qualguer outra.

Talentos Adicionais: O mago da guerra épico adquire um
talento adicional no 23° nivel e a cada trés niveis subseqiien-
tes (262, 29° ¢ assim por diante). Os talentos adicionais devem
ser escolhidos da lista abaixo, e podem ser selecionados
MESmo §¢ o personagem nao atender aos pré-requisitos,

Talentos Adicionais do Mago da Guerra Epico: Magia Silenciosa
Automitica®, Magia Sem Gestos Automdtica®, Criar
Armaduras e Armas Magicas Epicas, Criar Bastio Epico, Criar
Cajado Epico, Criar Itrem Maravilhoso Epico, Criagio Efi-
ciente de Item, Resisténcia a Energia, Aprimorar Magia®,
Foco Epico em Magia®, Magia Penetrante Epica®, Conjuragio
Epica, Desprezar Componentes Materiais, Magias em Com-
bate Aprimorado®, Elevar Magia Aprimorado, Metamagia
Aprimorada, Capacidade Magica Aprimorada, Intensificar
Magia, Mestre em Cajado®, Mestre em Varinha®, Escrever
Pergaminho Epico, Magia de Oportunidade, Mimetizar
Magia, Bloquear Conjuracio, Magia Tenaz.

* s talentos assinalados com um asterisco sio descritos em Talenros
]'-Zhif-::-.-c. adiante, Consulte o Livvo do Mestre (bem como o Livro dos Niveis

Epicos) para informagdes e descripdes dos demais talentos épicos.
Wu Jen Epico

O wu jen épico continua a se distanciar da sociedade, e seus
poderes migicos e comportamento bizarro tornam-se ainda
mais amedrontadores para os individuos que nio sio inicia-
dos na magia arcana,

Dado de Vida: d+.

Pontos de Pericia a Cada Nivel Subsegiiente: 2 + modi-
ficador de Int.

Magias: O nivel de conjurador de um wu jen equivale a0
seu nivel de classe. Seu nimero de magias didrias nio aumen-
ta apds o 20° nivel, mas cada vez que adquire um novo nivel,
ele aprende duas magias de qualquer nivel que seja capaz de
{‘U‘I'IF'I.I[‘HT.

Magia Secreta: A cada trés niveis apos o 187 (219, 249, 27% e
assim por diante), 0 wu jen épico pode selecionar mais uma
magia conhecida para ser modificada permanentemente, co-

mo se estivesse sob o efeito de um dos seguintes ralentos: Au-
mentar Magia, Estender Magia, Magia Sem Gestos ou Magia
Silenciosa. O nivel da magia nio se altera, ¢ uma vez que a
magia e seu nivel tenham sido escolhidos, nio poderio ser
modificados. Conforme o wu jen progride em niveis, ele pode
selecionar a mesma magia para ser modificada de diversas for-
mas através de miiltiplos empregos dessa habilidade. Ele nio
precisa ter o talento para aplicar seus efeitos 3 magia. Cada vez
que aprende uma nova magia secreta, o wu jen também preci-
sa escolher um tabu adicional (consulte a pagina 16).

Talentos Adicionais: O wu jen épico adquire um novo
talento adicional a cada trés niveis apos o 207 (239, 26°, 29° ¢
assim por diante). Os talentos adicionais devem ser escolhi-
dos da lista abaixo, e podem ser selecionados mesmo se o per-
sonagem ndo atender aos pré-requisitos.

Talentos Adicionais do Wu Jen Epico: Alquimia Ampliada,
Acelerar Magia Automitico®, Magia Silenciosa Automitica®,
Magia Sem Gestos Automitica®, Aprimorar Magia®, Foco Epi-
co em Magia®, Magia Penetrante Epica®, Conjuragio Epica,
Desprezar Componentes Materiais, Magias em Combate
Aprimorado®, Elevar Magia Aprimorado, Metamagia Aprimo-
rada, Capacidade Migica Aprimorada, Intensificar Magia,
Magia Muiiltipla, Emanagio Permanente, Conhecimento
Magico, Magia de Oportunidade, Mimetizar Magia, Magia
Espontanea, Iniciativa Superior, Magia Tenaz.

Os ralentos assinalados com um asterisco sio descritos em Talentos

Epicos, adiante. Consulte o Livro do Mestre (bem como o Livro dos Mivers

Epices) para informagies e descrigdes dos demais alenros épicos.

PERSONAGENS EPICOS COM ,
CLASSES DE PRESTIGIO

O Livro do Mestre apresenta informagoes sobre como efetuar a
progressio das classes basicas além do 20° nivel (consulte
Personagens Epicos). Também ¢é possivel ir além do 107 nivel
numa classe de prestigio com dez niveis, mas apenas se o per-
sonagem pertencer ao 20° nivel ou superior. Nio ¢ possivel
progredir numa classe de prestigio com menos de dez niveis
além do miximo indicado, nde importa o nivel do personagem.

Quando um personagem de nivel épico progride além do
10° nivel numa classe de prestigio, ele segue todas as regras
apresentadas no Livro do Mestre. Além disso, 0 Mestre precisa
criar uma progressio épica para a classe de prestigio, nos mes-
mos moldes apresentados no Livro do Mestre para as classes do
Livro do Jogador. Muitas, mas nio todas as caracteristicas da
classe continuam a evoluir apés o 10” nivel. As orientagbes a
seguir indicam como criar uma progressio de classe de pres-
tigio épica, e segue-se um exemplo para o magoe da Ordem
Arcana :iipl‘[‘.‘-‘[‘nf;l:l[r na pagina 46},

= s bonus base de ataque e de resisténcia nio aumentam
apos o 207 nivel de personagem, e como nio é g'.uu.li*iu'ﬂ.'| ado-
tar uma progressio épica de classe de prestigio sem perten-
cer pelo menos ao 217 nivel de personagem, nio existem
colunas de bénus base de ataque ou de resisténcia apds o
10° nivel. Em vez disso, use a Tabela 6-18: Bonus Epicos de
Ataque e de Resisténcia, no capitulo 6 do Livro do Mestre,
para determinar esses valores,

= Apés o 20° nivel, o personagem continua a adquirir Dados
de Vida e pontos de pericia normalmente.

» Geralmente, qualguer caracteristica de classe que wtilize o
nivel de classe como parte de uma formula marematica




(como o teste de conhecimento do mestre do conhecimen-

to) continua a aumentar normalmente. Conrudo, quulqurﬂ'
caracteristica da classe de prestigio que caleula a CD para o
teste de resisténcia usando o nivel de classe (como o ataque
mortal do assassino) deve acrescentar apenas metade dos
niveis do personagem acima do 10° Dessa forma, o ataque
mortal de um mago de 199 nivel/assassino de 147 teria CD
22 + modificador de Int (base 10 + 10 niveis de classe +
metade dos niveis de classe acima do 10°). Sem este ajuste,
a CD para as habilidades de classe de prestigio dos persona-
gens épicos aumentaria a uma taxa muito maior que as
habilidades das classes normais.

* Para os conjuradores, o nivel de conjurador continua a
aumentar apos o 10° nivel & mesma razdo que durante os
dez niveis da classe de prestigio. Assim, um mestre do
conhecimento de 13 nivel acrescenta 13 ao nivel de conju-
rador da sua classe original para determinar o nivel de con-
jurador total. Contudo, as magias didrias nio aumentam
apos o 20° nivel de conjurador.

* Os ]'.IL}IJ'I."'I'PH' dos familiares, das montarias especiais e dos
servicais demoniacos continuam a crescer conforme seus
mestres progridem em niveis caso sejam baseados numa
formula que inclua o nivel do personagem.

* Quaisquer caracteristicas de classe que crescem ou aumen-
tam num padrio regular (como o dane do ataque furtivo do
assassino) em geral também continuario a progredir nor-
malmente apos o 10° nivel. Por exemplo, um ladino de 10°
nivel/assassino de 152 infligiria 13dé pontos de dano adi-
cional ao atingir o oponente com um ataque furtive (5ds
dos niveis como ladino e 8dé dos niveis como assassino),
Uma excecio a essa regra sio as progressoes de talentos adi-
cionais concedidos como caracteristica da classe. Os talen-
tos adicionais fornecidos por uma classe de prestigio ndo
aumentam nos niveis épicos. Em vez disso, a classe de pres-
tigio recebe uma nova progressio de talentos adicionais
que varia conforme a classe veja o proximo item ).

* Além das caracteristicas de classe que a classe de prestigio
conserva dos niveis normais, cada uma adquire ralentos
adicionais a uma certa razio (geralmente a cada dois, trés,
quatro ou cinco niveis apos o 107). Esses talentos adicionais
fazem parte da progressio de caracteristicas de cada classe,
embora nem rodas aumentem apos o 102 nivel, e sdo inde-
pendentes do talento adicional que o personagem adquire
a cada trés niveis,

* Asclasses de prestigio épicas nio recebem novas caracteris-
ticas de classe, e as que possuem uma progressio que desa-
celera ou termina antes do 10° nivel ou que possuem uma
lista limitada de opgoes (como a lista de segredos do mestre
do conhecimento) normalmente nio se aprimoram quan-
do o personagem adquire niveis épicos na classe de presti-
gio. Da mesma forma, as caracteristicas da classe que sio

recebidas apenas uma vez e nio aumentam conforme o per-

sonagem adquire niveis (como o movimento ripido do bar-
baro) também ndo se alteram nos niveis épicos.

EXEMPLO DE PROGRESSAO EPICA
PARA CLASSE DE PRESTIGIO
O Mago da Ordem Arcana Eg_‘.‘.lj{ﬂ

Um mago épico da Ordem Arcana demonstra uma grande
sede de conhecimento arcano. Suas associagdes com sua guil-

da e com o Reservatério Migico atingem novos patamares.

Dado de Vida: d4.

Pontos de Pericia a Cada Nivel Subseqiiente: 2 + modi-
ficador de Int.

Magias: O nivel de conjurador de um mago épico da Ordem
Arcana aumenta em um ponto para cada nivel adquirido nessa
classe. O niimero de magias diarias do mago da Ordem Arcana
niio aumenta apds o 10° nivel. Se o personagem memoriza suas
magias de um livro (como no caso de um mago), cada vez que
adquirir um novo nivel de magia ele aprende duas novas
magias de qualguer nivel que possa conjurar,

Idioma Adicional: Para cada quatro niveis acima do 10°
(14 187 e assim por diante), o mago da Ordem Arcana adqui-
re um novo idioma adicional.

Reservatorio Migico: Caso tenha acesso ao Livro dos
Niveis Epicos, 0 mago épico da Ordem Arcana também pode
invocar magias épicas do Reservatdrio, desde que possua o
talento Conjuragio Epit::l. Trate as magias épicas como per-
tencentes ao 10° nivel para caleular as dividas com o
Reservatorio Magico. O Mestre pode decidir que determina-
das magias épicas s6 sdo disponibilizadas para o personagem
mediante aprovagio da guilda.

TALENTOS EPICOS

Os talentos abaixo estio disponiveis somente para os persona-
gens de 21° nivel ou superior. Todas as descrigdes agui apre-
sentadas invalidam versdes anteriores apresentadas em outros
suplementos.

Acelerar Magia Automatico IMPmmiigic'u]

O personagem é capaz de conjurar qualguer migia menor
COM Apenis um pensamento.

Pré-Requisitos: Acelerar Magia, 30 graduagdes em
Identificar Magia, capacidade de conjurar magias arcanas ou
divinas de 9% nivel.

Beneficio: O personagem consegue conjurar todas as
magias de nivel 0 ou de 19 nivel como se estivessem acelera
das, sem ocupar o lugar de magias de nivel superior. O limite
normal de magias aceleradas que podem ser conjuradas por
rodada ainda se aplica. As magias com tempo de execugio de
1 rodada completa ndo podem ser aceleradas.

Especial: O personagem pode adquirir esse talento diver-
sas vezes. Sempre que escolher esse talento, as magias do pro-
ximo nivel pederio ser aceleradas sem qualquer ajuste no
lugar que ocupam. Assim, um mago que escolha este talento
duas vezes poderia acelerar suas magias de nivel 0 a 2° nivel
sem ocupar o lugar de magias de nivel superior.

Esse talento nio aumenta o tempo de execugio de magias
que normalmente exigem uma acio de rodada completa para
serem conjuradas com metamagia (incluindo magias de
bardo e de feiticeiro ¢ magias conjuradas espontaneamente,
como as de cura de um clérigo bondoso),

Magia Silenciosa Automatica

[Metamagico]

O personagem é capaz de conjurar qualquer magia menor em
siléncio,

Pré-Requisitos: Magia Silenciosa, 24 graduacdes em
Identiticar Magia, capacidade de conjurar magias arcanas ou
divinas de 9° nivel.




Magia Sem Gestos Automatica

A
r

4

Beneficio: O personagem consegue conjurar silenciosa indicados pelo nivel. Portanto, nio surte efeito sobre misseis

mente todas as magias de nivel 0 ou de 19, 2° e 3° niveis, sem migicos (embora o nivel do personagem determine a quanti-
ocupar o lugar de magias de nivel superior. dade de misseis disparados), flecha dcida de Melf (apesar do
Especial: O personagem pode adquirir esse ralento diver- nivel do personagem indicar por quantas rodadas o icido
sas vezes, Sempre que escolher esse talento, as magias dos pro- infligird dano) ou eriar chamas (mesmo que o nivel do perso-
ximos trés niveis poderio ser silenciosas sem qualguer ajuste nagem seja adicionado ao dano basico de 1d4).
no lugar que ocupam. Assim, um mago que escolha este talen-
to duas vezes poderia acelerar suas magias de nivel 0 a 6° nivel

sem ocupar o lugar de magias de nivel superior.

Foco em Magia Epico

Ei.‘-‘t‘ﬂ]!l.l ma L'SL‘Lr]:l ;.!L' magia, como J||.1l:i'tn. As m:t!{i:h‘ lil:‘.\-.\-.'l
escola do personagem Serag muito mais }‘lr."n.l:‘l'-."lh':l.\- que o

Esse talento nido aumenta o tempo de execucio de magias
normal.

que :mr:'n:t|m|:1'||1_' l.'.‘cigt‘l‘ﬂ uIma :n,[;'tcr de |':nj;tq|a L'umplg:m para

serem conjuradas com metamagia (incluindo magias de Pré-Requisitos: Foco em Magia Maior na escola

bardo e de feiticeiro e magias L'.:Jﬂjllr;ldu*: espontaneamente, selecionada, l'il}"ui.'ld;'u]v de conjurar !*L']n menos

como as de curma de um clérigo bondose), mas, assim como o uma magia de 9* nivel da

talento metamagico Magia Silenciosa, é incapaz de aferar as escola selecionada

magias de um bardo.

Beneficio:

Acrescente +1 4
CD de todos os

[Metamagico]

testes de resistén-
cia contra as
magias da escola
escolhida.

O pcl‘somgvm e r.‘:li\:u. d..* L'un_jur;n' L]L:mh]ucr nmgi;:
menor sem gesticular,

Pré-Requisitos: Magia Sem Gestos, 27 gradua
¢oes em Identificar Magia, capacidade de conju

rar magias arcanas ou divinas de 99 nivel.

Beneficio: O personagem consegue conju-
rar todas as magias de nivel 0 ou de 12, 20 ¢ 30
niveis sem gestos € sem ocupar o |1L§;:t|' de
r'l‘l.:‘lgii.‘lh I.il.I ]".I'\'{"'l 'i'l,l.'l_'l{"'l"il.]l.'_

Especial: O personagem pode adquirir
esse talento diversas vezes. Sempre que
escolher esse ralento, as magias dos proxi-
mos trés niveis poderdo ser conjuradas
stm }.E':.'h'l.\."‘\ 2 S5em {]ul‘llqlh."]' :I:'ill‘-!l..," o ]I.I_t_fﬂ!'
gue ocupam. Assim, Um mMago que esco-
lha este ralento duas vezes ]3111,]1_'ri;1 conjurar
suas magias de nivel 0 a 6° nivel sem gestos e
sem ocupar o lugar de magias de nivel superior.

Esse [i'll"]]“:l I'Ii-l".l;,!‘I aumenta o T{"'I']]'l_"ll,".’i [il_"' execl
gio de magias que normalmente exigem uma
agio de rodada completa para serem conjuradas
com metamagia (incluindo magias de bardo e de fei-
ticeiro e magias conjuradas espontaneamente, como as
de cura de um clérigo bondoso).

.i.‘:_:.w.wis W ap owdvagsny

primorar Magia [Metamagico]

O personagem é capaz de aumentar o limite de poder das
magias que infligem dano,

Esse bonus ¢ cumulativo com os modificadores dos talen-
tos Foco em Magia e Foco em Magia Maior.
Pré-Requisitos: Maximizar Magia. Especial: O personagem pode adquirir esse talento diversas
Beneficio: O dano maximo das magias do personagem
aumenta em 10 dados para as magias que infligem dano com

vezes, mas seus efeitos ndo sio cumulatives, Sempre que esco-
|!'Lt‘1' Ch5¢ 1:.11{‘I'|[1'-. 'l"ll.‘ e '.'lplit':l a uma escola g|.|: maigia dﬂq-rume_
urm Rumero :[l:‘ (lmlus E‘L]I.II.‘.’:I|L'1‘|[-.‘ ao nivel glr t'nnjl.|r;i-;||.:-r dﬂ

Magia Penetrante Epica
personagem (como no caso de bola de fogo) ou em 5 dados para )

as magias que infligem dano com um nimero de dados equi-
valente a metade do nivel de L‘m'ljur;uinr {como luz cegante).

Uma magia aprimorada ocupa o lugar de uma magia quatro
niveis superior (modificado por quaisquer outros talentos
metamagicos).

Esse talento nio afeta as magias que nio int-li!y-n-, d;;nu
especificamente equivalente ao nivel do personagem ou a
metade desse valor, mesmo se os seus efeitos também forem

As I11ﬂgi:!4 do conjurador sio intensamente concentradas,
atravessando a Resisténcia & Magia com mais facilidade.
Pré-Requisitos: Magia Penetrante Maior.
Beneficio: O personagem recebe +2 de bonus em todos os
testes de conjuracio para superar a Resisténcia 3 Magia das
criaturas. Esse bonus e cumulative com os modificadores dos

talentos Magia Penetrante e Magia Penetrante Maior.




Magias em Combate Aprimorado

O personagem aprimora sua capacidade de conjurar magias
enquanto estd ameagado sem medo de ser aracado,

Pré-Requisitos: Magias em Combate, 25 graduagies em
Concentracio.

Beneficio: O personagem recebe metade do seu nivel de
conjurador come bonus nos testes de Concent ragdic para con-
Jurar magias ou usar habilidades similares a magia na defensi
va ou enguanto estiver agarrado ou imobilizade.

Mestre em Cajado

O personagem consegue ativar cajados sem despender uma
carga.

Pré-Requisitos: Criar Cajado, 30 graduacées em Identi-
ticar Magia.

Beneficio: Ao ativar um cajado, o personagem é capaz de
gastar uma de suas magias em vez de uma carga. Ela deve per-
tencer a uma magia que ainda ndo tenha sido utilizada, mas
nic € preciso manteé-la disponivel (contudo, o persohagem
nio pode abrir mio de uma magia que pertenga i escola em
que € especializado). A magia deve pertencer a0 mesmo nivel

ou superlor 4 armazenada no cajado (incluindo os niveis
aumentados devido a aprimoramentos metamagicos).

Nio € possivel emular a carpa de um poder ou habilidade
do cajado que ndo corresponda a uma magia especifica. For
exemplo, esse talento pode ser usado para abrir mio de uma
magia de 3° nivel e ativar relimpago de um cajado do poder, mas
nao para duplicar o dano de ataque corpo a corpo do cajado,
pois essa capacidade ndo corresponde 1 uma magia especifica,

Mestre em Varinha

O personagem consegue ativar varinhas sem despender uma
carga.

Pré-Requisitos: Criar Varinha, 15 graduacées em
Identificar Magia.

Beneficio: Ao ativar uma varinha, o personagem ¢ capaz
de gastar uma de suas magias em vez de uma carga. Ela deve
pertencer a uma magia que ainda ndo tenha sido wrilizada,
mas ndo é preciso manté-la disponivel (contudo, o personi-
gem nio pode abrir mio de uma magia que pertenga a escola
em que € especializado). A magia deve pertencer ao mesmo
nivel ou superior @ armazenada no cajado (incluindo os niveis
aumentados devido a aprimoramentos metamdgicos),

APENDICE

Abaixo estio listados os personagens que exemplificam as classes de prestigio e s monstros arcanos desse livro, organizados por

Nivel de Desafio,

ND Personagem ou Criatura Pigina
2 Chaggrin (medonho da terra) 156

Harginn (medanho do fogo) 157
2 lidriss (medenho do ar) 157
2 Hipogrifo pseudonatural 151
2 Vardigg (medonho da dgua) 158
4 Livide magesculpido 155
6 Ledo Atroz Efigie 153
3 Cotter Maggin, humano feiticeiro 6/taumaturgo 2 69
] Fenlun Herlendal, gnoma ilusionista 7/ 53

mestre das efigies 1

3 sheris Liaday, humana monja 1/feiticeira 4/ 62
punho iluminado 3

8 Theogrin Raablek, humano barbaro 4/ 28
feiticeiro 1/discipulo da Estrela Verde 3
Verta Mehalem, humano bruxe 6/acélito da pele3 20

Turial Edemont, humane mago 5/mago 48
da Ordem Arcana 4
0 Kal Brandric, halfling feiticeiro 6/dominadar 4 N
10 Kyevera Luerten, elfa maga da guerra 6/ b4

sibia elemental 4
10 Raadi Weskil, humana feiticeira 32

8 /espiral do desting 2

MO Personagem ou Criatura Pagina

0 Trillia Lilleir, humana conjuradora 5jexobidloga 5 36

11 Cahlo Sheebrehl, humano guerreire 7/ 25
arcanamaca de Suel 4

1 Filas Lamean, meio-elfo abjurador 6/geémetra 5 38

1 laryo Felunnda, humana abjuradora 9f 44

Iniciada dos Sete Véus 2

n Mekkhier Saadren, humano feiticeire 8/ 56
mestre transmogrificador 3

1 Revena Callordin, meic-elfa feiticeira 5/ 51
maga selvagem 6

12 -Erbera Cerne da Bigorna, ani conjuradora 9/ 40
guia dos viajantes 3

12 Faerjan Cangdofeliz Skoras, gnoma bardo 10/ 23

acorde sublime 2

12 Maralea Bosquepoente, meio-elfa bardo 10/ 60
peregrina da canglio 2

12 Silveth Agreimal, elfa feiticeira 10/sdbia de prata 2 65

17 Mendlite do ar 159

17 Mondlito da terra 162

17 Mondlite do fogo 161

17 Maondlite da Agua 160
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DOMINE SEGREDOS
ARCANOS E PODERES
FORMIDAVEIS

Poder e mistério envolvem aqueles capazes
de manipular o poder respeitavel da magia
arcana. Seja gracas a conhecimentos arcaicos,
talento inato ou dons sobrenaturais, esses con-
juradores formidaveis e versateis. comandam
forcas imensuraveis.
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Esse suplemento para o jogo D&D contém o
necessario para expandir o poder da magia
arcana para personagens de qualquer classe.
Além de novas classes basicas, de prestigio;
talentos, magias, monstros e itens magicos, o
Livro Completo do Arcano fornece diretrizes
para duelos de magia, 6rganizagdes arcanas e
outros aspectos de um mundo de campanha
imbuido de magia.
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Para utilizar este suplemento, o Mestre tam-
bém necessitara do Livro do Mestre”, do Livro
do Jogador® e do Livro dos Monstros".

Os jogadores precisarao apenas
do Livro do Jogador"
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