Elfo: Galadiir, Fenfaril, Lilliastre, Phirosalle, Enkirash, Halwyr * Olhos Assombrosos, Olhos Afiados, Olhos Enlouquecidos
* Cabelo Estiloso, Cabelo Bagungado, Chapéu Pontudo
Humano: Avon, Morgan, Rath, Ysolde, Ovid, Vitus, Aldara, Xeno, Uri * Robes Gastos, Robes Estilosos, Robes Estranhos

* Corpo Rechonchudo, Corpo Debilitado, Corpo Magro

DISTRIBUA ESTES VALORES ENTRE OS ATRIBUTOS: 16 (+2), 15 (+1), 13 (+1), 12 (+0). 9 (+0), 8 (-1)
JForea Oestreza i Inceligéncia Sadbedoria Carisma
H M B Doente M M
(@S INC

PV maximo é igual a
ALINDACODENCTO (OOVICDCENCOS INICIAIS

4 + Constitui¢cao
O BOM Vocé comeca o jogo com os seguintes movimentos:

Usar magia para ajudar diretamente outra pessoa.

B CRICOORIO

Vocé aprendeu diversos feiticos e os inscreveu em seu grimorio. Comece o jogo com 3

O NCUCRO feiticos de primeiro nivel anotados em seu livro, assim como todos os truques. Sempre
Descobrir informagdes a respeito de um enigma ou que ganhar um nivel, adicione ao seu grimoério um feitico de nivel igual ou inferior ao
mistério magico. seu. O livro possui peso 1.

O AU B PREPARAR [EICICOS

Usar magia para causar medo e terror. Quando passar algum tempo contemplando silenciosamente seu grimorio (uma hora,
aproximadamente) sem interrupgdes, vocé:
R{\C(\ * Perde todos os fe‘it_igos que havi.a preparado anteriormepte _ .
N * Prepara novos feitigos que estejam anotados em seu grimorio a sua escolha, cujo total
de niveis ndo supere seu proprio nivel + 1
O GLI:O * Prepara todos os seus truques, que nunca contam para o limite acima.

A magia lhe é tdo natural quanto o ato de respirar.

Detectar Magia ¢ considerada um truque para vocé. u CON]URAR FG]UCOS (INC)
Quando langar um feitico preparado, role+INT. Com 10+, o feitico é conjurado com
sucesso e ndo ¢ esquecido — logo, vocé podera conjura-lo novamente mais tarde. Com

O hUCDANO ) ) 7-9, o feiti¢o é conjurado, mas escolha um:

Escolha um feiti¢o de clérigo. Vocé pode conjura-lo como

se fosse um feitico de mago. « Vocé atrai atengdo indesejavel ou se coloca em alguma situagdo complicada. O MJ
descrevera como.

> L - » Sua conjuragdo perturba a trama da realidade — receba -1 constante para conjurar
\/WNCU OS feiticos até a proxima vez que vocé Preparar Feitigos.

» Vocé esquece o feitico apds conjura-lo, e ndo conseguira conjura-lo de novo até a

Preencha pelo menos um dos espagos em branco com o proxima vez que preparar feiticos.
nome de algum companheiro: Repare que manter ativos feiticos com efeitos continuos pode lhe ocasionar uma
o terd um importante papel penalidade na rolagem de conjurar feitigos.

a desempenhar em eventos vindouros.

Assim dizem minhas previsdes! [ | OGFGSA CD?\C,]C?\

e estd escondendo de mim  voceé pode desfazer um feiti¢o continuo imediatamente, e utilizar a energia envolvida
um importante segredo. em sua dissipacdo para defletir um ataque. O feitico é encerrado e vocé subtrai o nivel
. ¢ totalmente ignorante  dele do dano recebido.

sobre o funcionamento deste mundo.

Eu lhe ensinarei tudo o que puder. [ | R]CUAL

Quando drenar energia de um local de poder para criar um efeito magico, diga ao MJ
o0 que esta tentando realizar. Efeitos advindos de rituais sao sempre possiveis, mas o MJ
lhe dara de uma a quatro das condi¢Oes abaixo:

* O ritual vai demorar dias/semanas/meses
* Primeiro vocé tem que
* Vocé precisara da ajuda de
« O ritual vai requerer uma enorme quantia em dinheiro;

» O melhor que consegue fazer ¢ uma versao inferior, pouco confiavel e limitada;
* Vocé e seus aliados correrao o perigo de .
* Vocé precisara desencantar para fazé-lo.

Ap 0ODDODODO
DDODODODOO0
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CQUIPAOCENCO

Sua carga ¢ igual a 7+For. Vocé possui seu grimorio (peso 1) e ragdes de
masmorra (OO DO O, peso 1). Escolha suas defesas:

O Armadura de couro (armadura 1, peso 1)
O Bolsa de livros (QD O DD, peso 2) e Pogdes de cura (DD, peso 0)

CARCA: [e]=]s]a]a]=]=]s]=Y=]aYaYaY=YaaYx)

Escolha seu armamento:

O Adaga (mao, peso 1)

0O Cajado (corpo a corpo, duas maos, peso 1)
Escolha um:

O Pocao de cura (D, peso 0)

O Antitoxinas (GO0, peso 0)

QOOVIADENCOS AVANCAOOS

Quando ganhar um nivel entre 2 e 5, escolha um dos seguintes movimentos:

0 PROVICIO

Escolha um feitico. Vocé o prepara como se fosse 1 nivel menor.

O AGIA POTENCIALIZADA

Quando conjurar feiticos, com 10+ vocé tem a op¢do de escolher um item da lista de
7-9. Caso o faga, pode escolher também um dos itens da lista abaixo:
* 0s efeitos do feiti¢o sdo maximizados;

* 0s alvos do feiti¢o sao dobrados.

O JONTE OC CONDECIODENTO

Quando falar dificil a respeito de alguma coisa que ninguém mais saiba, receba +1.

O SABC-CUOO

Quando o personagem de outro jogador lhe pedir conselhos, vocé lhe disser qual
considera ser a melhor solugao e ele seguir seu conselho, ele recebera +1 adiante e vocé

marcara XP.

O GRIOOORIO EXPANOIOO

Adicione um feitico novo de qualquer outra classe ao seu grimario.

O ENCANCAOOR

Quando puder passar um tempo estudando um item magico em um local seguro, per-

gunte ao MJ o que ele faz. Ele respondera honestamente.

O Logica

Quando utilizar seu poder de dedugéo para analisar os arredores, vocé pode

discernir realidades com INT no lugar de SAB.

O PROCECAO ARCANA

Enquanto estiver com pelo menos um feitico de nivel 1 ou superior preparado, vocé

recebe armadura +2.

O CONCRAMAGICA

Quando tentar conter um feitico arcano que iria lhe afetar, comprometa um de seus
feiticos preparados na defesa e role+INT. Com 10+, o feitico é contido e ndo lhe afeta.
Com 7-9, o feiti¢o é contido e vocé esquece o feitico comprometido. Sua contramagica
protege apenas vocé — caso o feitico contido tenha outros alvos, eles serdo afetados

normalmente.

O CESCUOAR RAPIOAMOENCE

Quando observar os efeitos de um feitico arcano, pergunte ao MJ seu nome e quais sao

os seus efeitos. Vocé recebe +1 adiante quando agir de acordo com a resposta.

Quando ganhar um nivel entre 6 e 10, escolha um dos seguintes movimentos ou um

dos movimentos de niveis 2-5:

O QOCSCRC

Requer: Prodigio
Escolha um feitico além daquele selecionado com prodigio. Vocé o prepara como se

fosse 1 nivel menor.

O AGIA POCENCIALIZADA SUPCRIOR

Substitui: Magia Potencializada

Quando conjurar feiticos, com 10+ vocé pode escolher um item da lista de 7-9. Caso o
faga, pode escolher também um dos itens da lista abaixo. Com 12+, vocé pode
escolher um dos itens da lista abaixo sem custo:

* Os efeitos do feitico sao dobrados

* Os alvos do feiti¢o sdo dobrados

O ALOOA OE ENCANCAOOR

Requer: Encantador
Quando puder passar um tempo estudando um item magico em um local seguro, vocé
pode aumentar o poder do objeto para que, da proxima vez que o utilizar, seus efeitos

sejam amplificados. O MJ lhe dira como.

O LOGICA EXCREMA

Substitui: Logica
Quando utilizar puramente seu poder de dedugdo para analisar os arredores, vocé pode
discernir realidades com INT no lugar de SAB. Com 12+, vocé pode fazer ao MJ

quaisquer trés perguntas, sem ser limitado pela lista.

O ARMAOURA ARCANA

Substitui: Prote¢ao Arcana
Enquanto estiver com pelo menos um feitico de nivel 1 ou superior preparado, vocé

recebe armadura +4.

O CONCRAMAGICA PROCECORA

Requer: Contramagica
Quando um aliado em sua linha de visdo for afetado por um feitigo, vocé pode conté-lo
como se vocé fosse o alvo. Caso um feitico afete varios aliados, vocé deve fazer uma

contramagica para cada um separadamente.

O CORRENCC CCCRCA

Quando passar um tempo com um alvo disposto ou incapacitado, vocé pode forjar uma
corrente etérea entre vocés. Vocé passa a perceber o que o alvo percebe e pode discernir
realidades a respeito dele ou de seus arredores independentemente da distancia que os
separar. Uma pessoa que tenha se disposto a forjar esta corrente consegue se comunicar

com vocé como se ambos estivessem na mesma sala.

O JOS MISTICOS OC MARIONCTCE

Quando utilizar feiticos para controlar as agdes de outras pessoas, elas nao se lembrardo

do que fizeram sob suas ordens, e nao lhe desejardo nenhum mal.

O AMPLACAO (AGICA
Quando causar dano em uma criatura, vocé pode aplicar a energia de um feitico

diretamente contra ela. Encerre um de seus feiti¢os continuos e adicione seu nivel ao

dano causado.

O AUCOSSUHRCICENCC

Quando tiver tempo, materiais arcanos, e um lugar seguro, vocé pode criar seu proprio
local de poder. Descreva para o MJ que tipo de poder € esse e como ira vincula-lo ao

local. O MJ lhe informara um tipo de criatura que terd interesse em seus trabalhos.

Inclusdo de campos preenchiveis por Frederico Fiori
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